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A divulgacao cientifica para o puablico infanto-juvenil:

Resumo

um balanco do evento

Rosicler Neves e Luisa Massarani’

Neste artigo, apresentamos as motivacdes que nos levaram a consolidar o evento
“Ciéncia & Crianca: a divulgacao cientifica para o publico infanto-juvenil”, que deu
origem a esta publicacdo. Em sequida, tracamos as estratégias para consolidar tal

iniciativa. Fazemos uma descricdo da atividade, fornecemos informacdes sobre o

publico e um balanco do evento.

1. Introducao

A idéia de realizar um evento sobre a divulgacao
cientifica para o publico infanto-juvenil surgiu a partir da
premissa de que a curiosidade é uma caracteristica
importante nas criancas. Sistematicamente, elas tentam
entender como as coisas funcionam e como é o mundo a
sua volta. Além disso, experiéncias educacionais vém
demonstrando que o publico infantil tem grande
capacidade de lidar com temas de ciéncia. No entanto,
acreditamos que essa capacidade ndo tem sido explorada
em sua plenitude, especialmente em um espaco fora da
educacao escolar. Acreditamos que a divulgacao cientifica
bem feita pode ser um instrumento Util para a consolidacdo
de uma cultura cientifica na sociedade. Por outro lado, nos
demos conta que, enquanto a educacao cientifica formal
tem encontrado foruns importantes de discussao, sdo
reduzidos os espacos para discutir a divulgacdo cientifica
para essa audiéncia em particular. 0 evento foi justamente
concebido para ser um ponto de partida para a realizacdo
de uma série de reflexdes mais aprofundadas de como
colocar em debate temas de ciéncia para criancas, de forma
instigante, que apresente uma visdo mais real da ciéncia
e que, acima de tudo, trate a crianca como alguém
inteligente e capaz de entender questdes complexas.

0 primeiro passo para consolidar o evento foi buscar

grupos e instituicbes também interessadas na discussao.
Essa etapa resultou em (mais) uma parceria entre o
Museu da Vida/Casa de Oswaldo Cruz, o Instituto Oswaldo
Cruz, o Grupo de Estudo e Pesquisa em Educacao Nao-
Formal e Divulgacdo em Ciéncia/Faculdade de Educacao/
Universidade de Sao Paulo e o British Council. Contamos,
ainda, com o imprescindivel apoio do CNPq.

0 evento, que foi preparatorio da 42 Semana Nacional
de Ciéncia e Tecnologia, foi realizado em duas etapas: de
24 3 26 de setembro, realizamos palestras e mesas-
redondas que abordaram temas chave sobre a questao,
bem como se constituiam um espaco para compartilhar
experiéncias. Para nao ficarmos restritos a teoria,
reservamos um dia, 27 de setembro, para que os distintos
grupos colocassem a mdo na massa, no que chamamos
Ciéncia no Parque. A data nao foi casual: Dia de Cosme &
Damido, seria uma oportunidade para oferecer
“gostosuras” cientificas, entre shows de ciéncia,
espetdculos teatrais, muitas atividades interativas e
brincadeiras desenhadas para o publico infanto-juvenil.
Realizado ao ar livre no Parque da Ciéncia e em outras
areas do Museu da Vida, o Ciéncia no Parque contou
com a participacdo de diversas instituicdes brasileiras, como
serd mais bem detalhado, neste artigo.

" Rosicler é fisica do Museu da Vida/Casa de Oswaldo Cruz/Fiocruz. Luisa é jornalista especializada em ciéncias e coordena o

Nucleo de Estudos da Divulgacao Cientifica do Museu da Vida, email nestudos@fiocruz.br. Sao, respectivamente, coordenadora

do Ciéncia no Parque e a coordenadora geral do evento.



2. Mesas-redondas e palestras

Na parte de discussao, realizaram-se palestras e mesas-
redondas, sobre temas variados (veja programa detalhado
no final desta publicacao), incluindo as atividades de
divulgacao cientifica para criancas através de distintos
veiculos: museus e centros de ciéncia, revistas, exposicoes,
literatura, programas de radio, desenhos animados, jogos,
brincadeiras e outras atividades ludicas de divulgacao
cientifica. Também colocamos em discussao o imagindrio
da crianca sobre a ciéncia e o cientista, a percepcao infantil
sobre a evolucdo e estratégias de engajamento de
criancas, tornando-as protagonistas no processo de
divulgacdo cientifica.

0s convidados foram especialistas brasileiros e de
outros paises, entre profissionais praticos e especialistas:
Jorge Wagensberg (Museu Cosmo La Caixa, Barcelona/
Espanha), Jane Elizabeth Morrey-Jones (London Science
Museum, Reino Unido), Simon Torok (CSIRO Marine and
Atmospheric Research, Australia), Carla Baredes (Editora
lamiqué, Argentina), Pauline Finn (centro de ciéncia TELUS
World of Science, Canadd), Martha Marandino
(Universidade de Sao Paulo), Douglas Falcao (Museu de

3. Ciéncia no Parque

0 evento foi marcado por uma grande variedade de
atividades ladicas e interativas que exploraram temas de
diferentes areas do conhecimento. Além de oferecer
atividades ao publico, o Ciéncia no Parque também tinha
como objetivo ser um espaco em que os divulgadores
das instituicdes participantes, e outros que visitaram as
atividades, pudessem trocar idéias e experiéncias sobre
o constante desafio que é divulgar temas da ciéncia para
o publico infanto-juvenil. A sequir, relatamos o processo
de construcao desta etapa do evento.

Justamente com objetivo de oferecer uma ampla e
variada programacao ao publico e, ainda, permitir esse
encontro entre distintos divulgadores, convidamos diversas

Astronomia e Ciéncias Afins), Denise Studart (Museu da
Vida), Marcelo Knobel (Universidade Estadual de
Campinas), Alexander Kellner (Museu Nacional/
Universidade Federal do Rio de Janeiro), Salvatore Siciliano
(Escola Nacional de Saude Puablica/Fiocruz), Nilma
Goncalves Lacerda (Universidade Federal Fluminense),
Virginia Schall (Centro de Pesquisas René Rachou/Fiocruz),
Marcos Pires Leodoro (Universidade Federal de Sao
Carlos), Denise Oliveira (Universidade do Estado do Rio
de Janeiro), Bianca da Encarnacao (revista Ciéncia Hoje
das Criancas), Roger Mello (escritor e ilustrador freelance),
Maria Teresa de Jesus Gouveia (Instituto de Pesquisas
Jardim Botanico do Rio de Janeiro), Débora d’Avila Reis
(Universidade Federal de Minas Gerais), Yurij Castelfranchi
(Universidade Estadual de Campinas), Nelio Bizzo
(Universidade de Sao Paulo).

Participaram dessa etapa do evento cerca de 200 pessoas,
com grande engajamento nas discussdes. Considerando que
a maior parte das apresentacdes estd incluida na forma de
artigo nesta publicacao, neste artigo nos dedicaremos a discutir
em maiores detalhes o Ciéncia no Parque.

instituicdes engajadas em atividades de divulgacao
cientifica para participar do evento realizando alguma
atividade ou oficina para o publico infanto-juvenil. As
instituicdes tiveram liberdade para decidir quantas
atividades iriam realizar e os temas que abordariam. O
Museu da Vida disponibilizou a estrutura de apoio para
os participantes, tais como mesas, cadeiras e tendas.

Convidamos prioritariamente instituicdes da cidade
do Rio de Janeiro para participar do evento, em funcao
da auséencia de recursos para apoiar a viagem dos
participantes. Mas a participacao foi aberta a outras
instituicdes, localizadas das fora da cidade do Rio de
Janeiro, interessadas em oferecer atividades.

gacao cientifica para o publico infanto-juvenil
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No total, 11 instituicdes participaram do evento
realizando atividades: Museu de Astronomia e Ciéncias
Afins, Fundacao Planetario, Espaco Ciéncia Viva, Praca da
Ciéncia Itinerante /Fundacao CECIER), Casa da Descoberta/
Instituto de Fisica da Universidade Federal Fluminense,

Instituto de Fisica e Instituto de Biologia da Universidade

Estadual do Rio de Janeiro, Universidade Federal de Sao
Carlos, Instituto de Quimica/Universidade Federal do Rio
de Janeiro, Ciéncia Hoje das Criancas, Escola Parque e o
Science Museum de Londres. Na Fiocruz, além do Museu
da Vida e do Instituto Oswaldo Cruz, o Centro de Pesquisas

René Rachou também ofereceu atividade.

3.1 0 numero de atividades e os temas abordados

As atividades do Ciéncia no Parque foram desenvolvidas
em diversas dreas do Museu da vida, no campus de
Manguinhos da Fundacdo Oswaldo Cruz, no Rio de Janeiro.
No total, foram realizadas 49 atividades, dentre as quais
34 foram realizadas ao ar livre. As demais atividades foram
desenvolvidas em locais como salas, auditdrio ou teatro,
em varias sessoes.

Na tabela 1, observamos o nimero de atividades de

acordo com o tipo de instituicao participante. 0s museus

e centros de ciéncia contribuiram com o maior ndmero de
atividades oferecidas: 27 das 49 atividades disponibilizadas
(cerca de 55%). Cerca de um quarto das atividades foi
oferecido por instituices de pesquisa e de ensino superior.
Esse valor pode ser ainda maior (cerca de metade
percentual das atividades oferecidas), se também forem
consideradas as atividades de pesquisa realizadas por
museus e centros de ciéncia, como é o caso do Museu da

Vida e do Museu de Astronomia e Ciéncias Afins.

Tabela 1. Nimero e percentual de atividades de acordo com o tipo de instituicao

Tipos de Instituicoes Numero e percentual de atividades

Museus e centros de ciéncias
Instituicoes de pesquisa e
instituicoes de ensino superior

Escola de educacao infantil,
ensino fundamental e médio

Outras (Fundacdo Planetério, Praca da
Ciéncia Itinerante, Ciéncia Hoje das Criancas)

As atividades oferecidas foram variadas em sua forma
de realizacdo. As atividades foram agrupadas em nove
categorias: oficinas, jogos, contacdo de histérias,
experimentos (de biologia, fisica e quimica), exposicdes,
show de ciéncia, espetdculos teatrais, mostras e jogos
multimidia. Na tabela 2, observamos a distribuicdo das

atividades de acordo com o formato. Note-se que algumas

27 (55%)
13 (27%)
4 (8%)

5 (10%)

atividades poderiam ocupar mais de uma categoria, como
os shows de ciéncia que poderiam ocupar a categoria
experimentos de biologia, fisica e quimica.0 maior ndmero
de atividades foi realizado no formato oficina, configurando
38% das atividades realizadas. O formato jogo, que inclui
jogos da memodria, tabuleiro e quebra-cabeca, ocupou o

segundo lugar, com 30% das atividades realizadas.



Tabela 2. Nimero e percentual de atividades de acordo com o formato da atividade

Tipos de Instituicoes Namero e percentual de atividades

Oficina
Jogos

Experimentos de biologia, fisica e
quimica (apresentacao monitorada e manuseio)

Exposicoes
Show de ciéncia
Espetaculo teatral
Jogo Multimidia
Mostras (video cientifico e colecao entomoldgica)

Contacao de Histérias

19 (38%)

15 (30%)
4 (8%)
3 (6%)
2 (4%)
2 (4%)
2 (4%)
2 (4%)

1 (2%)

TOTAL 507 (100%)

* 0 nimero total de atividades separadas pelo formato desenvolvido é maior que o nimero total de atividades, pois uma das

atividades contemplou dois formatos.

Houve grande variedade de temas abordados pelas
atividades, tais como preservacao do meio ambiente, satde,
corpo humano (sentidos humanos, sistema digestivo,
sexualidade), comunicacdo, entre outros. Na tabela 3,
apresentamos as atividades agrupadas em areas de
conhecimento, a saber: ciéncias biolégicas; ciéncias da
saude; ciéncias exatas e da Terra; ciéncias humanas,
linguagem e artes; ciéncias ambientais. A drea de
conhecimento mais contemplada foi a de ciéncias
biolégicas (35%), sequida por ciéncias da saude e ciéncias

exatas e da Terra, ambas com 20%. Portanto, essas trés

areas de conhecimento mencionadas totalizaram mais da
metade dos temas abordados pelas atividades realizadas.

Conteudos relacionados a drea de ciéncias humanas,
linguagem e artes ficaram em quarto lugar (18%). Ciéncias
ambientais foi a drea menos contemplada nas atividades,
apesar de questdes como desenvolvimento sustentdvel,
mudancas climaticas, espécies ameacadas etc. serem
atualmente alvo de grande interesse e discussao na midia
e instituicdes de pesquisa e divulgacao cientifica. Como
era de se esperar, as instituicdes participantes abordaram

temas diretamente relacionados as suas areas de atuacao.
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Tabela 3. Niumero de atividades oferecidas por dreas de conhecimento.

Area do conhecimento Namero e percentual de atividades

Ciéncias bioldgicas
Ciéncias da saude

Ciéncias exatas e da Terra

Ciéncias humanas, linguagem e artes

Ciéncias ambientais

30 (36%)
17 (20%)
18 (22%)
13 (16%)

5 (6%)

TOTAL 83" (100%)

* 0 numero total de atividades separadas pela drea do conhecimento é maior que o nimero total de atividades, pois algumas

contemplaram duas ou mais areas.

3.3 0 publico visitante

“Nossa, que maravilha! Tem tanta coisa p'ra ver e pra fazer.”

Embora tenhamos escolhido de propésito o dia de
Sao Cosme Damiao para realizar o Ciéncia no Parque -
visando passar a mensagem simbdlica de que
distribuiriamos “gostosuras cientificas” -, algumas pessoas
manifestaram certa preocupacao, alertando que talvez
no dia em questdo as criancas estariam mais interessadas
em buscar doces e balas. No entanto, o publico
participante do evento foi de acordo com nossas
expectativas. Cerca de mil pessoas participaram das
atividades do Ciéncia no Parque, provenientes de diversas
areas do estado do Rio de Janeiro. Houve participantes
desde a faixa de quatro a cinco anos, como os alunos da
Creche Bertha Lutz da Fundacdo Oswaldo Cruz, até

adolescentes de 16 anos.

Comentario de Dona Neuza da Silva, 64 anos,
que acompanhava seus dois netos, de 6 e 8 anos,
ao receber a programacao no dia do evento.

A maior parte do publico visitante foi constituida por
grupos escolares, incluindo escolas publicas e particulares
de diversas areas da cidade do Rio de Janeiro. Foi
gratificante observar que algumas escolas vieram de bairros
distantes do Museu da Vida, como a Escola Burle Marx,
locada no bairro Ilha de Guaratiba, na regido rural da zona
oeste do Rio de Janeiro. A escola passou o dia inteiro no
Museu da Vida e os alunos tiveram a oportunidade de
assistir a um espetdculo teatral. De acordo com a diretora
da escola, a maioria do grupo nunca havia assistido a um
espetdculo teatral ou conhecido um teatro. “Estamos
adorando tudo! N6s estamos apaixonados pelo evento”,
comentou Yara Barbosa, diretora da escola.

Grupos diversos, como escoteiros e alunos de creches



de associacdo de moradores, também participaram do
evento, além de grupos familiares de diversas areas da
cidade e das comunidades carentes do entorno da Fiocruz,
como a Vila do Jodo e Complexo da Maré. Alguns alunos,
além de realizarem as oficinas propostas, também
participaram como voluntdrios na realizacao de
experimentos das atividades no formato show de ciéncia,
como foi 0 caso da estudante Leticia, de 11 anos de idade,
aluna da Fundacao Osorio.

Varios professores de escolas da rede publica de ensino
mencionaram a importancia de oportunidades como a do
evento proposto, onde os alunos tém contato com
experimentos e com os profissionais de importantes

instituicdes brasileiras. Muitos elogiaram a proposta do

4. Consideracodes finais

Neste artigo, fizemos um breve balanco do evento.
As mesas-redondas e as palestras permitiram a troca de
experiéncias e fomentaram discussdes sobre diversas
questdes de grande importancia para o aprimoramento
de experiéncias de divulgacado para o publico infantil. 0
Ciéncia no Parque, por sua vez, contou com a participacao
de vdrias instituicoes e ofereceu uma diversidade de
atividades ao publico visitante, tanto no que se refere
aos temas como os formatos. A andlise das atividades
realizadas nessa etapa do evento evidencia o grande
interesse de profissionais, com diferentes areas de
atuacdo, em elaborar e realizar atividades de divulgacao
cientifica para o publico infanto-juvenil. A partir da
observacao da interacao do publico visitante com as
atividades propostas e dos comentdrios de avaliacdo do
publico sobre o evento, podemos afirmar que iniciativas
como o que realizamos reforcam a necessidade cada vez

maior de implementar mais programas de reflexao e

evento. “Se ndo fosse a iniciativa deste evento de trazer
alguém do Museu de Ciéncia de Londres, por exemplo,
nunca teriamos a oportunidade de participar da atividade
Botando as tripas p'ra Fora [parte da programacao do museu
de Londres]. Tomara que outros eventos como este ocorram
com mais freqiiéncia”, comentou o professor de ciéncias
Carlos Oliveira a um dos organizadores do evento.

De acordo com o publico visitante, a variedade dos temas
abordados, o grande ndmero de atividades oferecidas e o
dinamismo e o cardter lUdico das atividades foram o ponto
alto do evento. Os profissionais responsdveis pelas escolas
e grupos visitantes mencionaram a sensacdo de
encantamento das criancas e adolescentes com todo o

ambiente e atmosfera existente.

atendimento ao publico infanto-juvenil, no sentido de
aproximar ainda mais os temas da ciéncia a esse publico.

Divulgar temas da ciéncia para criancas ¢ um constante
desafio, presente a todos os profissionais e as instituicdes
que desenvolvem e pretendem realizar atividades para
esse publico, visando estimular a curiosidade e o interesse
pela ciéncia. A partir dos temas discutidos e troca de
experiéncias realizadas, da participacdo de diversas
instituicdes brasileiras e internacionais, e da avaliacdo do
publico participante das atividades praticas, acreditamos
que o evento contribuiu para estimular a reflexao e a
discussao sobre esse desafio, e a busca de estratégias
para estimular a curiosidade e o interesse pela ciéncia
desde a infancia. No entanto, mais féruns e ambientes
de discussdo como esse s3o necessarios para dar
continuidade a discussdes e reflexdes importantes para
o desenvolvimento de uma divulgacao cientifica cativante

e de qualidade para esse publico.
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0 cientista é um bruxo? Talvez nao:
ciéncia e cientistas no olhar das criancas

Yurij Castelfranchi’
Federica Manzol?
Daniele Gouthier’

Irene Cannata’

Para fazer ciéncia com as criancas e para as criancas (como educadores, divulgadores
ou escritores) é importante, antes de tudo, escutar as criancas, entender o que elas
sabem sobre a ciéncia e os cientistas e, a partir dai, construir um didlogo. Para o

Resumo

pesquisador, a percepcao que as criancas tém da ciéncia e da tecnologia, seu
imagindrio sobre a figura do cientista e seu papel na sociedade, pode representar
uma janela de observacdo surpreendente das relacdes entre ciéncia, tecnologia e
sociedade. Tradicionalmente, essa percepcdo foi estudada mais em termos
subtrativos, “deficitarios” (o que as criancas ndo sabem, ndo entendem ou percebem
de maneira “inapropriada”), do que em termos aditivos (como as criancas constréem
a propria representacdo sobre a C&T e a figura do/da cientista). Apresentamos aqui
um estudo baseado na andlise semidtica de desenhos e textos produzidos por
criancas de idade entre 7 e 9 anos, em seis escolas italianas. As histérias e 0s
desenhos dessas criancas revelaram uma articulacao de visdes e conceitos complexa
e profunda. As criancas ndo apenas revelaram-se um publico especifico de extremo
interesse, mas também parecem ser “indicadores” de uma parte importante da
visdo sobre C&T comum ao mundo dos adultos e a cultura cientifica como um todo.

' Laboratério de Estudos Avancados em Jornalismo (Labjor) e Instituto de Filosofia e Ciéncias Humanas (IFCH) - Universidade
Estadual de Campinas (Unicamp) - Campinas (SP). Email: ycastelfranchi@gmail.com

2 Grupo de pesquisa “ICS” (“Innovations in the Communication of Science”) - SISSA - Trieste - Itdlia.

3 Grupo de pesquisa “ICS” (“Innovations in the Communication of Science”) - SISSA - Trieste - Itdlia.

4 Escola “Ipsia - Edmondo De Amicis”, Roma, Itélia.



Introducao:

as criancas como indicadores das representacdes sociais da ciéncia

Malucos e geniais, racionais porém distraidos, herdicos
0U perigosos: o cinema, as histérias em quadrinhos e as
novelas pintam uma imagem dos cientistas (e das
cientistas) complexa e cheia de contradicdes. A midia, a
literatura e a arte contam a ciéncia como uma aventura
humana carregada de ternura, mas também inquietante,
cheia de promessas, mas também de perigos, fonte de
um conhecimento que é objetivo e democratico, mas,
ao mesmo tempo, esotérico e aparentemente
inalcancavel para a maioria das pessoas. Muitos
pesquisadores da drea chamada de Percepcao Publica da
Ciéncia interpretaram e tentaram resolver essa contradicao
simplesmente tratando-a como fruto de uma escassa
cultura cientifica: as pessoas ndo conhecem a ciéncia e o
método cientifico; é natural sentir medo do desconhecido;
conseqlientemente, as pessoas tém medo da ciéncia e
das aplicacdes tecnolégicas, tém reveréncia e pavor do
cientista, que imaginam parecido com um bruxo (Borgna,
2001). Esse silogismo €, para alguns, tranquilizante.
Todavia é errado, tanto nas premissas como nas
conclusdes. A cultura cientifica publica é articulada e
complexa, e ndo mensurdvel simplesmente por meio
das falhas na alfabetizacao cientifica. Na maioria dos paises
com niveis considerados baixos de alfabetizacdo cientifica,
as pessoas tém grande confianca em relacdo a ciéncia e
suas aplicacdes. Na Europa, varios estudos mostraram que
os melhores niveis de conhecimento cientifico se tornam,
as vezes, sindnimo de um maior nivel de atencao critica
e preocupacao em relacdo a alguns setores da ciéncia
contemporanea e seu impacto social.

Um dos problemas é que a maioria dos estudos

procurou mais os “buracos”, as “falhas”, do que os

contetdos e as positividades na percepcao publica da
C&T. Foram estudados mais os fatos, dados, nocdes que
as pessoas conhecem ou nao conhecem sobre C&T, do
que os aspectos culturais profundos, os simbolos, as
metaforas, o imagindrio social. Em entrevistas e
questionarios sobre a chamada Public Understanding of
Science (“compreensao publica da ciéncia”), foi estudado
muito mais 0 que as pessoas ndo sabem, o que ndo
entendem, o que ndo conseguem aceitar, do que o
contrario (Ziman, 1991 e 1992; Hilgartner, 1990). A
cultura cientifica foi deduzida principalmente a partir de
interrogacdes de tipo escolar sobre conceitos, fatos e
nimeros. Esses dados sao importantes, mas nos contam
s6 uma metade da historia: permitem uma andlise
subtrativa (e pessimista) em relacdo a parcela de
informacdo que é perdida no caminho entre a ciéncia e
a cabeca do publico. Ndo consideram a parte aditiva: o
contexto, as metdforas, as percepcdes, 0s mitos e
simbolos que todos nds, antes e além da informacao
que recebemos pela midia ou na escola, anexamos para
construir e negociar nossa prépria imagem da ciéncia e
seu impacto social. Nosso enfoque foi direcionado a levar
em conta também os aspectos ativos da construcao de
sentido, de negociacao das mensagens, da motivacdo e
das conotacdes emotivas, tratando a cultura cientifica
como um processo dinamico, coletivo, social, e nao
apenas como atributo individual. Apresentamos aqui
parte de uma experiéncia efetuada na Itdlia, enfocada
num publico especifico - de criancas e adolescentes -
que consideramos um “indicador ecoldgico” de uma parte
relevante do imagindrio cientifico e tecnolégico da

sociedade em geral.
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Uma abordagem metodoldgica:

“desenha um cientista” e grupo focal narrativo

Nosso objetivo foi investigar nao somente os aspectos
mais visiveis, verbalizados, da cultura cientifica, mas,
também, as componentes subterraneas do imaginario
publico: imagens e atitudes que podem ser catalisadores
importantes na construcao das representacdes sobre C&T.
Nossa hipotese foi que, ao tentar enfocar um segmento
especifico da populacdo, representado por criancas e
adolescentes, podemos obter informacdes sobre alguns
aspectos de base da cultura cientifica como um todo. £
claro que o conhecimento e as representacdes de um
adulto possuem articulacdes e complexidades que os de
uma crianca nao tém. Mas alguns elementos fundadores
do que é nossa imagem sobre cientistas e sobre o papel
da ciéncia na sociedade se constroem ja na infancia e
ficam conosco pela vida inteira. Esses elementos sao
importantes: criancas e adolescentes podem representar
um indicador da representacdo de base da (&T na
sociedade. A pesquisa compreendeu duas fases. A
primeira, substancialmente qualitativa, foi baseada em
grupos focais adaptados a realidade de criancas de 8 e 9
anos de idade. A sequnda fase, que nao serd discutida
no presente trabalho, foi constituida por um questionario
apresentado a cerca de 5.900 adolescentes de 13 e 14
anos de idade e construido a partir de alguns dos aspectos
relevantes sinalizados pelas criancas na primeira fase (veja
Gouthier e Manzoli, 2008).

Resultados e discussao

0s resultados mostraram uma forte bipolaridade.
Na fase dos desenhos e dos contos, as criancas
expressaram os aspectos mais ricos em conotacdes miticas
do imaginario cientifico publico: para dar reconhecimento

aos desenhos, pintaram o cientista com base em

Para a parte com as criancas, foram construidos dois
grupos focais pilotos e seis grupos em escolas publicas de
seis cidades italianas (uma de grande porte, uma de
pequeno porte, uma escola no centro da cidade, uma
periférica, trés no Norte, duas no Centro e uma no Sul do
pais). A metodologia do grupo focal (Flick, 1998) foi adaptada,
com a ajuda de psicopedagogos e especialistas, a realidade
de criancas. O roteiro da discussao de grupo foi transformado
em um conto com trés personagens: uma personagem
fantastica, cujo objetivo era mergulhar o conto em uma
atmosfera semi-onirica (Bettelheim, 1997); uma crianca de
oito anos - para facilitar a insercdo das criancas na historia -
e um/uma cientista. As criancas passaram a contar essa
histéria, inventando-a e desenhando-a, 0 que constituiu uma
evolucao dinamica e aprofundada do chamado “DAST”,
“Draw A Scientist Test” (Mead et al,, 1957; Chambers, 1983;
Finson et al., 1995; Jarvis, 1996; Thomas et al., 2001).

Por meio da andlise semi6tica dos desenhos (Greimas,
1984), da analise da estrutura do conto (Propp, 1966) e
dos textos produzidos no grupo focal (Luquet, 1969) foi
possivel estudar parte do imaginario das criancas. Enfim,
pedimos que as criancas resumissem verbalmente o sentido
da histdria, imaginando escrever uma carta para outras
criancas da mesma idade, o que permitiu analisar em
profundidade a imagem racionalizada, verbalizada e

explicitada sobre C&T.

estere6tipos classicos (cientista bruxo, maluco, distraido
etc.). Na fase de verbalizacao, porém, meninos e meninas
revelaram uma percepcdo bastante articulada do processo

cientifico: utilizaram, explicaram e re-significaram termos

i

como “hipotese”,

i

modelo”,

i

experimento”, “analise”,



“projeto”, expressando interesse e motivacdo para as
praticas da ciéncia, mas a0 mesmo tempo uma sensacao
de alteridade e distancia.

A partir da andlise semidtica dos desenhos e da andlise
das histérias contadas pelas criancas, construimos um esquema

para a andlise dos diferentes niveis do imaginario (Figura 1).

Figura 1. frame de andlise dos grupos focais e dos desenhos das criancas

Dimensao espaco-temporal

Dimens3o ética

Dimensao
do conhecimento

Um primeiro “sedimento” do imagindrio sobre ciéncia
e cientistas pintado pelas criancas € ligado a uma dimensao
“emotiva”, rica em conotacdes miticas sobre conhecimento
em geral. Os desenhos das criancas mostram, em muitos
casos, o cientista como figura construida a partir do
imaginario midiatico, inspirada no cinema de Hollywood,
nos programas de TV, nos quadrinhos. Dinossauros, naves
espaciais, Harry Potter, Frankenstein, Pokemon, viagens
no tempo aparecem com grande freqiiéncia na descri¢do
do ambiente no qual esse cientista “de conto de fadas”
vive e atua. O cientista, quando colocado num contexto
fantastico, € uma figura estereotipada: tende a ser um
homem, branco, ocidental, de jaleco (“como posso
desenha-lo sem té-lo visto?”, comentam algumas criancas;
“Facil: bota nele um jaleco branco!”, respondem outras),
de 6culos (“tem que observar muito/estudar muito”), que
vive num laboratério protegido por grandes portas

trancadas. Porém, essa “carne” mididtica constroéi a figura
do cientista a partir de um “esqueleto”, mais profundo e
nem sempre diretamente ligado a midia, baseado em
sedimentos antigos sobre o conhecimento e a tecnologia
em geral. Pelo menos trés niveis estao claramente
presentes no imagindrio das criancas, e refletem uma
estrutura que é tipica também do imaginario dos adultos
(Castelfranchi, 2003):

a) Conhecimento como violacdo (mito do “fruto

proibido”): os “segredos” do laboratério devem

ser protegidos.

b) Conhecimento como poder e perigo de perda

de controle (mito do “aprendiz de feiticeiro”). 0

cientista, por exemplo, esta “de cabelos malucos”,

ou “tem todos os cabelos explodidos... Porque

quando faz experimentos ele queima e fica

assustado”, declaram as criancas.®

5 Essa é a traducao literal dos termos que as criancas usaram para falar dos cientistas. Como elas se expressaram de forma

bastante livre no que tange as normas gramaticais, decidimos manter as palavras tal como usadas por elas.

gacao cientifica para o publico infanto-juvenil

Ciéncia & Crianca: A divul

17



Ciéncia & Crianca: A divulgacao cientifica para o publico infanto-juvenil

18

¢) Conhecimento como controle da natureza e
transformacao do inanimado em animado (mito
do Golem): “tem gaiola com passarinho... Quer

"ou

transforma-lo em algo diferente”; “Ele pega um

bicho, talvez um rato... Transforma-o num outro

|//

animal”. Em relacdo a ciéncia como instrumento

de transformacao da realidade e dos seres vivos,

as criancas fazem referéncia explicita a

biotecnologia: o cientista sabe transformar um rato

em camundongo, um passarinho em outro, fazer
algodao colorido.

A dimensao ética da pratica cientifica também é
fortemente sentida pelas criancas. Na grande maioria dos
€asos, o cientista é descrito como figura positiva, poderosa,
ligada a idéia de progresso, salvacdo, melhoria, medicina:
ele (ou, mais raramente, ela) “Faz sucos de fruta... Faz as

i

flores levantar a corola”; “Ele é importante para melhorar
as coisas...torna a vida mais facil e cura as doencas”;
“Achou uma solucdo quimica para fazer bonecas que

i

falam, para divertir as meninas... “; “Transforma coisa

"o

velha em coisa nova”; “Cura a gente. E cura o mundo
também... “. Em outros casos, ele pode ser figura negativa
(nesses casos, sempre masculina) ligada a conotacdes

agressivas, destrutivas: tortura os animais, constrdi armas

Conclusodes

A andlise tradicionalmente efetuada por meio de
questiondrios n3o revela toda a complexidade e as
dimensdes das representacdes publicas sobre C&T. Grupos
focais, complementares a surveys quantitativos, podem
revelar elementos importantes que ndo apareceriam nos
questionarios, rigidos sob o ponto de vista lingiistico e
projetados a partir das idéias e hipdteses dos
pesquisadores. A percepcao das criancas e de outros
“publicos” especificos (profissionais, cientistas,
professores, politicos etc.) podem representar estudos

de caso interessantes e mostrar aspectos menos visiveis

para matar etc.: “Apanha ratos nos esgotos, tortura-os, e
transforma em exércitos”.

Além disso, as criancas descrevem, com detalhes
bastante surpreendentes, uma dimensao espaco-temporal
e de vida social aonde o cotidiano do cientista se coloca,
como também os aspectos epistemoldgicos (a ciéncia
como modelo, como descoberta e descricao de novos
aspectos do mundo) e aqueles ligados a aplicacao
tecnoldgica (o cientista como inventor).

Por fim, na fase de redacdo da “carta para outras
criancas”, meninos e meninas mostraram saber distinguir
entre aspectos miticos, ligados a ficcao midiatica, e
aspectos atuais e concretos da prética cientifica:
demonstraram um conhecimento bastante articulado
sobre alguns aspectos da “ciéncia real”, utilizando
palavras-chave como modelo, teoria, hipétese, analise,
experimento. Em alguns casos, foram capazes de explicar
esses conceitos por meio de metéforas e exemplos: “um
‘projeto” é como quando vocé tem um dinheiro para
gastar e precisa decidir como vai gasta-lo... S6 que o

"o

cientista faz isso com as idéias...”; “andlise, por exemplo,
¢ quando vocé tem que picar o pélo do cachorro, e
estuda-lo, em vez de estudar o cachorro todo... Sem fazer

mal ao cachorro”.

da cultura cientifica e do papel que esta tem na sociedade.
0 teste DAST, baseado em desenhos estaticos de cientistas
no laboratério, também tende a mostrar somente uma
fotografia estereotipada do imagindrio das criancas. A
integracao deste instrumento com a metodologia dos
grupos focais permite investigar a figura do cientista “em
acdo” e de extrair informacdes complexas sobre a
construcao e negociacdo de sentido sobre ciéncia e
tecnologia. Os niveis de andlise surpreendentemente ricos
que emergiram desse estudo preliminar parecem fornecer

uma prova das potencialidades da integracdo dessas



metodologias com os instrumentos classicos de estudoda  ser de interesse do pesquisador, pode revelar-se valiosa

percepcao publica da ciéncia. Uma integracdo que, alémde  para quem, em sua prdtica cotidiana, trabalha com as criancas.
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Conhecendo a experiéncia museal
das criancas por meio de desenhos

Resumo

Denise Coelho Studart’

0 artigo apresenta os resultados de pesquisa
de doutorado realizada em museus ingleses
sobre a experiéncia museal do publico
infantil em exposicdes interativas, a partir dos
desenhos das criancas ap6s a visita a
exposicao. A autora descreve inicialmente

visoes teoricas sobre a atividade de desenhar e as
abordagens interpretativas utilizadas em diferentes

areas. Em sequida, apresenta os métodos usados na pesquisa

para a coleta e analise dos dados. 0s achados apresentados nesse artigo indicam

que diferentes aspectos (cognitivo, afetivo e social) da experiéncia museal podem ser

explorados nos desenhos de criancas, além de oferecer revelacdes importantes sobre
questodes relacionadas a comunicacao e educacao em museus.

Introducao

Desenhos sao uma fonte de informacdo e uma maneira
especial de obter revelacdes sobre a mente. Diferentes
disciplinas, como a psicologia, a educacdo e as artes,
buscaram investigar essa atividade. Muitos pesquisadores
concordam que os desenhos sao uma importante forma
de expressao utilizada pelas criancas para comunicar
naturalmente os seus pensamentos, suas emocdes e a
maneira de ver o mundo ao seu redor. Quando livre de
censura, os desenhos revelam percepcoes e visdes
particulares, tanto do mundo interior quanto exterior.

0 aumento do interesse de pesquisadores pelos

desenhos de criancas se deve ao reconhecimento da

complexidade do processo de elaborar um desenho. £
importante reconhecer que os desenhos de criancas
envolvem muitos processos decisorios. Os desenhos
requerem da crianca planejamento para a tarefa de
desenhar (Freeman, 1980).

Ariqueza de detalhes encontrada nos desenhos das
criancas também oferece novos angulos para a pesquisa.
Existem poucos estudos publicados que buscaram
investigar a representacao de experiéncias museais pelas
criancas em seus desenhos (Thomas e Silk, 1990). A

pesquisa aqui apresentada busca contribuir para preencher
essa lacuna.

' Coordenadora do Nucleo de Estudos de Publico e Avaliacao, Museu da Vida, Casa de Oswaldo Cruz, Fiocruz. Email: dstudart@fiocruz.br.



0 desenho como atividade lddica

Vérios estudiosos concordam que o ato de desenhar
é visto pela crianca como uma forma de brincar (Piaget
e Inhelder, 1965; Thomas e Silk, 1990; Yavuzer, 1995). 0
ato de desenhar é considerado benéfico sob varios
aspectos: tem um efeito positivo no desenvolvimento
cognitivo; estimula a auto-expressao; e pode inclusive
ajudar a resolver problemas psicolégicos. Outra
caracteristica do brincar é que permite atividades
simbdlicas nas quais a crianca pode encenar situacoes e
expressar as suas emocdes liviemente. Yavuzer acredita
que quando as criancas estao desenhando, elas se sentem

4

a vontade para expressar os seus “verdadeiros
sentimentos” (Yavuzer, 1995, p.11). Em psicandlise e em
outras terapias relacionadas (como, por exemplo, a “arte
terapia”), desenhar é visto como uma oportunidade para
os individuos projetarem as suas emocoes.

A atividade de desenhar, pela sua qualidade ludica,
também tem a caracteristica de ser “auto-motivante” para
muitas pessoas, e principalmente para a crianca. Essa
motivacao estimula a concentracao, aspecto importante

na aprendizagem e assimilicao de novas informacdes.

Influéncias culturais e sociais

Alguns autores discutiram a influéncia de fatores culturais
e sociais sobre os desenhos. Howard Gardner enfatizou a
importancia de se considerar a dimensdo cultural ao
interpretar os desenhos de criancas, j4 que o mundo estad
“revestido de significados” (Gardner, 1983, p.299; Moussouri,
1997, p.43). Arnheim apontou que a cultura ocidental se
preocupa principalmente com a linguagem escrita, e presta

pouca atencdo ao pensamento visual (Goodnow, 1977).

Desenhos como ferramenta de pesquisa e avaliacao
em museus

Em pesquisas sobre educacdo em museus e estudos
de publico, pesquisadores utilizam desenhos de crian¢as
como uma tentativa de avaliar programas educacionais,

exposicoes e aprendizagem (McClafferty, 1995); investigar

a estruturacao da informacao pelas criancas nesses espacos
(Diamantopoulou, 1997); bem como a contextualizacao
histérica dos objetos (Moussouri, 1997). No presente
estudo, buscou-se investigar a experiéncia museal das
criancas em exposicoes interativas.

0s métodos para a coleta dos desenhos variam de
acordo com os objetivos do estudo. Por exemplo, alguns
dos pesquisadores mencionados no paragrafo acima
solicitaram que as criancas fizessem um desenho
imediatamente apos a visita ao museu; outros pediram
que as criancas fizessem um desenho uma semana apds a
visita. McClafferty, em sua pesquisa, solicitou que as criancas
desenhassem aquilo que elas mais gostaram durante a
visita a0 museu, apds o retorno a escola (no mesmo dia
da visita). Moussouri visitou um grupo de alunos em sala
de aula uma semana depois da visita ao museu e pediu
para as criancas escolherem um objeto museoldgico para
desenhar e representa-lo no seu contexto original (o
contexto histérico ao qual o objeto pertencia).

Mesmo reconhecendo que, hoje em dia, os desenhos
sao aceitos como uma representacao reveladora dos
pensamentos e maneiras de ver o mundo, ainda nao
existem formas de andlise universais desse material. As
abordagens analiticas acabam por depender dos objetivos

de cada estudo.

As exposicdes museais representadas nos desenhos
de criancas

A pesquisa aqui apresentada é parte de uma tese de
doutorado (Studart, 2000) desenvolvida em trés museus
na Inglaterra: o Science Museum, em Londres; Eureka!
The Museum for Children, em Halifax; e o National
Maritime Museum, em Greenwich, Londres. As exposicdes
interativas investigadas nesses museus, especialmente
planejadas para o publico infantil, se destacam
principalmente pelo uso intencional de abordagens de
comunicacao e educacao em suas exposicdes, que visam
atender as necessidades das criancas de maneira

especifica, oferecendo uma experiéncia museal mais

gacao cientifica para o publico infanto-juvenil

Ciéncia & Crianca: A divul

21



significativa e prazeroza para esse publico. sa0 “demonstrar aspectos da ciéncia e da tecnologia

Afim de contextualizar essas exposicdes para o leitor, que usamos no nosso dia-a-dia” e “introduzir
segue abaixo uma descricdo concisa sobre as trés conceitos,/principios das ciéncias fisicas relacionadas

exposicdes interativas pesquisadas. a luz, som, forca, energia e estruturas” (Science
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1) “All Hands Gallery” (Galeria Tudo Tocdvel), no
National Maritime Museum, em Greenwich, é uma
exposicao sobre as descobertas maritimas,
marinheiros e pessoas que trabalham no mar, sobre
as habilidades necessarias para esses trabalhos,
visando estimular a colaboracdo e a curiosidade nessa
area. A exposicao oferece oportunidades para
criancas e adultos interagirem de uma forma
significativa com os aparatos interativos ali disponiveis.
0s modulos expositivos sao organizados por tema
(os Descobridores; o construtor de navios da Era
Vitoriana; mergulhadores - suas vestimentas e
trabalhos —; formas de sinalizacdo e comunicacdo
usadas no mar; navios de guerra e suas armas;
maneiras de carregar e descarregar navios no porto;
como pilotar um navio; tecnologias maritmas, entre
outros topicos). Uma das principais caracteristicas
dessa exposicdo é a combinacdo de aparatos
interativos com objetos museoldgicos, com a
finalidade de oferecer um contexto histérico para
os mddulos expositivos. Alguns dos objetivos
educacionais que serviram para orientar o
planejamento dessa exposicdo foram “o estimulo
ao desenvolvimento de habilidades de observacao
e investigacao e a criacdo de uma exposicdo que
incentivasse - de maneira positiva - o trabalho em
equipe, a colaboracdo e a interacao social, oferecendo
uma experiéncia de aprendizagem prazerosa e eficaz”
(National Maritime Museum, 1995).

2) A exposicao “Launch Pad” (Plataforma de
Lancamento), no Science Museum de Londres, é
uma galeria interativa (hands-on) que contém mais
de 50 experimentos cientificos diferentes. Os

principais objetivos educacionais de “Launch Pad”

Museum, 1995). A idéia é oferecer uma
oportunidade para criancas e adultos
experimentarem a ciéncia e a tecnologia. A exposicdo
foi desenvolvida para estimular a participacao ativa
e o envolvimento do visitante com os experimentos.
0 publico pode manusear os aparatos interativos e
observar os seus efeitos. A maioria dos mddulos
expositivos foram planejados para serem utilizados
por mais de uma pessoa ao mesmo tempo,
incentivando a interacao social e o compartilhamento
de experiéncias. Os mddulos expositivos estao
dispostos de forma aleatdria, e ndo por drea tematica
(quando a pesquisa foi feita, em 1997, “Launch Pad”
estava localizada no primeiro andar do Science
Museum, onde se encontrava desde 1986, quando
foi inaugurada. Em 2000, foi inaugurada uma nova
versao de “Launch Pad” no subsolo do museu, com
design e textos renovados. Neste momento, “Lauch
Pad” estd sendo novamente re-projetada e serd
ampliada, devido ao seu sucesso).

3) A exposicao “Me and My Body” (Eu e Meu Corpo),
no Eureka! The Museum for Children, em Halifax, é
um espaco interativo dedicado ao corpo humano e
suas caracteristicas. O principal objetivo educacional
dessa exposicao é aumentar o conhecimento das
criangas sobre o funcionamento do corpo humano
e também sobre 0s seus préprios corpos, e procurar
conscientizd-las sobre como decisdes relativas ao
cuidado com o organismo podem afetar a satide. A
exposicdo oferece as criancas oportunidades de
associar diversos aspectos a elas proprias. Os modulos
tematicos sdo conceitualmente conectados e
enfatizam uma variedade enorme de questdes

ligadas ao corpo humano e seu funcionamento.



Metodologia

No presente estudo, os desenhos das criancas foram
usados como uma ferramenta de investigacao qualitativa
para oferecer revelacdes sobre o pensamento e percepcdo
das criancas sobre a exposicao.

0s desenhos foram analisados usando critérios
baseados na presenca ou auséncia de elementos no
desenho que indicasse a compreensao que a crianca teve
da exposicao, suas emocdes e experiéncia ao interagir
com os modulos expositivos. Critérios estéticos nao foram

utilizados no presente estudo.

Coleta de dados

0s desenhos foram coletados da sequinte forma: ao
final da visita a exposicdo, a pesquisadora abordava uma
familia (selecionada aleatoriamente para uma entrevista)
e convidava-a a sentar em uma mesa situada logo ap6s
a saida da exposicdo. Antes de comecar a entrevista com
os adultos, a pesquisadora perguntava as criancas da
familia, entre 7 e 11 anos, se desejavam fazer um
desenho sobre o que mais tinham gostado na exposicao,
e oferecia papel e canetas coloridas para elas. Como o
propésito era que essa atividade fosse espontanea e
automotivada, as criancas tinham liberdade de escolher
se queriam ou nao fazer um desenho.

Depois que as criancas terminavam os seus desenhos,
elas também eram entrevistadas (as analises das
entrevistas nao estdo apresentadas neste artigo, mas
podem ser vistas em outras publicacdes. Ver, por exemplo,
Studart, 2000, 2002, 2005). A pesquisadora podia entao
conversar com as criancas sobre o significado dos seus
desenhos. Sempre que possivel, esse procedimento deve
ser realizado pelos investigadores, para que a crianca
explique, com suas proprias palavras, o que buscou

representar no desenho.

A amostra de desenhos

Foram coletados 120 desenhos de um total de 150

criancas entrevistadas (50 em cada um dos trés museus).
Tendo em vista que as criancas podiam escolher se
queriam ou ndo desenhar, algumas optaram por ndo
desenhar (n=30). Como o desenho era uma atividade
opcional, o nimero de desenhos variou nos trés espacos.
No Science Museum, foram coletados 46 desenhos; no
Eureka! The Museum for Children foram coletados 38; e
no National Maritime Museum, 36 desenhos. Dividindo
0s 120 desenhos em dois grupos etarios, a faixa etaria
de 7 a9 anos teve 75 desenhos, e a faixa etdria de 10 a

11 anos teve 45 desenhos.

Método analitico

As categorias criadas derivaram de elementos
encontrados nos desenhos. Elas ndo foram impostas
preliminarmente pelo pesquisador, mas sim criadas a partir
da observacdo dos desenhos. Os elementos que
apresentavam caracteristicas semelhantes foram
agrupados em categorias e depois quantificados.

Doze categorias foram sistematizadas a partir da andlise
dos desenhos das criancas, com o objetivo de construir
uma estrutura para apoiar a andlise dos desenhos das
criancas e a representacao de suas experiéncias nas
exposicdes. As categorias englobam as seguintes
perspectivas: a compreensdo da exposicdo (representacdo
de caracteristicas dos modulos expositivos); a interacao
da crianca com os aparatos interativos; a representacao
de elementos manipulativos desses aparatos; o uso
realistico de cores; o uso da linguagem escrita no desenho
para esclarecer ou reforcar idéias; a representacao de
sentimentos e interacdes sociais.

Um dnico desenho pode estar contido em varias
categorias simultaneamente, dependendo das
caracteristicas que apresente (ver desenhos ao final do
artigo). A descricao das categorias de elementos

encontrados nos desenhos segue abaixo.
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1. Representacdo dos principais elementos do
modulo expositivo/aparato (aparece em 76%
dos desenhos): nessa categoria, 0s principais
elementos dos mddulos expositivos sao
representados pela crianca, indicando uma

compreensao geral.

2. Representacao dos elementos manipulativos
dos aparatos interativos (aparece em 74% dos
desenhos): considerou-se como elementos
manipulativos aqueles que a crianca precisou tocar
para usar/colocar em movimento um determinado
aparato. Quando esses elementos sao
representados no desenho, eles indicam que a
experiéncia concreta de manipular um aparato

interativo permaneceu gravada na mente da crianca.

3. Representacao dos resultados da interacdo com
os maddulos expositivos (aparece em 57% dos
desenhos): quando a crianca representou no seu
desenho o resultado da interacdo com o aparato,
isso indica que a crianca apreendeu uma

mensagem gerada a partir da experiéncia.

4. Uso realistico de cores (aparece em 39% dos
desenhos): essa categoria foi utilizada quando pelo
menos uma das cores principais do médulo
expositivo foi utilizada para representa-lo. Como as
criancas fizeram os desenhos ao sair da exposicao
(isto é, do lado de fora da sala, e nao em frente ao
modulo), elas desenharam “de meméria”, e a cor
faz parte dessa memodria episddica da experiéncia
que a crianca teve com a exposicdo. Também indica
o desejo da crianca em representar a realidade, o
que mostra que a crianca estd ativamente

interagindo com a exposicao.

5. Auto-representacao no desenho (aparece em

27% dos desenhos): a auto-representacdo da

crianca no seu desenho é um sinal de que a
exposicao teve um impacto pessoal sobre a crianca.
Indica que a crianca valorizou a experiéncia
concreta de estar ali presente na exposicdo. Nos
desenhos, as criancas representaram-se

interagindo com a exposi¢do ou observando-a.

6. Representacdo de etiquetas e textos (aparece
em 23% dos desenhos): as criancas representaram
textos e etiquetas que acompanhavam os modulos
expositivos em seus desenhos. Tendo em vista
que textos formam, juntamente com os objetos,
uma abordagem comunicacional, a presenca destes
nos desenhos é uma indicacao de que as criancas
na faixa etdria de 7-11 anos percebem os textos
de apoio e etiquetas de objetos museolégicos

como parte integrante da exposicao.

7. Uso de legendas no desenho (aparece em
23% dos desenhos): algumas vezes, as criancas
sentiram necessidade de dar um titulo ao seu
desenho e/ou legendar alguma parte dos
elementos representados. Essas expressoes
escritas sao importantes para entender os
pensamentos e sensacdes da crianca sobre a

experiéncia na exposicao.

8. Representacdo de experiéncia prazerosa
(aparece em 18% dos desenhos): as criancas
expressaram sentimentos de prazer e alegria nos
seus desenhos por escrito ou utilizando expressoes
faciais (por exemplo, um sorriso). Essas expressoes
sao uma prova clara do estado emocional da
crianca sobre a sua experiéncia em interagir com
a exposicdo. 0 prazer é considerado um elemento
importante porque causa um estado de espirito
em que o individuo se torna mais receptivo para

Novas experiéncias.



9. Representacdo de um tema genérico do museu
(aparece em 15% dos desenhos): neste caso, 0
desenho da crianca ndo teve a ver especificamente
com as exposicdes interativas investigadas na
pesquisa, mas representou algo relacionado ao
tema geral do museu, presente em outras
exposicdes (como objetos maritimos, no National
Maritime Museum, ou aeronaves espaciais, no
Science Museum). Isso pode indicar que a crianca
se interessou por outras coisas no museu além da
exposicao interativa, ou que a exposicao em questao

nao teve um impacto forte sobre a crianca.

10. Representacao incompleta/parcial de um
mddulo expositivo (aparece em 14% dos
desenhos): algumas vezes, a crianca desenhou
uma versao incompleta do médulo expositivo,
representando apenas alguns elementos,
oferecendo assim uma visao parcial deste. Isso
pode indicar que a crianca nao tenha percebido
o mddulo na sua completude ou que tenha

sentido dificuldade de compreendé-lo e porisso

Discussao dos resultados

A andlise da experiéncia das criancas em exposicdes
realizada neste estudo mostrou que os desenhos sao
uma ferramenta valiosa de pesquisa e uma importante
fonte de informacdo sobre o pensamento da crianca, suas
emocdes e impressdes. Ficou evidente que desenhos
podem ser usados tanto para avaliar a experiéncia museal
das criancas quanto para investigar suas percepcoes e
compreensao da visita a um museu.

0s achados advindos da analise dos dados podem
ser resumidos em quatro dreas principais: aspectos

relacionados a compreensdo dos elementos da

dificuldade em lembrar ou representar detalhes

que o caracterizavam.

11. Representacdo de varios objetos e outras
partes do museu (aparece em 10% dos
desenhos): algumas criancas representaram uma
mistura de objetos da exposicao interativa e
também de outras partes do museu. Essas
representacdes podem expressar uma percepcao

variada da visita.

12. Representacdo de interacao social durante a
visita a exposicdo (aparece somente em 3% dos
desenhos): a interacdo social é um aspecto
importante de uma exposicdo devido a
oportunidade de aprender através do
compartilhamento de idéias e experiéncias. No
entanto, essa categoria apareceu em pouquissimos
desenhos (somente em 3% deles). Nos desenhos,
algumas criancas representaram interacdes sociais
com outras criancas ou com seus pais ou

acompanhantes adultos.

exposicao/madulo; dimensoes afetivas da interacao com
as exposicdes e aparatos; as percepcdes das abordagens
comunicacionais das exposicdes e o uso de linguagem
escrita nos desenhos; e as impressdes de outras salas e

objetos durante a visita aos museus.

Aspectos relacionados a apreensao e compreensao dos
elementos da exposicao/médulo expositivo

0s desenhos coletados revelam que as criancas usaram
os desenhos para “explicar” os médulos expositivos,

indicando um desejo de mostrar o que elas lembraram
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e/ou apreenderam durante a interacdo com a exposicao.
Podemos dizer que as crian¢as entrevistadas nessa
pesquisa, na faixa etaria de 7-11 anos, compreenderam
os mddulos expositivos que escolheram para representar,
devido 3 alta freqiéncia de desenhos em categorias
ligadas a representacdo dos principais elementos do
mddulo expositivo/aparato e resultados dessa interacao.

Esses achados sugerem que o cardter concreto da
experiéncia museal influencia a formacao de uma
estrutura mental da exposicdo. As criancas procuraram
representar os modulos expositivos de uma forma
realistica. Em uma representacao realistica, a crianca
demonstra um desejo de representar a realidade
detalhadamente, mostrando o que ela assimilou desta
experiéncia. Isso pode ser uma das razdes pela qual os
desenhos das criancas tiveram um alto nivel de detalhes
em relacdo aos aspectos fisicos da exposicdo. A cor é um
dos aspectos de uma representacdo realistica. Este aspecto
concreto da realidade foi especialmente relevante para
as criancas de 7-9 anos nessa amostra (segundo Piaget,
as criancas nessa faixa etaria estdo nos primeiros anos da
fase “concreta operacional”, portanto muito interessadas

em todos os aspectos de suas experiéncias concretas).

As percepcdes das abordagens comunicacionais das
exposicoes e o uso de linguagem escrita nos desenhos

Em cerca de 25% dos desenhos, as criancas
representaram textos de apoio e etiquetas que
acompanhavam os objetos museoldgicos e aparatos
interativos. Esse resultado é um dado importante para
embasar a discussao, comumente levantada entre os
profissionais da drea, sobre a duvida relativa a leitura de
textos e etiquetas por visitantes, principalmente entre os

mais jovens: “Criancas léem as etiquetas e os textos de

uma exposicao?”. De acordo com os resultados dessa
pesquisa, praticamente um quarto das criancas nessa amostra
percebeu os textos como parte integrante da exposicao,
considerando-os importantes de serem representados.
Essa discussao aponta para a necessidade dos museus
oferecerem vdrias abordagens interpretativas em suas

exposicdes, adequadas inclusive para o publico infantil.

Dimensoes afetivas da interacdo com as exposicdes
e aparatos

Em relacdo a representacao do lado afetivo da
experiéncia museal, emocdes foram pouco representadas
nos desenhos. As criancas focaram mais nas caracteristicas
fisicas da exposicdo do que no lado emocional da
experiéncia. E possivel que a pouca representacao de
emocdes deva-se a complexidade da representacao da
interacdo com os mddulos expositivos, que envolve os
sentidos, o intelecto e as emocdes. Também pode ser
que os sentimentos (satisfacao, insatisfacdo, espanto,
curiosidade etc.) sejam dificeis de representar
visualmente pelas criancas.

Recomendamos aos pesquisadores que tenham
intencdo de aprofundar os estudos nessa drea, que
utilizem uma abordagem investigativa que se concentre

especificamente no lado afetivo da experiéncia museal.

Impressdes de outras salas e objetos durante a visita
aos museus

Algumas criancas (10% dos desenhos) representaram
uma mistura de diversas exposicoes e objetos vistos no
museu, sugerindo que elas tiveram uma percepcdo variada
da visita. Pode ser também que, para essas criancas, as
outras exposicdes encontradas no museu tenham sido mais

marcantes do que as exposicdes interativas.



Consideracoes finais

0s achados apresentados neste artigo indicam que
diferentes aspectos (cognitivo, afetivo e social) da
experiéncia museal podem ser explorados nos

desenhos de criancas, além de oferecerem revelacoes

importantes sobre questdes relacionadas a e avaliacdo em museus.
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Exemplos de desenhos de mddulos expositivos feitos por criancas de 7 a 11 anos
(pesquisa realizada em museus ingleses)

The exhibition on blood
vescels Was goodk

1. Mddulo “Vasos Sanguineos” (acima), Exposicao
“Me & My Body” (Eu e Meu Corpo)
Eureka! The Museum for Children, Halifax, Inglaterra

AbOVC . Dl'd'-u.ft oF Desenho feito por Mathew, 10 anos

Traducdo do texto no desenho:
B'O.& VCS&dS 0w “A exposicao sobre 0s vasos sanguineos foi boa.
(aﬂ See blood- Povin Vocé olha dentro do microscépio (seta). (Acima)
afOu-mL U\g 3@5 tem j Desenho dos vasos sanguineos. Vocé pode ver o

sangue se movendo pelo sistema.”




3. Experimento: “Bolhas Lentas” (acima),
Exposicdao “Launch Pad” (Plataforma de
Lancamento)

Science Museum, Londres

Desenho feito por Brendan, 9 anos (e trés

quartos)
Traducao do texto no desenho: “0
Bombeador de Bolhas” - “Isso é bom!”

2. Médulo sobre Comunicacao e
Sinalizacdo no mar (Cédigo Morse e
Farois) (ao lado)

Exposicao “All Hands Gallery” (Galeria
Tudo Tocavel),

National Maritime Museum,
Greenwich, Londres

Desenho feito por Stephen, 11 anos
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4. Representacdao de diversas atividades e moédulos

expositivos (acima)

Exposicao “Me & My Body” (Eu e Meu Corpo) u@
Eureka! The Museum for Children, Halifax r
Desenho feito por Victoria, 10 anos

Traducdo do texto no desenho: “Eureka é o maximo

nou

“Criando Rostos”. “Construindo uma torre grande como
i

no6s”. “Tomando decisdes”. “Brincar no Banco foi bom!”.
“Fazendo chover”.

'I/

5. Médulo interativo sobre Mergulhadores e seus
trabalhos no fundo do mar (ao lado)

Exposicao “All Hands Gallery” (Galeria Tudo Tocavel)
National Maritime Museum, Greenwich, Londres
Desenho feito por Charlie, 7 anos (notar expressao de
alegria representada ao usar o aparato interativo)



—

6. Experimento: “Discos Sonoros” (acima), Exposicdo “Launch Pad”
(Plataforma de Lancamento)

Science Museum, Londres

Desenho feito por Johnattan, 10 anos (notar que a crianca desenha
as ondas sonoras que chegam a ela refletidas pelo disco parabdlico)
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A percepcdo das criancas sobre fendmenos evolutivos:
0 que pensam jovens que se deparam com

fosseis todos os dias?

Nélio Bizzo'

Resumo

Fortemente relacionado ao sistema de crencas, o ensino da evolucao enfrenta varias
dificuldades, tanto no Brasil quanto em outros paises. Essas dificuldades acabam
prejudicando, como ja evidenciaram outros estudos, o entendimento de conceitos
basicos ligados a evolucao, como, por exemplo, o tempo geoldgico. Visando uma
melhor compreensao da percepcao de jovens brasileiros sobre fendmenos evolutivos,
este artigo apresenta resultados de pesquisa realizada com estudantes entre 10 e 15
anos em trés jazigos fossiliferos, um deles na Formacao Santa Maria, na cidade da
Mata, no Rio Grande do Sul, e os outros dois na Chapada do Araripe, no nordeste
brasileiro. A andlise dos dados mostra que os estudantes desses locais conhecem
bem os fosseis e tém explicacdes sobre como era 0 mundo no passado. No entanto,
desenvolvem explicacdes que tendem a incorporar evidéncias disponiveis e crencas
pré-existentes, portanto aproximando-se de discursos nao-evolucionistas.

Introducao

Em um de seus ultimos trabalhos, Stephen Jay Gould
escreveu sobre a importancia da evolucao como contetdo
escolar. A decisao de deixa-la de fora dos exames estaduais
para avaliacao de alunos no estado norte-americano do
Kansas, em 1999, foi logo revertida, tendo o tema
retornado ao curriculo de biologia do estado no ano de
2000, ap6s a eleicao de um novo Conselho de Educacdo.
Nenhum outro processo é tao importante para a
compreensao das ciéncias naturais quanto a evolucao,
de modo que, nas proprias palavras de Gould, ela “opera
como o principio organizador central de todas as ciéncias
biolégicas” (Gould, 2003, p.215).

A questao da aceitacdo da evolucdo bioldgica e a
compreensao dos mecanismos teoricos envolvidos tem
sido estudada ha muito tempo. No entanto, ¢ amplamente
sabido que o ensino de evolucao, fortemente relacionado
ao sistema de crencas, enfrenta varios problemas no mundo
todo, o que prejudica seu entendimento por jovens
estudantes. O tema é francamente menos estudado do
que o necessdrio (Tidon e Lewontin, 2004). Diversos artigos
tém lidado com a questao, mostrando que estudantes
enfrentam problemas sérios para entender conceitos-chave
da teoria da evolucao. Vdrias pesquisas mostraram que a

aprendizagem do assunto é dificil e freqientemente

" Faculdade de Educacdo, Universidade de Sao Paulo (USP). Email: bizzo@usp.br.



repleta de concepcdes incorretas (Brumby, 1984;
Blackwell et al, 2003; Engel-Clough e Wood-Robinson,
1985; Bishop e Anderson, 1990; Wood-Robinson, 1994;
Bizzo, 1994; Moore et al., 2002).

Para entender evolucdo

Em artigo anterior, mostramos uma tentativa de se
compreender os obstaculos epistemolégicos que
impediam a construcao de uma visao evolucionista do
mundo natural nos termos em que a concebemos hoje
(Bizzo e Bizzo, 2006). O entendimento do tempo
profundo foi decisivo para que Charles Darwin pudesse
elaborar uma teoria que pudesse explicar as relacdes
entre as formas de vida do passado e do presente, com
as ferramentas intelectuais da ciéncia. Como sugerido
por Douglas Zook (1995) e recentemente confirmado
por Anderson (2007), o ensino de evolucdo é um
momento privilegiado para desenvolver nos estudantes
a compreensao da natureza da ciéncia e as operacdes
mentais relativas a habitos cientificos.

H& muitos textos escolares que afirmam que, na época
de Darwin, a idade da Terra nao podia ser estimada com
precisdo. Estipulou-se entdo a idade de cinco mil anos.
Mesmo nos dias de hoje, e ndo apenas no Kansas (EUA),
muitas pessoas afirmam isso, o que nao significa que
nossa atmosfera intelectual possa concordar com essa
idade da Terra (Sepulveda e El-Hani, 2004; Colburn e
Henriques, 2006; Ingram e Nelson, 2006; Donnely e

Boone, 2007). Na verdade, muitas pessoas ndo sabem

como a idade da Terra pode ser estimada, mas mesmo
assim admitem que ela possa ser muito antiga.

Mesmo admitindo grande antigiidade para a Terra, é
preciso entender o que isso significa em nosso ambiente
intelectual. Grosseiramente, ha alguma similaridade com
a questdo da forma da Terra. Hoje em dia ninguém duvida
de sua forma redonda, embora poucas pessoas possam
apresentar evidéncias confidveis além de imagens vistas
na televisao, revistas etc. Mas diferentemente de

"ou

“redonda”, “muito antiga” ndo é um conceito estrito e
estreito e pode compreender um amplo leque de
entendimentos. A teoria da evolucdo depende fortemente
de um certo conceito de tempo geoldgico, que foi
desenvolvido na histéria depois de certas interpretacdes
de diversos fatos e evidéncias confidveis. Em estudo
anterior, tentamos entender essas interpretacdes para
encontrarmos evidéncias cruciais que foram consideradas
de suprema importancia para delinear as idéias de tempo
geoldgico de cientistas como Charles Darwin e Charles
Lyell. O significado de “muito antiga” para cada um deles
é similar, mas essencialmente diferente, pelo menos nos
anos 1835 e 1836. Zook (1995) nos alertou dizendo que
mitos e conotacdes derivam de quem estd comunicando,
do que a mensagem pretende ser, bem como das maneiras
pelas quais essas mensagens sdo recebidas. Embora se
referindo a académicos, Douglas Zook enfatizou a
necessidade de uma abordagem histérica para aprendizes
em salas de aula, ja que é possivel haver diferentes

entendimentos para termos e afirmacées comuns.

Metodologia de pesquisa - observacdes gerais

Uma primeira explicacdo é necessdria para a
multiplicidade de objetos de pesquisa para os quais nosso
grupo de pesquisa dedica sua atencdo. Muitas pessoas

planejam ser especialistas em algo especifico, seja um

assunto, por exemplo, formacao de professores, ou um
meio educacional, por exemplo, computadores e
educacdo. Nao é de se estranhar, portanto, o espanto

(ou a desconfianca) que acompanha alguns olhares ao
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ver um grupo de pesquisa que estuda ndo apenas
computadores e educacdo e formacao de professores,
mas também comerciais de televisdo, filmes de cinema,
livros didaticos, histdria e filosofia da ciéncia, e realiza
pesquisas para saber o que pensam jovens em idade
escolar e professores formados e em formacao.

Ao dedicar-se a meios e fins educacionais, abarcando
entidades ontoldgicas (como os estudantes) e
epistemoldgicas (como as teorias evolutivas), constitui-se
um programa de pesquisas que pode parecer miscelaneoso,
sugerindo “falta de método”. No entanto, hd que se admitir
a existéncia de métodos que se valem justamente dessa
aparente impureza metodolégica para conseguir ir além
da superficie dos fendbmenos educacionais.

Tais programas de pesquisa sao mais freqiientes do que
se imagina e constituem o que alguns autores chamam de
“bricolagem” (Berry, 2006). O termo designa formas de
construcdo de objetos nas quais predomina a conveniéncia,
seja de materiais, seja de processos. A expressao foi
originalmente tomada de Claude Levis-Strauss, que definia
assim a maneira pela qual uma sociedade constréi a
linguagem e seus mitos. As pessoas nao testam formas de
se referir a objetos e fendmenos para definir qual serd a
palavra a ser utilizada de maneira ampla e compartilhada;
nao hd ensaios com lotes padrao e testes de recall.

Na vertente educacional da bricolagem, existe uma
tentacao muito grande de confundir a escolha arbitraria
de uma escola para sediar uma pesquisa, sequndo uma
justificativa metodoldgica consistente, com mera
conveniéncia. Mas, a cada dia, se avolumam exemplos
da pertinéncia de tais escolhas metodoldgicas a fim de
investigar fenémenos tdo complexos quanto aqueles que
envolvem a aprendizagem.

0 fendmeno educacional é essencialmente relacional,

multifacetado e complexo e, portanto, requer ferramentas

de analise que permitam estuda-lo da forma como ele
se apresenta. Segmentar o processo e criar situacdes com
menor nimero de varidveis pode ser alternativa que
desfigura o fendmeno educacional. Ndo é incomum que
a partir dessa segmentacao se estabelecam relacdes
causais e explicacdes formais que permitem fazer
previsdes; no entanto, estas ndo se confirmam, pois
acabam sendo vdlidas apenas para o universo restrito de
ensaio, com complexidade reduzida e desfigurada.

A bricolagem como programa de pesquisa incorpora
elementos aleatdrios (no sentido de ndo-amostrais
estatisticamente), espontaneidade, auto-organizacao,
condicdes “longe-do-equilibrio”, mecanismos de
retroalimentacao, principios de caos e complexidade
(Berry, 2006, p.89). Elementos basicos dessa aproximacao
de pesquisa incluem a problematizacdo, contextualizacao,
situacdo e descentracao (Berry, 2006).

Um programa de pesquisa que se vale dos aportes da
bricolagem ainda necessita de um substrato especifico,
que configure limites e possibilidades, no sentido de
expectativas. 0s estudos de género, por exemplo,
freqientemente se valem dessa aproximacao. Nossa
abordagem geral pode ser definida dentro de um campo
que tem sido denominado Estudos Culturais Criticos
(Steinberg, 2006). Nessa abordagem, procura-se por
aportes de diversos campos, que possam ajudar a
compreender a impregnacdo original de significado
presente na emissdo da comunicacdo, em sua época, bem
como as maneiras pelas quais a mensagem é recebida e
compartilhada, em novo processo de atribuicdo de
significado. Nos dois momentos, a imersao na atmosfera
cultural do contexto é muito importante, mas com clara
percepcao de que as caracteristicas mais evidentes podem
terimportancia muito menor do que sua aparéncia sugeriria.

Seguindo outra estrutura de pesquisa (Bizzo, 1994),

?1sso pode eventualmente ocorrer quando sao criados objetos para os quais ndo existe palavra a definir, como ocorreu com o

computador. A publicidade se vale de testes padronizados para escolher nomes de marcas, como ocorreu com o nome KODAK.



entrevistamos estudantes - gravamos, transcrevemos e
analisamos o discurso desses atores sociais - para entendermos
os diferentes significados e possiveis conotacdes presentes
em seu discurso sobre fendmenos evolutivos.
Apresentaremos a sequir resultados de uma pesquisa
realizada em trés localidades repletas de fosseis. Muitos
estudantes jovens que moram nesses lugares foram
entrevistados e suas interpretacdes de fatos comuns e
da expressao “a Terra é muito antiga” foram registradas.
Entrevistamos pessoas que moram no Sul do Brasil, em
uma cidade pequena repleta de drvores petrificadas (Mata,

RS), e no Nordeste do Brasil, em pequenos vilarejos da

Metodologia especifica da pesquisa

Entrevistas foram conduzidas durante trés excursdes
a pequenas cidades localizadas no Sul do Brasil (Mata,
RS, Formacdo Santa Maria) e no Nordeste do Brasil
(Chapada do Araripe, Formacao Exu e Santana). A primeira
foi conduzida em agosto de 1999. A seqgunda foi
conduzida em dois momentos: em agosto de 2001, o
lado de Pernambuco da Chapada do Araripe foi visitado
e, em marco de 2003, o lado oposto, do Ceara, foi visitado.
Além disso, outra excursao de coleta de dados foi realizada
nos Andes, na fronteira da Argentina com o Chile, na
regido do Vale do Aconcdgua. No entanto, nenhuma
entrevista foi realizada por razoes diversas, principalmente
por se tratar de uma area militar, onde estudantes jovens
nao nasceram e ficam por apenas periodos curtos, de
modo que diversos fatos relacionados a regido nao sao
de conhecimento dos estudantes e de suas familias.

Entrevistamos 10 estudantes jovens em cada lugar
(ntmero médio), gravamos e transcrevemos as
entrevistas. Embora nao tenhamos usado um roteiro de
perguntas ou um questiondrio escrito a ser aplicado, 0s
estudantes foram questionados sobre seus
conhecimentos sobre animais e plantas encontrados

atualmente na regiao e sobre a maneira pela qual estas

Chapada do Araripe, uma formacdo cretdcea repleta de
peixes petrificados.

0s resultados mostram que o entendimento do
conceito de tempo geoldgico n3o é tao simples quanto
muitas pessoas possam pensar. Muitas interpretacdes
surgem na mente do jovem estudante que se depara
com fdsseis todos os dias. Apresentaremos e discutiremos
algumas dessas interpretacdes. Exploramos paralelos
entre obstaculos epistemolégicos na histéria e na cabeca
dos estudantes de hoje, sugerindo que talvez o ensino
de geografia seja mais importante no sequndo grau do

que nosso curriculo tem o considerado.

espécies eram criadas. O passo sequinte foi fazer perguntas
sobre seus conhecimentos sobre animais e plantas extintas
e seus conhecimentos sobre os fosseis encontrados no
local. Explicacdes sobre como eles foram formados
também foram comumente oferecidas; quando esse nao
era o caso, perguntas eram feitas sobre esse assunto
especifico. Explicacdo detalhada sobre o periodo em que
aquelas criaturas extintas viveram no passado, naquele
local, era entdo solicitada. Para checar o entendimento
dos estudantes, pedimos a eles para darem exemplos
de outros seres vivos que viviam na mesma época das
espécies extintas. Se nao fossem mencionados exemplos,
uma questdo sobre populacdes de indios era feita e,
como todos eram cristaos, Jesus Cristo foi usado como
uma referéncia no passado. O conhecimento sobre fésseis
foi testado com questdes sobre diferentes tipos de fdsseis,
onde poderiam ser encontrados, como aparentavam, de
que tamanho e peso eram e o processo pelo qual eram
formados. Foi possivel averiguar que, de fato, estudantes
tinham experiéncia pessoal com fdsseis; e apenas esses
estudantes tiveram suas entrevistas transcritas. Estudantes
foram questionados sobre as licdes que haviam tido na

escola e se ja haviam visitado museus locais.
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Resultados e Discussao

0s resultados mostraram que jovens entre 10 e 15
anos que moram em 3areas repletas de fdsseis o0s
conhecem muito bem. Seus conhecimentos acerca de
animais e plantas que vivem hoje parecem estar no
mesmo nivel de outros estudantes; no entanto, eles tém
algum conhecimento sobre animais e plantas extintos.
Eles conhecem fdsseis muito bem, inclusive seu peso
extraordindrio, especialmente troncos de arvores
fossilizados. Eles sabem com certeza que esses fosseis,
como os de arvores petrificadas, ndao se queimam,
contudo, parecem considerar uma contradicao o fato de
troncos de drvores serem feitos de madeira e se
apresentarem, ao mesmo tempo, como pedra dura.

Na pequena cidade da Mata (RS), ha troncos de arvores
fossilizados por toda a parte. Entrevistas foram conduzidas
na escola local, EEPG “Florismundo Egres da Silva”, onde
fésseis de tronco de arvore sao usados em paredes, escadas,
para manter portas abertas, e até no campo de futebol,
demarcando os gols. 0 antigo padre da comunidade catolica
local era uma autoridade em paleontologia e combatia 0s
contrabandistas que vinham de outros lugares para roubar
fosseis. Agricultores da regido costumavam pagar
contrabandistas para remover o que eles chamavam de
“pedras quebradoras de discos de arado”, que eram, na
verdade, troncos de arvores fossilizados. O padre reuniu os
agricultores e pediu a eles que nao removessem nem
vendessem as pedras, que haviam sido mantidas durantes
décadas no quintal da paroquia.

Nos anos sequintes, a comunidade construiu com os
fosseis varias pracas, calcadas e até a escada da paroquia.
Aligreja protestante local foi presenteada com um tronco
de arvore fossilizado de 20 metros de comprimento, que
hoje esta na praca na frente da igreja luterana.

Isso talvez explique a razdo pela qual todos os jovens
entrevistados em Mata conheciam tdo bem fdsseis de

troncos de arvore. Escolas locais visitam o museu local

com freqiiéncia, onde outros fésseis de animais e plantas
podem ser vistos. H4 um “jardim paleobotanico”, com
troncos duros de drvores enormes. Estudantes respondem
prontamente qualquer pergunta sobre a idade dos fésseis
usando a unidade “milhdes de anos” (de fato, eles sao
fosseis tridssicos). No entanto, quando questionados sobre
outras espécies que poderiam ter vivido no mesmo lugar,
na mesma época, toda a fauna e flora vivas hoje sao
mencionadas. indios sao incluidos entre aqueles que
teriam visto as drvores ainda vivas no passado.

Jesus Cristo é uma referéncia no discurso dos
estudantes sobre o que é chamado “ha muito tempo”.
Alguns estudantes afirmam que a extincao de alguns
animais foi causada pelo homem, que cacava dinossauros
e outros mamiferos grandes (“elefantes” foram
mencionados) a ponto de levarem a sua extincao.

Todos os estudantes entrevistados em Mata ja haviam
visitado tanto o museu quanto o “jardim paleobotanico”
e sabiam que as plantas vivas sao diferentes daquelas
que podem ser encontradas fossilizadas. E interessante
notar que as arvores fossilizadas sao araucarias e as plantas
vivas na regidao também. No entanto, drvores originais
foram removidas durante os primeiros anos do século
20. Sendo uma planta de crescimento lento, estudantes
sabiam que aqueles troncos largos de arvores pertenciam
a plantas antigas. Eles explicaram que as arvores vivas
ndo sdo tao largas devido ao fato de que araucarias
crescem devagar e demoram muitos anos para formarem
troncos grossos. Trata-se de uma explicacao
surpreendentemente precisa.

No Nordeste do Brasil, visitamos a regido da cidade
de Araripina, perto de Exu, no lado pernambucano da
Chapada do Araripe. Crian¢as entrevistadas moram em
um lugar chamado Lago de Dentro, perto de uma mina
de calcario abandonada. Criancas da regido vao a escola

regularmente, mas reclamam da falta ou escassez de



refeicdes na escola. A regido é muito pobre, apesar do
fato de ser repleta de fésseis cretaceos valiosos, que
tém sido vendidos ilegalmente por todo o mundo. O
contrabando de fésseis tem sido um problema central, e
os moradores locais sabem que ndo podem vender
fosseis. H4 também importantes minas de calcario e
industrias, mas os saldrios sdo muito baixos e o
desemprego é alto.

A regido é muito seca, e, quando visitamos o local (no
final de agosto de 2001), lagos, rios e acudes haviam secado.
Peixes eram pegos em lagos formados com o que sobrara
dos acudes, onde as criancas pescavam com as proprias
maos. Encontramos uma familia, uma mae e varias criancas,
com uma duzia de cabecas de vaca, quando essas
descascavam o que sobrara das carcacas obtidas no
abatedouro local para terem um pouco de carne para comer.
Lagoa de Dentro é uma referéncia a um lago pequeno, que
de fato ndo existe mais. A mina de calcario abandonada é
um buraco fundo, com cerca de 100 metros de profundidade,
cavados a apenas alguns metros do lago. Pessoas da regido
nos disseram que o lago local era a Unica fonte permanente
de dgua, mas que ele secou depois da atividade de escavacao
da mina. De fato, o buraco é agora um grande vale de
paredes Umidas, com abundancia de arbustos, conhecidos
localmente como “marmeleiro”.

Todos os jovens entrevistados tinham entre 10 e 15
anos e conheciam fdsseis de peixes, muito comuns na
regido. Criancas contaram que eles andam todos os dias
para a escola e “chutam”, com freqiéncia, “pedras de
peixes”, e que brincam com eles. Quase todos os jovens
entrevistados relacionaram a existéncia de fossil de peixe,
que sdo conhecidos como “pedra de peixe”, a periodos de
seca que também teriam sido freqiientes no passado. A
criacdo dessas “pedras de peixes” era considerada um
verdadeiro enigma, j que alguns estudantes acreditavam
na geracdo espontanea de peixes nos acudes. Eles
simplesmente “apareceriam” quando chove. Novamente,

o relato é muito preciso, pois embora essa ndo seja a regra

das espécies introduzidas, ha populacbes de peixes
perfeitamente adaptadas ao ciclo de seca e chuvas local,
com estratégias de perpetuacdo que incluem formas estivais.

As “pedras de peixe” seriam, no entender das criancas,
do mesmo tipo das espécies vivas. Essas pedras, chamadas
geologicamente de ictiélitos, sdo muito comuns no local
chamado Lagoa de Dentro, mas as pessoas nao as chamam
de nomes diferentes, como observamos em outros lugares.
Fésseis foram reconhecidos como sendo “muito antigos”.
Alguns estudantes afirmaram que aqueles peixes deveriam
ter vivido hd mais de 100 anos, outros disseram 1.000
anos atras. “Pré-Historia” e “hd muito tempo” também
foram mencionados. No entanto, nenhum estudante
utilizou o termo “milhdes de anos” ao se referir ao passado.
Uma estudante mencionou o dilGvio como explicacdo para
o espalhamento de peixes por toda parte. Quando
questionada se “pedra de peixe” podia ser encontrada
em outro lugar, ela estava segura de que poderiam ser
encontradas em qualquer lugar. “H4 muito tempo” foi
considerado um periodo de tempo em que Jesus Cristo
era uma grande referéncia. Alguns estudantes afirmaram
que “peixe de pedra” nao deveria ser tdo antigo quanto
Jesus Cristo; caso contrdrio elas teriam envelhecido muito
e teriam sido destruidas. Também encontramos varios
troncos de arvore fossilizados, que nao eram reconhecidos
pelos moradores locais como fdsseis de qualquer valor.

Alguns estudantes, apesar de freqiientarem a escola
regularmente, ndo responderam a questao “quando vocé
nasceu?”. A resposta foi “Eu ndo sei ndo senhor”. Quando
questionados sobre a data de seus aniversarios,
respondiam de pronto, assim como a idade. Nesses casos,
mostramos aos estudantes como eles podiam responder
a primeira pergunta e ficamos surpresos ao ver que a
referéncia de tempo para eles era um grande problema.
Nenhum estudante mencionou qualquer museu, o que
de fato nao existe em Araripina.

Nossa visita ao lado cearense da Chapada do Araripe

incluiu visitas as cidades de Juazeiro do Norte, Crato, Nova
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0Olinda e Santana do Cariri, na regido da Formacdo de
Santana e na Formacdo de Exu. Entrevistas foram
conduzidas perto da mina de carvao Pedra Branca, lugar
conhecido como Talhado, e perto dali, em um lugar
chamado Mina Nova, que atrai paleontélogos de todo o
mundo e estd localizada no meio do caminho entre Nova
0Olinda e Santana do Cariri. Visitamos a escola rural Visconde
de Cairu e entrevistamos estudantes e seus parentes que
moravam préximos. Outras entrevistas foram conduzidas
em Santana do Cariri e em uma vila pequena localizada
no topo da Chapada, na estrada para Exu. A regido também
é pobre, mas bem diferente da regido localizada do outro
lado da Chapada do Araripe. A visita ocorreu em um
periodo extremamente Umido (marco de 2004). Havia
alagamentos por toda parte. Era inacreditdvel como a
apenas alguns quildmetros dali estavam as cidades de
Araripina e Exu, no lado pernambucano da Chapada,
conhecidos como lugares muito secos.

Estudantes foram entrevistados, cujas idades variavam
de 11 a 15 anos, e mostraram um conhecimento
extraordindrio sobre fésseis. Ndo apenas “pedras de peixe”
eram bastante conhecidas, mas também um amplo leque
de invertebrados, incluindo besouros, libélulas
(chamadas localmente de “zigue-zague”), escorpides e
moscas. Dois tipos de fdsseis de peixes sdo 0s mais
comuns. Um deles é um peixe de cinco centimetros de
comprimento, chamado de piaba e piabinha; e o outro é
maior e é chamado de bacalhau. Diferentemente dos
ictiolitos encontrados em outros lugares da regido, esses
fésseis sdo planos e criancas freqlientemente se referem
a eles como “desenhos”. Varios estudantes se referiram
também a fosseis de “crocodilo” e de “tartaruga”,
acrescentando que nunca tinham encontrado qualquer
um desse tipo. Um crocodilo féssil, Araripesuchus gomesi,
descrito em 1959 a partir de um UGnico exemplar, e uma
tartaruga féssil, Araripemys barretoi, descrita em 1973,
novamente a partir de um Unico exemplar, ambos

encontrados perto de Santana do Cariri, sdo bastante

famosos e representam sinais de sorte para as pessoas.

Estudantes mostraram conhecer essas espécies e saber o
quao raras elas sdo. Essa ¢ uma indicacao clara do
conhecimento sobre fésseis encontrados na regido. Assim
como no lado pernambucano da Chapada do Araripe, o
contrabando de fésseis é freqiiente, no entanto, ilegal e, por
vezes, levou a prisao de pessoas, especialmente comerciantes
da Europa e dos Estados Unidos. Jovens locais geralmente
trabalham na industria da regido, cortando xisto em pedacos
pequenos e, geralmente, fésseis séo encontrados. E bastante
comum encontrar alguns destes fosseis nas telhas vendidas
nos mercados ordindrios de telhas.

Dois estudantes entrevistados pertenciam a mesma
familia protestante. Sem contrariar sua fé, um deles, de
12 anos, nao fez qualquer referéncia a religido, e
mencionou que as criaturas fossilizadas viviam “ha muito
tempo”. Isto significava tempos histéricos, ja que, em
sua visao, havia humanos vivendo na época em que a
regido era um grande lago, onde bacalhaus e piabas
moravam. Libélulas e besouros encontrados agora
fossilizados pertenceriam as mesmas espécies que
encontramos hoje na regido. De fato, eles sao
extremamente similares em termos de morfologia
macroscépica. 0 outro estudante, de 15 anos, mencionou
a Biblia e acrescentou que aquelas criaturas foram
fossilizadas logo ap6s o grande dilavio, quando a dgua
teria coberto toda a regido. Esse evento teria acontecido
ha cerca de seis mil anos.

Todos os estudantes entrevistados afirmaram que as
criaturas fossilizadas pertenciam as mesmas espécies
daquelas que ainda existem hoje. As vezes, descreviam
detalhadamente besouros que podem ser encontrados
tanto no meio ambiente, vivos, quanto fossilizados, nas
pedras. Hoje, eles pescam piabas nos rios, mas quando
questionados sobre como poderiam explicar a presenca
de bacalhau nos registros fésseis, ja que ndo hd qualquer
peixe da mesma espécie nos rios, nao houve resposta.

Essa parecia ser uma questdo enigmatica.



Todos os estudantes entrevistados, mesmo aqueles
que moram a alguns quilometros de distancia das cidades
de Santana Cariri e Nova 0Olinda, onde estdo localizados,
conheciam museus de paleontologia. Eles disseram que
fosseis sao discutidos com freqiiéncia em suas aulas e
um estudante mostrou o livro de ciéncia com uma licao
sobre paleontologia. Visitamos o Museu de Paleontologia
de Santana Cariri, que realiza programas para escolas locais
e recebem paleontélogos de varios lugares do mundo.

A andlise dos dados mostra que os estudantes desses
locais conhecem bem os fésseis e tém explicacdes sobre
como era 0 mundo no passado. Sem contrariar esse
marcante conhecimento, é facil reconhecer que estudantes
que tém contato direto com fésseis desenvolvem
explicacdes que tendem a incorporar evidéncias disponiveis
e crencas pré-existentes. Por exemplo, familias com
tradicdes religiosas fundamentalistas incorporam os fésseis
como provas do grande dildvio descrito na Biblia. Estudantes
que nao pertencem a essas familias tendem a comparar
fosseis com espécies vivas.

Nos trés locais em que o estudo foi conduzido,
encontramos criangas comparando drvores, peixes e insetos
vivos com aqueles que podiam ser vistos nos fosseis; em
alguns deles, como em Mata (RS) e Santana do Cariri (CE),
encontramos estudantes que haviam visitado museus locais
e haviam incorporado novas palavras e termos a seu
vocabuldrio, como “milhdes de anos”. No entanto, quando
explicavam hd quanto tempo aquelas criaturas fossilizadas
viveram, eles geralmente citavam outras espécies vivas,
especialmente humanos, e raramente admitiam que
poderiam ter vivido antes de Jesus Cristo.

Algumas das regides visitadas tém chamado a atencao
de cientistas desde o inicio do século 19. 0s famosos
naturalistas Johann Baptiste von Spix e Carl Friedrich Phillipp
von Martius percorreram a regido da Chapada do Araripe
entre 1818 e 1819, e publicaram o primeiro trabalho de
sua expedicdo no ano de 1823. Importantes paleontdlogos,
como Luiz Agassiz, estudaram ictilitos daquele lugar. Assim,

nao é dificil admitir que esses fosseis tém sido importante

fonte de informacdo tanto para cientistas do passado como
para aprendizes do presente.

Em ambos os casos, fésseis ndo contam uma dnica
histéria, e a questao do tempo geoldgico é crucial para
entender como a ciéncia concebeu estes vestigios nos
tempos modernos, sob uma perspectiva evolucionista.

Parece que o conhecimento da diversidade das
espécies talvez tenha um papel importante no
entendimento das transformacdes bioldgicas para os
aprendizes do presente, assim como o tiveram para os
cientistas do passado. Os relatos que coletamos apontam
para algumas razées que permitem compreender como
¢ dificil ao aprendiz de hoje atribuir os mesmos
significados originais para a teoria da evolucao.

A primeira e mais importante razdo tem a ver com a
dificuldade em conceber o tempo geoldgico como tempo
profundo. O simples fato de serem conferidos nomes de
animais da fauna atual a fésseis de 100 milhdes de anos,
como piabinha, bacalhau, besouro e zigue-zague, evidencia
afalta de percepcao das mudancas organicas dos seres vivos.

Adicionalmente, além da aparente constancia
morfoldgica das espécies, é provavel que ciclos e
dindmicas atuais, como o enterramento de peixes em
acudes na época da seca, possam ser tomados como
evidéncias préximas para conceber o mecanismo de
formacao de fosseis, em especial dos ictidlitos. O fato de
peixes ficarem em meio a torrdes de lama, na época da
seca, sugere um mecanismo factivel de fusao dos animais
com elementos minerais.

Dessa forma, é possivel perceber a maneira como o
testemunho dos fésseis, por assim dizer, pode ser
integrado a discursos ndo-evolucionistas. As criancas
brasileiras, em contato com fésseis da mais alta
significancia paleontolégica, ndo véem contrariados os
discursos tradicionais e religiosos sobre a origem das
espécies. Como vimos em seus relatos, outras
interpretacdes sao possiveis e acabam por fornecer
evidéncias empiricas para crencas religiosas inclusive,

como o dilavio.
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Conhecimento, ciéncia e escola:
representacoes em desenhos animados

Denise da Costa Oliveira Siqueira’

Espaco simbolico rico para mediacdes, 0s

meios de comunicacdo e seus produtos nao
devem  ser

Resumo

tomados como puro
entretenimento. O divertimento que
promovem veicula representacdes e reforca
formas de pensar e imagindrios acerca dos
diferentes assuntos. Partindo de uma visao
de ciéncia como construcao, esta reflexao

busca realizar um estudo sobre as representacdes
de conhecimento, ciéncia e escola por meio de animacoes

televisionadas voltadas para o publico infantil. Para tal, toma como exemplo alguns
programas de animacao: “0 mundo divertido de Peep

"o i

, “Timothy vai a escola”, “

,“0 laboratorio
de Dexter” e “As aventuras de Jimmy Néutron, o menino génio”, exibidos em canais abertos

ou na TV por assinatura no Brasil.

Introducao

Isso é muito cientifico! ("0 mundo divertido de Peep”)

Parte da cultura, a ciéncia ndo é dada, mas construida. o conhecimento, a ciéncia, como construcdes, como
E composta de sistemas de conhecimentos especificos, ~ processos que se conquistam. Outros desenhos,
sempre provisérios, jamais definitivos (Japiassu,1988).  diferentemente, apresentam a ciéncia como resultado,
Hoje, esse pensar acerca da ciéncia parece ja estar na  como produto final para alcancar um objetivo. Voltando-
base das representacdes sobre o universo do separa o publico infantil, todos trabalham na construcao
conhecimento cientifico em determinados veiculos de  ou reforco de representacdes sobre a ciéncia, o
comunicacdo. “0 mundo divertido de Peep”, desenho

conhecimento e as instituicdes em que sdo tratados,
animado canadense de divulgacdo cientifica, apresenta  como a escola.
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Mistura de entretenimento e informacdo, a maior
parte das animacdes e programas voltados para as criancas
submete-se ao cardter comercial, espetacular. Novas
tecnologias sao introduzidas, mas os estereétipos, a
violéncia, o vocabuldrio vulgar, a competicdo e o consumo
continuam presentes.

Tais distorcdes, no entanto, sdo entendidas e rejeitadas
por parte do publico que busca uma programacao
diferenciada, preocupada com o desenvolvimento e a
formacao de criancas e adolescentes. Alguns dos canais
que veiculam esse tipo de programacao sao publicos,
como TV Cultura e TV R4-Tim-Bum, de Sao Paulo, outros,
como Discovery Kids, sdo pagos. Sua programacao faz
observar que os desenhos podem ser Uteis a divulgacao
artistica e cientifica.

0s novos espacos para programacao educativa
infantil segmentada parecem aumentar no Brasil -embora
grande parte dessa programacao ndo seja produzida no
pais. Um exemplo é o “Nat Geo e eu”, programacdo
educativa infantil do canal Nat Geo, composta em grande
parte por animacdes e inaugurada no sequndo semestre

de 2007. Outro exemplo é o0 “Baby TV”, do canal Fox Life,

que oferece trés horas sequidas, sem intervalos comerciais,
de programacao “educativa” para menores de trés anos.

Parece antilégica da industria cultural haver cada vez
mais espaco para programacao “educativa”. Um olhar
atento observa que sdo os meios de comunicacao
mostrando-se culturalmente “hibridos” ao mesmo tempo
em que é a propria industria segmentando-se, abrindo
espaco para “produtos” diferenciados - nesse caso,
comprometidos com contetdos apropriados para o
publico muito jovem.

Partindo dessas observacdes, este texto da
continuidade a reflexdes (Siqueira, 2005) sobre como
sdo apresentados e tratados o conhecimento, a ciéncia e
a escola em programas de canais comerciais voltados
para o publico infantil e em um canal publico educativo.
Para isso, toma como objetos “O mundo divertido de

"o

Peep”,

/a7

Timothy vai a escola”, “0 laboratério de Dexter”
e “As aventuras de Jimmy Néutron, o menino génio”,
exibidos em canais abertos ou na TV por assinatura no
Brasil. Os dois primeiros sao producdes educativas
canadenses e os dois ultimos, producdes americanas de

cunho comercial.

Conhecimento, ciéncia e escola em construcao

No livro Conhecimento e interesse, o fildsofo Jirgen
Habermas desenvolveu a “teoria dos interesses cognitivos”
e mostrou conhecimento e interesses como unidade
indissoluvel. O fil6sofo mostrou que ciéncia neutra é uma
exigéncia que ndo resiste a um exame critico e apresentou
duas formas de interesse relacionadas ao conhecimento:
o interesse técnico, que se basearia em regras técnicas de
como o homem se relaciona com a natureza, submetendo-
a a seu controle, e o interesse comunicativo, que se
basearia na acdo comunicativa da relacdo dos homens entre

si, com o objetivo de entendimento mutuo. Refletindo

sobre tais interesses, Habermas (1987) recuperou os
pressupostos do conhecimento: dominio sobre a natureza
e entendimento mutuo.

Em outra perspectiva, Pierre Bourdieu (1994, p.148)
também discutiu a questdo da nao-neutralidade e do
interesse ao escrever que a idéia de uma ciéncia neutra
“é uma ficcdo interessada”. Bourdieu parte do principio
de que “0 universo ‘puro’ da mais ‘pura ciéncia’ é um
campo social, como outro qualquer, com suas relacdes de
forca e monopalios, suas lutas e estratégias, seus interesses

e lucros” (Op.cit, p.122).
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Aproximando essa visdo das representacdes de ciéncia,
conhecimento e escola nos desenhos animados, observa-
se que em programas educativos, oriundos, por exemplo,
de instituicdes universitdrias, de pesquisa, publicas ou sem

14

fins lucrativos, parece haver algum “interesse”
emancipatorio e busca de entendimento mutuo; em outros
programas, no entanto, ndo é o que se passa: a ciéncia é
mostrada como forma de dominacdo, como espaco
masculino, voltado para a violéncia e com fins individualistas.

Refletindo acerca dos meios de comunicacdo de massa,
Jesds Martin-Barbero (1997) apresenta um olhar
diferenciado: sua abordagem aproxima as possibilidades
comunicativas dos meios da educacao. Para entender tal
perspectiva, é preciso compreender a educacdo como
processo social e cultural: enquanto vive, cada um se educa
em contato com outras pessoas, fontes de informacao,
veiculos de comunicacdo e, também, por meio da educacao
formal aplicada por escolas em todos os niveis.

As praticas formais de educacdo possibilitam uma maior
fruicdo cultural e educativa do meio em que o individuo
vive. No entanto, considerar educacdo apenas como instrucao
formal é minimizar o papel do grupo social e da cultura na
formacao do individuo. Assim entendendo, a programacao
dos meios de comunicacdo de massa pode ser considerada
formadora. E uma educacdo nao-formal pelo entretenimento
que pode educar para um olhar critico, cidadao, mas também
para o consumo, o desperdicio, as ideologias.

Essa linha de pensamento, expressa por autores como
Barbero, em Dos meios as mediacdes, também esta
presente em setores da midia. Em entrevista a revista
Veja, Gary Knell, diretor da organizacao sem fins lucrativos
Sesame Workshop, que produz programas infantis
educativos, declarou que “As criancas ndo aprendem
apenas quando estao na escola. Elas aprendem desde a
hora em que acordam até o momento em que fecham
os olhos para dormir. A televisao e outras formas de
midia sdo professores (...) pelos quais elas tém atracdo.

A questdo é saber o que ensinam”. Knell sugere, entao,

“usar o poder da televisdo e de outras midias para
promover ensinamentos sobre escrita, nimeros,
ambiente e diversidade” (Menai, 2007, p.11).

Nessa perspectiva, os meios de comunicacdo de
massa, a televisao de forma especial, tém um importante
papel na construcao e reforco de representacdes ao lado
da familia, da escola, do trabalho, da igreja e de outras
instituicoes sociais. Como tais instituicdes, a TV por si sd
ndo tem capacidade de mudar juizos. E importante
contextualizar o universo cultural, informativo, no qual o
espectador estd inserido.

Esse espaco, locus de costumes, crencas, concepcdes
de mundo entre o meio de comunicacdo e o receptor,
Barbero (1997) chama de mediacao. Cada individuo possui
filtros culturais diferentes que influenciam a maneira
como sao recebidas as mensagens dos meios. Barbero
(1997) entende que as mediacdes, mais do que os
meios, educam e sao capazes de mudar costumes.

A escola, entdo, educaria assim como 0s meios de
comunicacdo podem educar. No entanto, em um
contexto mididtico de espetdculo, em que a ciénciae o
conhecimento cientifico parecem distantes do cotidiano,
da realidade dos individuos, a escola muitas vezes
também ndo parece, ao olhar acostumado a velocidade,
as cores e aos ruidos, atraente. Virginia Torres Schall
aponta o desinteresse do publico infantil diante do
conteuddo da escola. Schall apresenta a instituicdo como
pouco convidativa, a ser freqiientada por dever. A escola
teria, assim, “um ambiente com potencial riquissimo
de encontro humano, desperdicado pela repeticao
secular de uma pedagogia tradicional, movida pelo
objetivo de reproduzir conhecimentos e padronizar os
alunos” (Schall, 2005, p. 9).

Ao mesmo tempo em que explora a ciéncia como
tematica, a televisao, e em especial 0s desenhos animados
que veicula, usa a violéncia como recurso espetacular. J&
nos anos 1940, Horkheimer e Adorno (1982, p.176)

explicitaram o emprego da violéncia aliada ao



entretenimento nos desenhos: “(...) no meio dos aplausos
do publico, o protagonista é atirado por todas as partes
como um trapo. Assim a quantidade de divertimento
traspassa a qualidade pela ferocidade organizada”.
Nesse contexto de esteredtipos, recurso a violéncia,
vocabuldrio vulgar e muitos andncios publicitdrios de
brinquedos, sao veiculados os desenhos de canais abertos.

As vésperas do dia das criancas e do Natal, os anuncios se

multiplicam. E mesmo canais publicos, como TV Cultura,
exibem-nos. ATV Cultura veicula, inclusive, antincios que
contradizem o que a programacdo infantil veiculada
defende - sdo carros e pistas de corrida que estimulam a
competicao em anuncios que usam expressoes agressivas?.
Nesse mesmo ambito de canais de sinal aberto e TV paga
sao veiculados desenhos que representam as categorias

estudadas: ciéncia, conhecimento e escola.

Conhecimento, ciéncia e escola nos desenhos - as representacdes

“0 divertido mundo de Peep” - exibido pelo canal
pago Discovery Kids - apresenta Peep, pintinho recém-
saido de seu ovo, e seus dois amigos - um pato, Quack,
e uma passarinha, Chica - em busca de explicacoes. Nao
ha, nesse desenho, a figura de um cientista, nem o espaco
formal de uma escola, mas o objetivo do programa é
explicitado no intervalo como sendo o de introduzir
conceitos de ciéncia a partir de acontecimentos do dia-a-
dia. Trata-se de um desenho de divulgacao cientifica.
Introduz nocdes do universo da ciéncia e é feito sob
consultoria de profissionais de educacdo e ciéncia.

No episddio A semente de Peep, o protagonista sai
de sua latinha para visitar um girassol. Um passarinho
que come sementes da flor diz que poderia plantar seu
proprio girassol. Peep indaga como e a outra ave diz que
plantando uma semente. Entusiasmado, o pintinho leva
uma semente para perto de sua latinha e a observa, mas
nada acontece. Seus amigos chegam e Chica explica que
é preciso jogar terra por cima da semente e depois regar.
Nada acontece e eles se vao. Peep espera por dias e
dias, insiste e rega a semente até que um dia surge um
broto que depois se transforma em um girassol que o0s
trés admiram. Peep descobriu como se plantava.

0 desenho tem entao a estrutura de uma indagacao,

uma explicacdao, mais davidas, observacdo e uma
descoberta. E um processo de conhecimento. A mesma
estrutura se repete em A invasdo na lagoa, quando 0s
trés amigos descobrem que o que parecia uma cobra,
depois um enorme graveto, era uma raiz que levava
dgua até a arvore.

Entre uma histéria e outra, sdo apresentadas cenas
de criancas em situacdes relacionadas com os temas. No
primeiro caso, criancas plantando sementes em um jardim;
no sequndo, explorando o quintal, suas pedras, minhocas.

Em “Peep”, o contato com o conhecimento acontece
a partir de problemas do cotidiano. Como a escola ndo
aparece, porque 0s personagens sao animais na natureza,
o aprendizado se da por experiéncia, empirica, fora de
um ambiente institucional. Assim, reaproxima a ciéncia
da vida, no lugar de mostrd-la como uma esfera distante
e muito especializada.

“Timothy vai a escola”, veiculado pela TV Cultura e
pela TV Educativa, retrata a vida em um jardim de infancia
ou na Educacdo Infantil. No desenho, a escola é
apresentada como espaco de socializacdo. Timothy, um
guaxinim, ou algum de seus amigos, como o rato Charles,
ajuda amigos que precisam de apoio.

A professora é a raposa Mrs. Jenkis e todos os demais

2 Anuncio publicitario da pista de carrinhos Hot wheels, veiculado em setembro de 2007, com slogan “Vai encarar? “.

gacao cientifica para o publico infanto-juvenil

Ciéncia & Crianca: A divul

45



Ciéncia & Crianca: A divulgacao cientifica para o publico infanto-juvenil

46

personagens sao criancas (ou poucos adultos) em forma de
animais: gatos, ratos, cachorros, raposas, castores, texugos e
guaxinins. Animais metaforicamente humanizados, de
diferentes espécies, que convivem em harmonia em espacos
humanos, portam roupas e acessérios. Em “Peep”, 0s
animais estao na “natureza”, embora seus desenhos sejam
estilizados e suas duvidas sejam humanas. Em “Timothy”,
apresentam-se situacdes que se desenrolam com filhotes
de animais humanizados em sua escola. Irmaos gémeos,
criancas maiores e menores (em tamanho, ndo em idade),
professora, pais eventualmente.

Em “Timothy”, o conhecimento aparece como algo a
ser aprendido aos poucos, a seu tempo, e sua busca parece
ter como objetivo o entendimento mutuo. A escola aparece
como espaco de sociabilidade, principal cena do programa.
A professora é paciente e as criancas, educadas e bem
comportadas. Embora retrate um ambiente escolar, a ciéncia
nao é destacada de outras formas de saber no programa.

“0 laboratério de Dexter” (Dexter’s laboratory,
veiculado pelo Cartoon Network) tem como protagonista
um menino cientista, convencido, mal-humorado e
constantemente incomodado por Dee Dee, sua irma
maior, “ignorante” do saber cientifico. Dexter veste-se
como cientista (usa 6culos e jaleco), mas, ao contrario
dos herois classicos, ndo recorre a ciéncia para defender
uma causa ou proteger pobres e oprimidos, ou ainda
para ajudar a quem nao tem seu conhecimento. Sua
preocupacdo com a ciéncia resume-se a utilizacdo do
conhecimento em causa prépria e nao em prol de um
bem maior. No laboratério, Dexter dita as normas. Na
escola-que aparece em alguns episddios - ele tem que
se sujeitar como os outros alunos.

Dee Dee, sempre vestindo roupa rosa de bailarina,
funciona como o contraponto ao protagonista: nao valoriza
as invencdes do irmdo, ndo entende sua “preocupacao”
com a ciéncia. E ainda reforca a representacdo do campo
da ciéncia como espaco puramente masculino.

Em “Dexter”, o conhecimento é guardado, ndo é

partilhado. E usado pelo protagonista para proveito
individual e nao busca emancipar o homem da ignorancia.
Aescola é o lugar onde Dexter fica em igual situacao as
outras criancas. L4 ele é apenas mais um. E ainda o local
onde encontra um oponente, admirador de Dee Dee. A
ciéncia e seus recursos sao usados para fins egoistas.
Privilegia os fins e a aplicacao imediata.

“As aventuras de Jimmy Néutron” (The adventures
of Jimmy Neutron: boy genius, veiculado pelo canal
Nickelodeon) tem como personagem principal outro
menino cientista. Jimmy circula entre a casa, com a familia,
e a escola, com os companheiros. Em “Dexter”, a escola
aparece eventualmente, ja em “Néutron”, seus amigos
sao os colegas de turma. Assim, Jimmy é um génio em
destaque em meio a amigos e familiares aparentemente
bem menos inteligentes.

A professora e o diretor da escola sdo representados
como antiquados, completamente estranhos a um universo
tecnologizado. Assim, faz sentido, aqui, a idéia da escola
como espaco pouco estimulante. A escola oferece o
contrdrio do que o pequeno cientista pode fazer em seu
quarto: usar a criatividade, criar maquinas, veiculos e robos.

Diferentemente de Dexter, Jimmy é simpatico, se
relaciona bem com os amigos. Mas, como ele, nao utiliza
a ciéncia em nome de um bem maior. A diferenca principal
entre os personagens e as estruturas narrativas das
animacoes é que Néutron tenta corrigir os erros. H4 uma
espécie de licao moral ao final de cada episédio que é
aprendida por ele - e transmitida para os espectadores.

Em “Jimmy”, o conhecimento nao é adquirido na escola
e nem pelo contato com os adultos: Néutron j4 o tem, é
um génio. Nao precisa trabalhar duro para conquista-lo. A
escola, entao, é defasada em relacao a tudo que 0o menino
pensa ou produz e os professores caricatos, antiquados
em comparacao ao universo tecnoldgico de Néutron. A
ciéncia é usada para solucionar problemas individuais do
personagem. A ciéncia, aqui, como em Dexter, se parece

muito com a magia em outros programas e outras



narrativas. E um escape que privilegia os fins e a aplicacao
imediata, por isso, as solucdes ndo se ddo em processos:
sao imediatas, como em um toque de “magica”.

Tanto em “Dexter” como em “Jimmy”, as ciéncias
aparecem sempre como as do campo “exato”. As ciéncias
humanas e sociais ndo sdo retratadas, nao fazem parte

das representacdes do que sejam ciéncias. As

Consideracoes finais

A divulgacao cientifica para o pablico infantil ndo se da
apenas no espaco formal da escola. Ela pode acontecer em
diversos outros espacos e momentos. Para isso, é preciso
ocupar tais espacos: de “produtos” da industria cultural
veiculados pela midia a museus, centros culturais, eventos.

A programacao de televisao, os videos do YouTube,
na internet, e o cinema sao espacos a serem explorados
pela divulgacao cientifica. Para isso, é fundamental
aproveitar os recursos que os meios oferecem. Se a
industria cultural produz programas sem preocupacao
formadora, de baixa qualidade intelectual, misturando
violéncia e ciéncia, mostrando a escola como espaco
desagradavel, em uma estratégia inversa, pode-se utilizar
as mesmas técnicas de producao para realizar desenhos e
animacdes computadorizadas que se ocupam com forma
e conteddo e obter programas atraentes como resultado.

Enquanto “0O laboratério de Dexter” e “As aventuras

representacdes construidas mostram como modelo de
ciéncia aquela do laboratério de experiéncias, com tubos
de ensaio, substancias quimicas. O que 0s meninos geniais
criam sao geralmente maquinas, robos, veiculos. Ou seja,
ciéncia aqui aparece como tecnologia, uma aplicacao
produtiva do conhecimento cientifico. A ciéncia, ent3o,

produz, nao teoriza.

de Jimmy Néutron, o menino génio” ilustram o que
grande parte das animacdes ainda mostra, “O mundo
divertido de Peep” e “Timothy vai a escola” mostram
outro caminho. Pode-se argumentar que “Dexter” e
“Néutron” sado para criancas maiores. Pode-se, entao,
contra-argumentar que parece plausivel produzir outros
“Peeps” e “Timothys” para os maiores também.

Em um contexto de prevaléncia da recreacao e do
prazer, com a busca de satisfacao de desejos imediatos,
principalmente por meio do consumo, atrair a atencao
de criancas para a ciéncia, a reflexao, o processo é tarefa
que implica também chamar a atencao da familia - uma
importante mediacdo. A midia atinge a familia e ela é
consumidora; afinal, a decisdo e o poder de compra sao
dos pais ou responsdveis legais. E preciso também
sensibiliza-los para propiciar as criancas um territdrio

infantil e inteligente, um espaco de mediacdes criticas.
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Falar de ciéncia para criancas:

algumas dicas

Simon Torok’

Resumo

A divulgacdo cientifica voltada para o publico
infanto-juvenil estd ganhando cada vez mais
espaco. Discute-se muito as melhores
estratégias de comunicar ciéncia para essa
audiéncia, de entre 7 e 14 anos. Neste artigo,

nao pretendo fazer uma exposicao académica
sobre a divulgacao cientifica para criancas, mas,

sim, compartilhar os conhecimentos praticos que adquiri

em 13 anos de trabalho como divulgador para esse publico. Aqui, vou
expor algumas estratégias que considero que funcionam e outras que nao funcionam quando
0 objetivo é captar a atencao das criancas para assuntos relacionados a ciéncia.

Introducao

Estamos vivendo em tempos em que a quantidade
de informacao técnico-cientifica cresce a taxas exponenciais,
em velocidade nunca vista antes. A falta de conhecimento,
ou o conhecimento fragmentado, ameaca nossa capacidade

de resolver desafios mundiais como as mudancas
climdticas. Por isso, é preciso que haja uma nova geracdo
de pessoas capazes de resolver problemas.

Em 2003, um relatério preparado por um grupo de
trabalho criado pelo Science Engineering and Innovation
Council do governo australiano para discutir a educacao
cientifica e estratégias de como engajar mais as pessoas

em temas de ciéncia afirmou: “As criancas da Austrélia

sao nosso futuro. Elas também ajudam a moldar a nossa
sociedade, influenciando as visdes e os valores de suas
familias e da comunidade, como elas tém feito em questoes
como a preservacao do nosso meio ambiente...” (PMSEIC,
2003, p.5) No entanto, apesar da necessidade 6bvia de se
ter uma sociedade atenta para a ciéncia, e da curiosidade
inata dos jovens, a procura por disciplinas de ciéncias no
segundo grau e nas universidades vém decaindo na Austrélia
Escrever para jovens a fim de atingi-los em um
ambiente fora de sala de aula é uma maneira de atrai-
los para a ciéncia desde cedo. Desde o inicio do século

18, quando os primeiros livros para jovens foram escritos

' Escritor free-lance de textos infanto-juvenis; autor de 13 livros de divulgacao cientifica para esse publico; ex-editor das
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Atualmente, é gerente de Comunicacao e Marketing da Australian Commonwhealth Scientific Research Organization (CSIRO)

Marine and Atmospheric Research. Email: Simon.Torok@csiro.au.



por autores como John Newbery, Thomas Boreman e
Thomas e Mary Cooper, escritores tém se empenhado
para tentar atingir audiéncias jovens com revistas e livros
especificos para esse publico.

A literatura de nao-ficcao para o publico infanto-juvenil
estd vivendo um crescimento repentino no ndmero de
titulos publicados nas dltimas décadas, com pelo menos
60 mil livros infanto-juvenis impressos em inglés no
mundo inteiro. Além da grande quantidade de livros para
jovens e revistas feitas especialmente para esses leitores
(por exemplo, The Helix na Austrdlia, Owl and Chickadee
no Canada, e Super Science nos Estados Unidos), algumas
editoras tém lancado versdes infanto-juvenis de suas
revistas cientificas, incluindo a Scientific American (com
Explorations) e a National Geographic (com National
Geographic World).

Livros e revistas de ciéncia para jovens podem
influenciar desde cedo a conscientizacao desse publico

em relacdo a ciéncia. Mas o que querem 0s jovens

0 que os jovens querem?

H4 uma linha de pensamento que considera mais
dificil escrever para jovens do que escrever para adultos,
porque comunicar tépicos complicados em uma
linguagem simples nao é facil. Outra linha de
pensamento defende que escrever para o publico
infanto-juvenil é mais facil, porque os textos sao
menores, entre outras razdes. No entanto, acredito que
um bom texto para pessoas jovens deve ser parecido
com um bom texto para adultos.

Adultos gostam de histérias de ficcdo que envolvam
humor, fantasias, surpresas, personagens com quem eles
possam se identificar, que haja vitdrias diante da adversidade
e até que inclua um pouco de maldade. Os jovens gostam
dos mesmaos elementos em suas histdrias, mas desenvolvidos
em um cendrio ou ponto de referéncia ligeiramente

diferente. 0 mesmo pode ser dito quando se fala em

leitores? O que funciona e o que nao funciona quando
se escreve para esse publico?

Com base na minha experiéncia como editor de
revistas cientificas e escritor de livros sobre ciéncia para
o publico infanto-juvenil (com idade de 10 a 14 anos),
busco aqui mostrar minha visao sobre o que considero
que capta a atencdo dos jovens (e o que ndo capta). Em
particular, com base na minha perspectiva de comunicador
que se dedica ao tema das mudancas climaticas, vou
discutir como comunicar noticias complicadas, controversas
e algumas vezes até desagraddveis para jovens, mantendo
um elemento de entretenimento.

Embora nao seja um académico ou um professor no
campo da escrita para criancas, espero oferecer
informacdes Uteis ao explicar o que faco. Minhas opinides
sdo apresentadas sob uma perspectiva pratica, nao
académica. Na verdade, é dificil encontrar qualquer livro-
texto dedicado a esse tema, uma lacuna no mercado

que esse trabalho possivelmente ajudard a preencher.

escrever nao-ficcdo para o publico infanto-juvenil.

0s jovens sao mais sofisticados do que imaginamos
(ou lembramos), de modo que escritores precisam trata-
los com respeito. Escrever para jovens deve ser encarado
como escrever para si mesmo, abrangendo tépicos que
vocé ache interessantes, em uma linguagem envolvente.
Contar histérias é fundamental, ja que escrever de forma
envolvente tem que ser mais do que simplesmente
transmitir conhecimento. No entanto, é necessario usar
o senso comum e ficar de olho na linguagem e nas
analogias usadas, porque o entendimento de conceitos
precede o entendimento da linguagem.

Alinguagem deve ser clara e concisa, mas também
criativa e colorida. Deve conter informacao, mas ser viva
e rica. Jargdes e siglas devem ser evitados. Porém, vocé

pode introduzir novas palavras usando tautologia ou
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linguagem repetitiva: use a palavra nova, depois repita o
conceito usando um sinénimo, e entao use talvez outro
termo para definir claramente seu significado. Isso vai
colocar o significado da palavra nova ou do conceito novo
no lugar certo.

Explicacdes amparadas por analogias precisam ser
apropriadas. E improvavel que jovens tenham passado
por algumas das experiéncias que os adultos costumam
usar como referéncia, como dirigir um carro. Encontre
uma alternativa; por exemplo, refira-se a refrigerante em
vez de se referir a cerveja!

Use como personagens-modelo uma combinacao de
homens e mulheres. Estes devem ser dois ou trés anos
mais velhos que seu publico alvo, para que tenha alguém
a quem ele possa admirar.

Se vocé precisar de realismo, ilustre seus textos com
fotos em vez de desenhos. Quando jovens, nossos olhos
sao mais atraidos por imagens realistas do que por
ilustracdes. Mas desenhos em quadrinhos funcionam bem,
pois caracterizam uma cena e nao tém a pretensdo de
parecerem reais, como algumas ilustracdes tém.

Descreva a ciéncia em desenvolvimento, problemas
ainda sem solucdo e desafios que jovens leitores podem
ajudar a solucionar. Isso vai fazé-los sonhar. Eles vao sentir
que tém um papel a desempenhar no futuro, que
poderiam se tornar cientistas famosos ou até mesmo
ganhadores do Prémio Nobel! Por exemplo, falar sobre
o seqiienciamento do genoma humano ndo como um
objetivo alcancado ou um projeto de pesquisa concluido,

mas como uma chave para uma biblioteca recém-

Como captar atencao

Assim como em qualquer atividade de comunicacao
de sucesso, a abertura do texto tem de ser explosiva. Da
mesma forma que a ficcdo comeca com uma cena de
acdo, comece um livro de ndo-ficcdo com uma historia

que capture um evento incrivel, como uma descoberta

construida. Descobertas e pesquisas devem ser descritas
como um universo de possibilidades para o qual os jovens
podem trazer suas contribuicdes.

Com base em levantamentos feitos reqularmente com
leitores da revista The Helix, de entre 10 e 14 anos,
identifiquei alguns tépicos da ciéncia mais populares e
sobre os quais eles querem saber mais. S3o eles, em
ordem decrescente de popularidade:

- Astronomia e espaco

- Experimentos e atividades para fazer em casa

- Invencoes e descobertas

- Genética e corpo humano

+ Animais

- Computadores e equipamentos eletronicos

- Clima e meio ambiente

- Quimica

Esses levantamentos foram realizados entre 1998 e
2000, logo, outros assuntos, como o clima, talvez estejam
mais em voga entre os jovens atualmente.

Entre os livros que escrevi em co-autoria com Paul
Holper, os mais vendidos foram titulos contendo uma
grande quantidade de fatos interessantes (11,5 mil cépias
vendidas), invencdes australianas e outras (10,1 mil copias
vendidas); e enigmas e quebra-cabecas (7,3 mil copias
vendidas). Titulos menos populares foram aqueles que
abordaram espaco (4 mil copias vendidas), animais (4,8
mil cépias vendidas) e experimentos (5,3 mil cdpias
vendidas), o que contradiz as observacdes dos leitores
de The Helix, sugerindo que esses assuntos nNdo sao

necessariamente os mais populares entre jovens.

surpreendente. Vocé também deve incluir fatos
fascinantes para atrair atencdo. O “Fator Uau!” (surpresa)
ndo deve apenas comecar o livro ou artigo, mas estar
presente em todo o texto.

Embora possa ser tentador pensar que textos para o



publico infanto-juvenil devam ser “higiénicos” e nao
apresentar fatos muito chocantes, acredito que deve ser
exatamente o oposto. Esse publico adora ficar enojado com
informacdes sobre sangue e machucados, coco e funcdes
do corpo, situacdes embaracosas ou desastres chocantes.
Assim como feridas, histérias bizarras de ciéncia atraem
atencdo, como o fazem os mistérios e as historias de
quebra de recordes (o primeiro, 0 maior e 0 mais velho).
Construa sua confianca escrevendo sobre aquilo em
que tem conhecimento. Se o tema ndo o animar como
escritor, provavelmente ndo ird atrair a atencao do leitor.
Além disso, é importante ter dominio sobre os temas
que abordard em seus textos, pois sé assim vocé serd

capaz de explicd-los adequadamente. Um bom

Atividades levam a compreensao

Confucio diz: “Eu ouco e eu esqueco. Eu vejo e eu
lembro. Eu faco e eu entendo”. A apresentacdo de

conceitos por meio de experimentos e atividades que

Faccao

Livros sao usualmente divididos em dois géneros:
ficcao (em geral, lidos por prazer) e ndo-ficcao (em geral,
contendo informacdes). Livros de ndo-ficcdo em geral
tém um estilo enciclopédico ou de referéncia. Mas um
novo género de “faccao” combina fato e ficcdo. Ele oferece
uma histdria divertida de ficcdo contendo informacdes,
de modo que os fatos sao transmitidos por meio do
método “Cavalo de Tréia”. Esse método permite que o
aprendizado ocorra de forma divertida e sdbita por meio
da absorcdo de informacao.

Ao mesmo tempo em que possibilita um aprendizado
divertido, 0 género “faccdo” permite também o exagero,
a contracdo do tempo ou a criacdo de situacdes hipotéticas
que podem ilustrar melhor fatos e informacdes cientificas.

Por exemplo, o livro infantil Floodland (Terra Alagada,

entendimento do assunto ird ainda permitir que saiba
quais conceitos devem ser apresentados a um leitor
jovem. Porém, deve-se levar em consideracdo o que o
jovem leitor precisa saber e ndo o que o escritor ja sabe
- assim como em qualquer trabalho de comunicacao,
escrever para jovens exige que se leve em conta o que
o publico gostaria de saber, ndo o que o autor quer dizer.

Precisdo é um ponto fundamental. Antes de submeter
seu trabalho a um editor, assegure-se de que verificou
todas as informagdes contidas no texto com a pessoa
que entrevistou e com uma fonte independente ou em
enciclopédias e sites confidveis.

Finalmente, use pontos de exclamacdo para marcar o

humor ou para fazer uma consideracdo importante!

podem ser feitos em casa pode tornar mais eficaz o
aprendizado obtido da leitura de um livro sobre ciéncia.

A atividade precisa ser bem explicada e segura.

sem versdo traduzida para o portugués), de Marcus
Sedwick, retrata a vida de uma adolescente que luta
para sobreviver no Leste da Inglaterra, alagada por causa
de um suposto derretimento das geleiras polares,
conseqiiéncia do aquecimento global. O filme The Day
After Tomorrow [0 Dia Depois de Amanhd] usou um
cendrio ficcional (e implausivel) de rdpida e extrema
mudanca climatica. Ambas histérias ficcionais se baseiam
em fatos cientificos e cendrios para ilustrar a importancia
de agir em relacdo as mudancas climaticas.

A série de livros Who Dun It (Quem fez isso, sem
versao traduzida para o portugués), que escrevi com
Paul Holper (publicada por Pan Macmillan), incorpora
ciéncia utilizada em investigacdo policial em um enredo

ficcional, com boxes de fatos e atividades. O objetivo é
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mostrar que a ciéncia é usada em situacdes cotidianas
através das aventuras dos personagens de 11 anos, Zac
e Hannah. Eles solucionam crimes usando habilidades
da ciéncia de investigacao policial. Os livros combinam
uma variedade de elementos usados na escrita para
jovens leitores:

- Linguagem criativa e uma estrutura de histéria

capaz de abrigar informacao factual

- Informacdes factuais em boxes (observacdes fora

do texto ficcional)

- Atividades e experimentos para ilustrar a ciéncia

de investigacao policial

- Fotografias para ilustrar os equipamentos ou as

novas idéias

- Quadrinhos parailustrar a histéria.

Aumentar o uso da “faccdo” em textos direcionados
ao publico infanto-juvenil pode acrescentar mais uma
variedade de opcdes para pessoas jovens interessadas
em ler e aprender ciéncia. Escrevendo textos criativos
em vez de enciclopédicos, escritores de ciéncia podem
aumentar o elemento de divertimento em seus produtos
e acabar com a divisdo entre percepcdes de texto
ficcional, visto como divertido, e texto de nao-ficcao,
visto como dever de casa.

Métodos inovadores de comunicacdo sao necessarios

0 que nao fazer

Tdo importante quanto entender o que vocé deve
fazer ao escrever para o publico infanto-juvenil é entender
0 que nao fazer.

Tratar 0s jovens como se eles fossem inferiores é
possivelmente o “crime ndmero 1”. A audiéncia vai
perceber se estiver sendo tratada como se fosse inferior
ou como se fosse um bebé. Mesmo estando atento a
questao do vocabuldrio cientifico, é possivel usar palavras
e expressoes ricas e provocativas para estimular o interesse
dos leitores jovens por temas de ciéncia.

A menos que vocé tenha 13 anos, nao tente falar

para comunicar as dimensoes e as escalas de tempo das
mudancas climaticas. Por exemplo, colaboracdes entre
arte e ciéncia podem ajudar a ilustrar essas mudancas. O
uso de objetos e imagens para visualizar o futuro do
nosso clima pode provocar uma forte resposta emocional
para as interpretacdes dos impactos negativos das
mudancas climaticas. Mudancas climaticas podem ser um
conceito abstrato. Elas estdo aumentando lentamente,
quase de forma imperceptivel. A arte pode criar objetos
e imagens dos futuros climas e destacar a fragilidade do
quadro atual. Arte e ciéncia climatica foram colocadas
juntas em um programa de artistas residentes no Tyndall
Centre for Climate Change Research, na Inglaterra (veja
www.norwichgallery.co.uk/gallery/archive /ex2003 /
pages/kerbel.html). O objetivo é influenciar opinides
sobre as ameacas das mudancas climaticas e a urgéncia
de se mudar o comportamento das pessoas e enfrentar
as causas do problema. Outra forma inovadora de falar
sobre mudancgas climaticas foi colocada em pratica em
uma novela cientifica européia, que usou uma histéria
superficial sobre a vida de um grupo de cientistas
especializados em ciéncias climaticas, como um “Cavalo
de Tréia” para apresentar conceitos complicados sobre
mudancas climaticas e outras temas cientificos relacionados

(veja www.abc.net.au/science/co2).

como se vocé tivesse. £ improvavel que vocé conheca as
expressdes e girias da moda, e isso ird fazer seu texto
parecer uma fraude. E muito chato tentar parecer legal.
E mesmo que vocé seja bem sucedido, quando o livro
for publicado, as expressoes ja terao mudado.

Refira-se ao publico infanto-juvenil como jovens ou
estudantes, ndo como criancas.

Educar, em vez de entreter, ¢ uma armadilha para os
escritores de ndo-ficcao. Acredito que o aprendizado de
verdade deve acontecer na sala de aula, enquanto revistas

e livros que jovens léem no tempo livie devam ser



prazerosos e divertidos. E um bonus se eles aprenderem
alguma coisa também (e se eles acharem a leitura
divertida, é mais provavel que isso aconteca). Uma
excecdo a essa regra seria desenvolver um guia para
professores ou ressaltar as ligacdes com o curriculo escolar
para oferecer idéias de como uma atividade prazerosa
realizada no tempo livre pode estar relacionada com o
aprendizado em sala de aula

0 humor deve ser usado com cuidado, porque muitas
tentativas de ser divertido freqientemente resultam em
brincadeiras sem-graca. Mas trocadilhos relevantes podem
ser Uteis.

A personificacdo de animais pode parecer uma boa
idéia, e fazem vocé lembrar sua infancia. Mas os cenarios
podem ser irreais e 0s personagens pouco desenvolvidos
ou cheios de clichés. Deixe esses personagens para as
histérias em quadrinhos e apresentacdes de marionetes.

Como em qualquer atividade de escrever, nao
diga; mostre.

Finalmente, nunca tente publicar um trabalho que nao

éncia
i

foi testado. Sou velho demais para lembrar 0 que eu achava
legal quando era crianca, mas minha filha é ainda muito
pequena para representar a faixa de publico para quem
escrevo. Se vocé ndo é pai ou avd de um leitor com idade
proxima de seu publico-alvo para usar como ponto de
referéncia, assegure-se de que tenha pelo menos um leitor
disponivel com a idade certa para testar seu trabalho. Se
vocé ndo tem uma crianca na faixa de idade certa, mostre
suas idéias e seus textos para parentes ou amigos que
tenham filhos ou que mantenham contato com criancas
da faixa etdria desejada. Eles ndo vao apenas ajudar a
testar seus esbocos, mas também serdao uma fonte de
inspiracao para seus textos futuros. E se sentirdo orgulhosos
de ter ajudado na sua producao (e estarao atentos a um
agradecimento dentro do livro). Mesmo que dicas de como
escrever sejam Uteis, é importante criar um estilo préprio.
Assegure-se de ter uma voz interior, com personalidade
forte, que seja relaxada e Unica, no momento em que
escreve. Ela deve ser similar a voz com que vocé contaria

uma histéria a um jovem pessoalmente.

o PMSEIC (Prime Minister’s Science, Engineering and Innovation Council) Grupo de trabalho em

= Engajamento e Educacao da Ciéncia (2003), Science Engagement and Education: Equipping
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Mudancas climaticas e a divulgacao cientifica
para o puablico infanto-juvenil
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Ao mesmo tempo em que cresce 0 numero

de reportagens sobre as mudancas climaticas,

Resumo

jovens australianos demonstram sentimento
pessimista em relacdo ao meio ambiente.
Neste artigo, considero a possibilidade de a
presenca crescente de noticias sobre

mudancas climaticas na midia australiana ter

tido impacto negativo no humor do publico
infanto-juvenil e em suas esperancas para o futuro.
No entanto, ndo devemos evitar o debate deste

tema entre o publico jovem. Pelo contrdrio, é
fundamental oferecer informacdo frescas, factuais e precisas.

Introducao

Profissionais que escrevem sobre temas de ciéncia e

de comunicar informacoes frescas para a comunidade
tecnologia para o publico infanto-juvenil ndo devem evitar

em geral.
a discussao de topicos controversos. Os jovens vao ouvir

Assim como a ameaca de devastacao nuclear durante a
falar desses assuntos de alguma forma: se ndo for pela

Guerra Fria na sequnda metade do século 20, no século 21,
midia, serd na rua. Por isso, dependendo da idade do
publico alvo, é importante apresentar informacdes factuais

as mudancas climdticas se tornaram um tépico comumente
e precisas sobre assuntos dificeis, como depressao,

associado a um planeta sem esperanca, exposto a uma
destruicdo inevitdvel e a um futuro indesejavel.
doencas sexualmente transmissiveis, terrorismo, desastres

Na Austrdlia, o nimero de noticias sobre as mudancas
naturais, entre outros. Tratar desses topicos é parte da

climaticas aumentou quatro vezes de 2004 a 2006. Entre
responsabilidade mais ampla dos escritores de ciéncia

as possiveis razoes para esse aumento estdo:

' Escritor free-lance de textos infanto-juvenis; autor de 13 livros de divulgacao cientifica para esse publico; ex-editor das
revistas The Helix, voltada para jovens entre 10 e 14 anos, e Scientriffic, para o publico de 7 a 10 anos. Torok ja participou de
performances junto ao Questacon Science Circus, realizando shows de ciéncia para jovens na Austrdlia. Também ja trabalhou
como divulgador de ciéncia na drea de mudancas climaticas no Tyndall Centre for Climate Change Research, Inglaterra.

Atualmente, é gerente de Comunicacao e Marketing da Australian Commonwhealth Scientific Research Organization (CSIRO)
Marine and Atmospheric Research. Email: Simon.Torok@csiro.au.



+ Secas continuas na Austrdlia, incéndios e o

recorde de ano mais quente em 2005;

- Noticias sobre desastres naturais em outros lugares

do mundo, como o Furacdo Katrina em Nova Orleans;

+ 0 lancamento do filme de Al Gore, Uma

verdade inconveniente, e do livio de Tim

Flannery, The Weathermakers (e uma versao

para jovens, We are the Weathermakers);

- 0 lancamento de importantes relatérios

cientificos, incluindo o relatério do Painel

Intergovernamental de Mudanca Climatica; e

- Importantes relatérios de governo, incluindo

0 Relatério Stern sobre a Economia da Mudanca

Climética e as reconsideracdoes do governo

australiano nas negociacdes relacionadas a

energia nuclear e emissdes de carbono.

No entanto, a presenca crescente de noticias sobre
mudancas climaticas na midia pode ter tido um impacto
negativo no humor do publico infanto-juvenil e em
suas esperancas para o futuro.

Uma pesquisa feita na Australia com 600 jovens
entre 10 e 14 anos, em 2007, identificou um
sentimento de pessimismo em relacdo ao meio
ambiente, e jovens muito interessados nos problemas
de sua geracdo:

+ 52% dos jovens estdo preocupados com a

Comunicando o clima

A linguagem utilizada na comunicacao das mudancas
climaticas é por demais desesperancosa e apocaliptica?
Apesar da crescente cobertura sobre assunto feita pela
midia e de seu ensino nas escolas, se o objetivo da
conscientizacdo sobre as mudancas climaticas é influenciar
o comportamento das pessoas e evitar mudancas
perigosas no sistema climatico, entdo os comunicadores

do clima falharam?

possibilidade de faltar de dgua.

- 44% estdo tensos em relacdao ao impacto que

as mudancas climaticas terdo no futuro.

-+ 43% estao preocupados com a poluicdo da

dqua e do ar.

- 27% estao tao perturbados com o estado do

mundo que acreditam que ele va acabar antes

da sua expectativa de vida.

Uma pesquisa realizada na Inglaterra com 750 jovens
de 11 a 17 anos, em 2006, mostrou que estes estavam
preocupados com as mudancas climaticas, porém, otimistas
em relacdo ao que podem fazer em relacao a isso:

- 97% dos jovens acreditavam que o clima do
mundo estava mudando. Um terco destes
acreditava que a Terra ja estava sofrendo os
impactos dessa mudanca, enquanto outro terco
acreditava que o planeta seria afetado nos
proximos 20 anos.

+ 75% estudaram as mudancas climéticas na

escola, e metade dos entrevistados queria passar

mais tempo aprendendo sobre o assunto.

- 70% disseram que podiam reduzir seus gastos

domésticos com energia.

- 12% acreditavam que podiam contribuir

pessoalmente para as solucdes dos problemas

relacionados as mudancas climaticas.

Uma tendéncia positiva na comunicacdo de mudancas
climaticas ¢ a reducdo de espaco para as vozes contrarias,
para os céticos. A cobertura de mudancas climéticas,
particularmente na midia, ndo oferece mais o que
pretende ser um argumento balanceado entre aqueles
que produziram resultados que demonstram que o clima
estd mudando devido a atividades humanas e aqueles

que reivindicam que a mudanca no clima ndo estd
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acontecendo por causa das atividades humanas. Em vez
disso, jornalistas mais responsaveis tém conhecimento
de que as evidéncias mostram claramente que as
mudancas climdticas estdo conosco e ndo véem razao
alguma para incluir na cobertura as visdes de um grupo
cada vez menor de céticos.

Por outro lado, a linguagem utilizada em noticias sobre
as mudancas climaticas é cada vez mais alarmista e
imediatista, com desastres homéricos sendo a elas
relacionados e poucas mencdes as variacoes de
temperaturas cotidianas ou variacdes naturais do clima
de estacdo para estacdo do ano. Mesmo havendo
evidéncias sobre 0 aumento crescente das emissoes e
da concentracdo de diéxido de carbono na atmosfera e
sobre 0 aumento de temperatura e do nivel do mar, e
ainda que medidas urgentes precisem ser tomadas, a
linguagem utilizada para noticiar esses assuntos nao deve
levar ao desespero. Pode ser que essa forma de
dimensionar o problema leve a falta de atitude pela crenca
de que acdes individuais ndo terao qualquer efeito sobre
um problema t3o vasto e global. Essa falha de
comunicacdo pode ser agravada pelas mensagens
simplistas difundidas sobre acdes individuais, como apagar
as luzes em casa e usar o carro com menos freqiiéncia.

Além disso, hd diversos termos que causam confusao
na cobertura de mudancas climaticas. Por exemplo,
“incerteza” é o termo utilizado para descrever a grande
variedade de cendrios climaticos plausiveis no futuro, mas
0 uso comum do termo estd relacionado a algo “incerto”
ou “duvidoso”. Os termos relacionados a probabilidades,
usados para descrever o tempo, as estacdes do ano, o
clima e as mudancas climaticas, também precisam ser
explicados com cuidado. H& confusao com outros
problemas no ambiente atmosférico; por exemplo,
confunde-se mudanca climética, buraco na camada de
o0zonio e poluicao localizada do ar. H3 ainda uma tendéncia
de se usar intercambiavelmente termos ligeiramente
diferentes - como efeito estufa, efeito estufa
intensificado, aquecimento global ou mudancas climaticas

- como se eles significassem a mesma coisa.

A comunicacdo de informacdes sobre mudancas
climaticas precisa ser uma parceria entre varios atores:
cientistas, jornalistas e revistas cientificas em parceria com
ageéncias de noticia e redes midiaticas que, por sua vez,
precisam se unir a grupos de interesse e redes sociais.
Claro que cada grupo tem objetivos diferentes - a
comunidade cientifica com a intencdo de comunicar
internamente o progresso da ciéncia e explicar ao publico
e a outros parceiros as descobertas viabilizadas através
de investimentos considerdveis em pesquisa; a midia com
o0 objetivo de traduzir a ciéncia para uma linguagem
popular; e 0s grupos de interesse visando motivar um
determinado tipo de acdo.

Eimportante transmitir mensagens consistentes quando
o tema é mudancas climaticas. As informacdes devem ser
divulgadas sob uma perspectiva de que o clima j3 estd
mudando, e que nao ha necessidade de se discutir o fato
de que ele vai continuar mudando devido a atividades
humanas. Dar énfase ao fato de que a mudanca climatica
é real aumenta a forca das mensagens sobre mudancas
especificas e regionais, e 0 impacto que elas tém.

A credibilidade da informacdo também deve ficar clara.
Muitas conclusdes sobre as mudancas climaticas sdo
baseadas no equilibrio de evidéncias de milhares de artigos
de periddicos cientificos revisados por pares, como foram
publicados pelo Painel Intergovernamental de Mudanca
Climética (IPCC, na sigla em inglés). Deve-se dar peso muito
maior a esse tipo de informacao do que a visdes contrarias
as mudancas climaticas de alguns céticos publicadas em
blogs na internet ou em artigos de opinido em jornais.

0s impactos positivos das mudancas climéticas ndo
devem ser esquecidos. Enquanto os impactos negativos
sao enormes do ponto de vista global, certas regides e
setores industriais podem experimentar beneficios
resultantes das mudancas climaticas, particularmente com
planejamento e preparacao. Isso nao é importante apenas
para contrabalancar as mensagens desesperancosas e
apocalipticas, mas também para entender como o publico
pode reagir as mensagens sobre a necessidade de acao

para evitar as mudancas climdticas.



Publicos diferentes precisam ser tratados de formas
diferentes. 0 método é importante na transmissao da
mensagem. Informacdes transmitidas em uma sé direcao
tém o seu lugar, como sites da internet, releases da
imprensa, artigos, boletins, brochuras e palestras. Porém,
tudo isso envolve transmissao de informacao, em vez de
uma conversa bidirecional ou um didlogo.

Assim como um didlogo na ficcdo leva a histéria adiante
ou constréi a fundo um personagem, ele também é
necessario na hora de comunicar ciéncia, para garantir que
as mensagens sejam recebidas e entendidas de modo
que o pensamento progrida. Locais para didlogo incluem
dias de portas abertas e visitas a laboratérios, informacoes
direcionadas para grupos de interesse ou escolas, eventos
em locais informais, como um bar ou café, e o uso da
ciéncia como contetdo em comédias e teatros.

H& muitas atividades interativas (hands on) capazes de
demonstrar conceitos complicados associados as mudancas
climaticas. Essas atividades, escritas ou verbais, podem ser
usadas para pontuar apresentacdes com quantidade muito
grande de informacdo, de forma a prender a atencao do
publico. Por exemplo, uma nuvem pode ser formada em
uma garrafa de plastico para demonstrar o efeito refrescante
indireto dos aerossdis, como se seque:

Retire o rétulo de uma garrafa de plastico grande e
transparente de refrigerante. Jogue um pouco de dgua
fria na garrafa. Feche a tampa e agite a garrafa. Pressione
e solte a garrafa algumas vezes. Nada deve acontecer.
Em sequida, abra a garrafa e jogue um palito de fésforo
aceso dentro (o fosforo vai apagar quando encostar a
agua). Feche a tampa da garrafa, pressione e agite
novamente. A garrafa vai parecer estar cheia de fumaca.
Mas pressione e solte a garrafa novamente algumas vezes,
e entdo vai ficar claro que nao se trata de fumaca e sim
de uma espécie de neblina (ou uma nuvem na garrafa).
Quando a 4gua condensa, as gotas podem formar nuvens.
Particulas de poeira no ar ajudam as gotas a se formarem.
De fato, sem minusculas particulas no ar, as nuvens nao
se formariam de maneira alguma. Nesse caso, as gotas

se formam nas particulas de fumaca. Essa atividade
demonstra vérios conceitos: a pressao alta leva a céus
claros e pressdo baixa leva a formacao de nuvens, mas
também mostra que a adicao de pequenos poluentes a
atmosfera pode ter um impacto na formacao de nuvens.

A escala global do assunto precisa ser trazida a um
nivel de entendimento local e pessoal. As pessoas
geralmente querem saber como as mudancas climaticas
vao afetd-las e o que elas podem fazer em relacdo a
isso. Demonstrar que as mudancas climdticas tém impacto
localmente, ou pelo menos na regido em que vive o
leitor, pode fazer com que a mensagem se aproxime
mais a sua realidade. Porém, nao se deve culpar
individuos isoladamente pelas mudancas climdticas. Em
vez disso, as acdes para combater as mudancas climaticas
precisam unir idéias individuais, da comunidade e de
escala mais ampla.

Da mesma forma, a escala de tempo em que as
mudancas climaticas ocorrem precisa ser demonstrada e
esclarecida. O passo lento das mudancas climaticas na
paisagem freqiientemente disfarca o que estd ocorrendo.
Alguns sinais de transformacao sao as vezes aparentes:
um parque de infancia revisitado; fotografias de cidades
em crescimento ou geleiras derretendo; paisagens
pintadas ha muito tempo; exposicdes sobre ambientes
antigos; ou mensagens codificadas no gelo antartico e
em arvores antigas.

Apesar disso, métodos inovadores de comunicacao
sao necessarios para comunicar as dimensdes e as escalas
de tempo das mudancas climéticas. Por exemplo,
colaboracdes entre arte e ciéncia podem ajudar a ilustrar
essas mudancas. O uso de objetos e imagens para
visualizar o futuro do nosso clima pode provocar uma
forte resposta emocional para as interpretacdes dos
impactos negativos das mudancas climdticas. Mudancas
climdticas podem ser um conceito abstrato. Elas estao
aumentando bem devagar, quase sem que possamos
notar. A arte pode criar objetos e imagens dos futuros

climas e destacar a fragilidade do quadro atual.
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Um livro de ciéncia para criancas
é um livrinho de ciéncia?

Carla Baredes’

foto: Gu‘temberg DV

Resumo

0 que deveria ser levado em conta para se
fazer um bom livro de ciéncia para criancas?
Que modelos deveriam ser descartados? Em
matéria de livros infantis, texto e estética
formam uma dupla insepardvel. Um bom
texto requer autores formados em ciéncia,
capazes de conectar-se a sua propria
aprendizagem e a seu proprio saber. Uma boa

estética, por sua vez, envolve diagramadores e
ilustradores que, além de conhecerem os leitores potenciais, sentem-se
seduzidos pelo tema e estdo motivados pelo desafio. O contetdo de um livro de divulgacdo
para criancas deve ser interessante tanto para as criancas quanto para os adultos, de forma
que a crianca sinta valorizada sua curiosidade, seu interesse por informar-se e sua capacidade
de compreender. Deve discorrer somente sobre o que os leitores podem entender, desfrutar
e compartilhar. Com isto em mente, o autor nao deveria se preocupar em demonstrar a
seus pares o que sabe, mas, sim, em fazer com que o leitor se interesse pelo que Ié. Nao
deveria se preocupar em abordar os temas de forma exaustiva, mas, sim, que a leitura
convide o leitor a pensar e lance novas perquntas. Em sintese, acreditamos que um livro
de divulgacao cientifica para criancas nao é um tratado sobre um tema cientifico nem um
livro de estudo, mas, sim, um livro que uma crianca leia por uma Unica razao: porque quer.

0 desafio

Desde que comecamos a sonhar em criar uma editora
especializada em ciéncia para criancas, cansamos de escutar
frases que tentavam nos demonstrar que a idéia era, no
minimo, desacertada. Se, por um lado, todos aceitavam
que as Criangas sao curiosas por natureza, ninguém
acreditava que seria possivel fazer um livro de ciéncia

que fosse diddtico e rigoroso e, a0 mesmo tempo,
divertido e interessante.

Fizemos um humilde, porém exaustivo, estudo de
mercado pelas livrarias de Buenos Aires e, a julgar por
quase tudo que encontramos, tinhamos que lhes dar razao.

Serfamos capazes de fazer um livro de ciéncia para
criancas que reunisse as caracteristicas que, para nés, ele
deveria ter? Seriamos capazes de fazer um livro que as
criancas lessem somente por interesse e que fosse acessivel

a qualquer crianca que tivesse vontade de [é-lo?

'Licenciada em Fisica pela Universidad de Buenos Aires e co-fundadora de Ediciones lamiqué, editora argentina especializada em

livro de ciéncia para criancas.



Finalmente, a pergunta era a sequinte: era impossivel
fazer um bom livro de ciéncia para criancas ou, na
verdade, fazer um bom livro de ciéncia para crian¢as

Postulado n° 1: os livros de ciéncia para criancas sao incompreensiveis

Para nds, a primeira questao a se levar em conta estd
relaciona com quem é ou quem deveria ser o autor: que
formacdo tem, de que maneira concebeu o livro e 0 que
aconteceu a ele enquanto o escreveu.

Estamos convencidas de que um autor de livro de
ciéncia para criancas deveria ter algum tipo de formacao
cientifica (formal ou informal). Ndo basta saber o que
ocorre a luz do Sol quando atravessa um prisma, é
necessario que quem escreve sobre isso, realmente saiba
do que estd falando, que histéria hd por trds, quais davidas
teve que superar para chegar a esse conceito, que
caminhos foram transitados, que leis o sustentam...

Sim, senhores: para escrever para criancas é preciso

envolveria mais trabalho, mais profissionais e, por
conseguinte, mais dinheiro do que um editor estava
disposto a investir?

saber muita ciéncia e, sobretudo, “gostar muito de ciéncia”.

Na hora de projetar uma obra, é muito importante
que o autor possa soltar as rédeas da propria vontade
de saber, que possa entrar em sintonia com sua

prépria curiosidade e que possa se conectar com sua

gacao cientifica para o publico infanto-juvenil

prépria aprendizagem.
0 autor é que marca o ponto de partida: se o tema
nao o interessa, se ndo passou por uma aprendizagem,

se ndo desfrutou de um descobrimento préprio, entdo o
que escrever serd confuso e, essencialmente, ndo ira
interessar a muitos (e muito menos a uma crianca). E se
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escolhe contar o que ja sabe, se busca brilhar entre seus
colegas, entao ficaremos completamente entediados!

Postulado n° 2: os livros de ciéncia para criancas sao chatos

Obviamente, em sequida, o que estard em jogo serd
a capacidade de o autor transmitir o que “entendeu” e,
mais ainda, a capacidade de transmitir o prazer que lhe
deu entender. E como fazer isso? E o momento de se
pensar no leitor. E, para isso, é preciso comecar por
descobrir como se dispara e se constréi a duvida que o
atormenta. Facamos o desafio.

Na hora de perguntar, um menino diz:

a) Quais sao 0s movimentos que a Terra realiza ao redor
do Sol? b) Por que faz calor no verdo? c) Que conseqiiéncias
ainclinacdo do eixo terrestre tem sobre o clima?

Elementar, meu caro Watson. A um menino, 0 que
Ihe interessa saber é por que em julho o atormentam
para que se agasalhe e por que em janeiro o0 mandam
molhar a cabeca com 3qua fria. 0 que ndo é o mesmo,
mas é igual.

Postulado n° 3: os livros de ciéncia para criancas sao muito solenes

Um livro para criancas deve estar em sintonia com
seus leitores: sem preconceitos, informais,
desestruturados, surpreendentes, despudorados. Em
sintonia com eles, ndo deve temer as cores, nem temer
brincar com as ilustracdes, nem tratar daquilo que,

aparentemente, ndo tem relacdo com o tema...
Acreditamos ser essencial que as ilustracdes agrequem,
completem, divirtam e tenham valor em si mesmas. Pois
ndo se pode esquecer que, enquanto |&, uma crianca é
capaz de “ler” muito mais que um adulto: a forma das
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letras, os desenhos, as cores, os realces, 0s boxes.
Portanto, fica claro que se deveria cuidar da
diagramacdo tanto quanto do conteddo. Afinal, é um

fato indiscutivel que a crianca reconhece as letras desde

muito antes de saber ler, distingue os logos, é o rei do
controle remoto, tem seus préprios canais de TV, identifica
marcas e é capaz de reconhecer uma publicidade em

um microsseqgundo.

Postulado n° 4: os livros de ciéncia para criancas sao compéndios de perguntas

e respostas

Além de muitas vezes carecerem de boa diagramacao,
muitos livros de ciéncia para criancas sdo concebidos como
um compéndio de perguntas e respostas, perfeitas para
que o leitor com boa memoria ganhe um concurso do
tipo “0 que sabe vocé?” ou possa brilhar diante dos
adultos nas reunides familiares.

Essas perguntas geralmente surgem sem qualquer
ordem, e suas respostas sdo incompletas, requerem
conhecimentos prévios e, muitas vezes, sao confusas.

Um livro de divulgacdo para criancas deve ter: um fio condutor,

um indice compativel com o leitor e niveis hierarquizados de

leitura. Exatamente igual aos livros de adultos! A
diagramacao deve destacar esses niveis, para que a crianca
possa escolher com autonomia de que maneira ird ler
cada pagina, os capitulos (se tiverem), finalmente, o livro.

E sobre 0 que deveriam ou nao deveriam falar os
livros de ciéncia para criancas? Em primeiro lugar, o
conteddo de um livro de divulgacao para criancas deve
ser interessante tanto para as criancas quanto para 0s
adultos, de forma que a crianga sinta valorizada a sua
curiosidade, seu interesse por informar-se e sua

capacidade de compreender.

Postulado n° 5: os livros de ciéncia para criancas sacrificam muito o

nivel académico

Estamos convencidas de que se pode falar de ciéncia,
de forma séria e profunda, sem recorrermos a termos
complicados ou a explicacdes longuissimas e cheias de
formulas. Afinal, uma crianca pergunta por que as coisas
caem para baixo, e ndo qual é a forca de atracdo gravitacional
que exerce a Terra sobre um corpo de massa m.

Ou nao se pode explicar o que ¢ a tensdo superficial
olhando uma torneira pingar? Ou ndo é mais ilustrativo dizer
que a molécula de 4dgua se parece com a cabeca do Mickey
em vez de desenhar trés circulos com as letras H e 0?

Vai aqui uma mensagem exclusivamente para os
cientistas: “Sacrificar o nivel académico” nao significa

“diminuir o nivel de rigorosidade e precisdao do

contetido”. E possivel ser extremamente rigoroso e
preciso e, ao mesmo tempo, ndo pretender alcancar nivel
cientifico algum.

Um livro de divulgacdo cientifica para criangas deveria
conter somente aquilo que os leitores podem entender,
desfrutar e compartilhar. Nao é necessario que os temas
sejam abordados de forma exaustiva, e ndo tem problema
se ficarem coisas no tinteiro ou perguntas em aberto.
Afinal, o autor ndo deveria se preocupar em demonstrar
a seus pares o0 que sabe, e sim em fazer com que o
leitor se interesse pelo que lé.

Se ainda resta alguma ddvida: um livro de divulgacdo

cientifica para criancas ndo é um tratado sobre um tema



cientifico nem um livro de estudo. Primeiramente porque
um livro de divulgacao é escrito por um divulgador (ou

deveria), um tratado é escrito por um educador (ou

deveria). E porque, essencialmente, um livio de

divulgacao é um livro que uma crianca deveria ler por

uma Unica razao: porque quer.

Postulado n° 6: os livros de ciéncia para criancas sao para criancas de elite

E quem sdo os leitores? Quando comecamos a escrever
nossos textos, decidimos - preconceituosamente - que
nossos livros ndo seriam para a escola. Nao nos
informamos sobre planos de estudo nem buscamos
assessoramento de tipo institucional.

Decidimos que escreveriamos um livro pelo prazer de
fazé-lo, e mesmo que ndo estabelecamos expressamente, 0
escrevemos a crianca que, de alguma maneira, conhecemos.

Mas também temos tido gratissimas e comovedoras
surpresas. Quase todos 0s nossos titulos se encontram
nas bibliotecas publicas do pais. Recebemos cartas e
mensagens de todos os lugares, com felicitacdes,
perguntas, comentarios e convites para que lhes
visitemos. Além disso, muitos educadores que trabalham
na promocao da leitura nos mantém a par das inquietudes
e impressdes que surgiram dos livros.

Muitas professoras visitam a editora com envelopes

cheios de moedas para comprar livros para a biblioteca de
suas proprias escolas. Muitas fundacdes enviam nossos livros
a escolas situadas nas fronteiras do pais. Vérios de nossos
titulos sdo incluidos nos programas nacionais de leitura do
México, de Cuba, do Chile e da Argentina. Chegam
comentdrios de lugares remotos do globo terrestre.

Em sintese, somos mais um exemplo de que a
ciéncia, quando ndo se distancia nem busca se diferenciar,
interessa a uma enorme minoria.

A guisa de encerramento, e um pouco também a
guisa de confissao, gostariamos de dizer que, além de
quem sao nossos leitores, de onde vém e qual é a
realidade sécio-econdmica em que vivem, ha algo que
temos aprendido muito bem nesses anos e que marca a
base sobre a qual construimos a nossa tarefa: uma crianca
nao é um leitor pequenino; é um leitor dvido, minucioso

e muito, muito exigente.

CARTA DE UMA PROMOTORA DE LEITURA
Queridissimas llena e Carla:

disse que esta lendo todos eles.

Escrevo para lhes contar como andam bem os livros, neste caso com as comunidades tobas [comunidades
indigenas da Argentina] de Pampa Del Indio, lugar paupérrimo e abandonado da méao de Deus.

1. Os professores estao encantados com esses livros.

2. As cozinheiras das escolas pedem para lé-los nas horas vagas e, em outra escola, o porteiro

3. 540 os livros mais solicitados para empréstimo.

4. Muitas criancas os escolhem para ler para seus pais, pois muitos adultos nao sabem ler.
Estdo cientes de que, algumas vezes, um dos seus livros entra em uma casa em que nunca, nunca, entrou
livro algum? De que sdo lidos a luz de vela em dupla onde nao ha luz?

Abracos,
Laura Roldan
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Museu pra crianca ver (e sentir, tocar, ouvir,
cheirar e conversar): Jorge Wagensberg

Estimular a conversacao e provocar estimulos,
principalmente nos mais jovens, sao funcdes
primordiais dos museus de ciéncia, sequndo
Jorge Wagensberg, diretor do museu CosmoCaixa
de Barcelona. A seu ver, as atividades
desenvolvidas nessas instituicoes devem ser
multissensoriais, nao privilegiando apenas a
visdo, mas, também o tato, a audicdo, o olfato e
até mesmo o paladar.

Fisico e divulgador de ciéncia, Wagensberg é
reconhecido internacionalmente pelas idéias
colocadas em pratica, primeiro, no Museo de la Ciéncia
de Barcelona, criado em 1981; em 2004, o museu aumentou em quase dez

vezes sua area e foi re-inaugurado com o nome CosmoCaixa. Wagensberg defende que a ciéncia
deve ser vista como algo rotineiro, tdo comum quanto a arte e a literatura. E, sequndo ele, a
melhor época para introduzir essa idéia é na infancia. Partindo deste pressuposto, 0 museu da
Catalunha desenvolveu espacos exclusivos para o publico infantil, “Clik” e “Flash”, que servem
COMO UMa preparacao a visitacao dos demais espacos do museu.

Em entrevista concedida a Marina Ramalho, durante o evento “Ciéncia & Crianca: A divulgacao
cientifica para o publico infanto-juvenil”, Wagensberg fala sobre o processo de concepcao e os
conceitos existentes por detrds de “Clik” e “Flash”. Ressalta, também, a importancia da separacao
de espacos infantis em museus, para que essas instituicdes ndo se tornem infantilizadas.
“Existem museus de ciéncia que, sem perceber, convertem-se em um children museum [museu
de crianca], e isso é uma grande tragédia”, ele defende.

Sua experiéncia com divulgacao cientifica para criancas comecou com o desenvolvimento
dos espacos infantis do Museo de la Ciéncia de Barcelona?

Exato. Para mim, nao h3 diferenca entre um menino  espacos para 0s mais jovens. Assim surgiram o “Clik”,
de 10 anos e outro de 20, “museologicamente” falando.  que funciona como um “interruptor acudstico” - uma

J4 entre criancas menores é diferente. Temos que fazer  transicdo instantanea entre as posicdes on e off, nao



compreender e compreender -, para criancas entre zero e
seis anos, e 0 “Flash”, que funciona como um “interruptor
visual”, para criancas entre seis e 10 anos. Um componente
fundamental do “Clik”, lancado em 1988, ¢ o seu design,

0 que motivou a criacdo desses espacos?

Espacos voltados para criancas devem existir para ndo
infantilizar o resto do museu, o que é muito importante. Ha
museus de ciéncia que, sem perceber, convertem-se estética
e conceitualmente em um children museum [museu de

por isso buscamos um designer muito competente, Javier
Mariscal. Ele tem uma sensibilidade grande no que se
refere as criancas; ele ndo as trata como seres subnormais,
mas, sim, como cidadas.

crianga), e isso é uma grande tragédia. 0Os espacos no
CosmoCaixa servem para preparar as Cfiancas para ver o
resto do museu, mas de uma forma que nao faca com que
um adulto se sinta em um lugar que ndo é para ele.

Como foi o processo de criacao desses espacos?

Diferente de muitos outros casos, o CosmoCaixa nao foi
pensado como um projeto fechado. Ele nasceu, cresceu e
amadureceu, assim como um ser vivo. No inicio, era bem
pequeno, o que considero positivo, pois o publico pode ver
que se trata de um museu em continua transformacéo. £
interessante notar que visitantes que, no passado, vieram
com seus pais, hoje trazem seus filhos. O processo de criacdo

e transformacdo se deu de maneira que os erros foram
criticados e corrigidos. Quanto aos espacos para criancas,
visitamos outros museus em busca de idéias, mas o que
realmente encontramos foram exemplos do que ndo fazer
em um museu de ciéncia, o que também é muito
importante. Acabamos nos convencendo de que deveriamos
fazer nossa propria histéria.

Houve, na época, alguma preocupacdo de ter na equipe do museu profissionais da area de
educacdo, que ja tivessem trabalhado com criancas?

Nao, e creio que foi uma boa idéia. Visitamos outros
museus, escutamos opinides, mas ndo buscamos
profissionais que trabalhassem especificamente com

criancas. Se tivéssemos feito isso, talvez nao tivéssemos
conseguido desenvolver um trabalho tdo bonito, teriamos
feito uma extensdo da escola.

Que tipo de conteudo é trabalhado em cada um desses espacos?

No “Clik”, temos um espaco dedicado a musica. Nesse
espaco, objetos do cotidiano, como tupperwares ou
frigideiras, funcionam como instrumentos musicais.
Primeiramente, a crianca experimenta como sua acdo
provoca sons, depois, como esse som estimula outras
criangas. Desse estimulo, surge espontaneamente uma
composicdo musical. Explicamos a elas que qualquer som
musical, em fisica, tem trés componentes: altura,
frequéncia e complexidade da onda. No entanto, o que

fica na memodria é que o tupperware e a frigideira podem
ter a mesma nota e, ao mesmo tempo, sons diferentes.
Ha também no “Clik” um hipop6tamo que, apesar de
pesar 200 kg, um menino ou uma menina de trés anos
pode levantar por meio de uma alavanca. O hipop6tamo
pode, por um lado, demonstrar que esses animais sao
muito pesados e, por outro, que, se Usarmos uma
alavanca, podemos levantar algo tdo pesado quanto um
hipopétamo. Temos ainda uma secdo chamada
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“Esculpindo a paisagem”, em que as formas da natureza
sao reproduzidas com materiais reais, como fésseis, peles,
ervas e minerais. O que mais chama a atencdo nessa
secdo é a chuva, pois a dgua é um elemento que
impressiona muito as criancas. Nesse espaco, as criancas
podem modificar a paisagem, como, por exemplo, desviar
o curso de um rio. A idéia é usar as maos como meio de

interacao e, em um curto espaco de tempo, reproduzir o

E os conteudos do “Flash”?

As atividades do “Flash” sao mais sofisticadas. O espaco
funciona como uma preparacao para a visita ao museu.
Diferentemente do “Clik”, o mais importante nesse
espaco é a conversacao e a compreensao, em particular
o0 que significa compreender. H3, por exemplo, um local
de observacdo, onde os cinco sentidos sao trabalhados.
Em uma das atividades, a crianca coloca as maos em um
lugar sem poder ver o que estd tocando para ter a
experiéncia de descobrir formas e texturas, e associd-las
a uma imagem. Em outra, a crianca percebe que um
cheiro pode ser agradavel ou repugnante de acordo com
0 que se vé. Em outro espaco, chamado “Micromania”,
hd equipamentos por meio dos quais imagens de

microscopio sao projetadas em tela grande, em alta

que a natureza levou milhdes de anos para fazer. Estes
sao exemplos de atividades que podem ser encontradas
no “Clik”, onde nada é explicado, a ndo ser que as criancas
perguntem. O mais importante é que elas inventem e
se relacionem entre si. Isso porque, de zero a seis anos,
o0 mais importante sdo os estimulos e a conversacao entre
as proprias criancas; ndo importa muito se elas retém o

que aprendem.

resolucdo. Isso porque, para uma crianca, é dificil ver a
imagem através do microscépio. Com a tela grande, a
crianca pode observar partes de seu préprio corpo, como
as maos. Se alguém tiver uma verruga pequena, vai
parecer um tumor espantoso vista pelo microscépio.
Outra experiéncia interessante é perguntar se a crianca
escovou os dentes pela manha. A resposta é sempre:

|//

“Claro!”. Podemos pegar uma amostra do dente da
crianca e mostrar, pela imagem do microscépio projetada
na tela, um desfile de monstros incriveis. Também é
possivel ver como crustdceos microscépicos, de corpo
transparente, capturam uma particula para comer, e como
ela entra, é digerida e sai. Tudo isso provoca uma enorme

conversacao entre as criancas.

Como funciona o circuito de visitacdo do museu?

H3 dois tipos de visita. Um deles é quando a crianca
visita 0 museu com o grupo da escola. Neste caso, 0s
guias do museu conduzem as criancas pelos espacos do

museu. O outro tipo de visita ocorre nos finais de semana,
quando as criancas visitam o museu com 0S pais. 530
duas modalidades diferentes e igualmente interessantes.

Como os guias do CosmoCaixa interagem com as criancas?

No “Clik”, predomina a interatividade manual e
mental. Os guias entram nesse espaco com 0s grupos,
divide-os em subgrupos e tentam incentivar a cooperacao
entre as criancas. A sua funcdo principal é estimular a

conversa entre elas, pois acredito que a aquisicdo de um

novo conhecimento passa pelo estimulo e pela
conversacdo para alcancar a compreensao. Conversar é
refletir, é observar, é ver, é experimentar, é estimular. )3
no “Flash”, os guias propdem as criancas atividades mais

concretas, Nas quais é preciso raciocinar mais.



De maneira geral, qual a importancia dos guias?

0s quias conhecem detalhes e fornecem as chaves
para a compreensdo dos conceitos trabalhados no museu.
Eles também sabem dizer se as pessoas estdo ou ndo
compreendendo esses conceitos. Bons guias sao
estudantes universitarios, entre 18 e 25 anos. Eles nao

devem permanecer na funcao por mais de quatro anos,

No CosmoCaixa, os guias dos espacos infantis

N&o. Os guias que trabalham nos espacos infantis

recebem o mesmo treinamento que os guias de outros

Como avaliar o éxito de um museu?

Muitas pessoas acreditam que o nimero de visitantes
¢ um bom indicador para se avaliar o éxito do museu,
mas, para mim, nao é o mais importante. Creio que uma

boa medida do éxito de nosso trabalho é a quantidade

para nao se acomodarem ao trabalho e perderem o
encanto com o visitante. Este ¢ um trabalho magnifico
para quem esta nos primeiros anos da carreira cientifica,
sobretudo pelo contato com o publico e pela oportunidade
de aprender sobre diversos temas. Hd muitos musedlogos

que entraram no museu COMO guias.

recebem treinamento diferenciado?

espacos, Mas s30 pessoas que necessariamente gostam

de crianca, o que é fundamental.

de conversacao que as visitas proporcionam. Se, na saida
do museu, os visitantes estao falando sobre o que viram
13 dentro, isso é sindnimo de sucesso. Mas, se falam sobre

outros assuntos, isso significa um fracasso.

Ja houve algum tipo de avaliacdo dos espacos especificos para criancas?

Sim, mas nao temos uma avaliacdo sistematica, com

metodologia consistente. As opinides costumam ser muito

Ha planos para expandir essas dreas?

Ainda nao ha decisao relativa a isso. Sabemos que,
na grande maioria dos paises, ha pouca oferta de espacos
infantis de divulgacao cientifica. Uma excecao é a China,
que me impressionou pela grande oferta de espacos

voltados para criancas. Mas um projeto que gostariamos

boas, sobretudo em relacdo ao “Clik”. Recebemos, por exemplo,

elogios de pedagogos que nos escreveram espontaneamente.

de colocar em pratica é a distribuicdo de cameras por
todo o museu, de modo que, do “Flash”, as criancas
possam ver o que ocorre em todos 0s espacos do museu.
Afinal, ciéncia é, em boa parte, voyeurismo, observar sem

ser observado.

Em termos gerais, quais sao as diferencas e os desafios de se criar uma exposicao para

criancas e outra para o publico adulto?

A principal diferenca é que, em exposicdes infantis,
nao podemos usar textos, pois crian¢as pequenas nao

sabem ler. Outra diferenca grande é a estética. Descobri

que a suposta estética infantil ndo agrada necessariamente
as criancas. Por exemplo, as criancas de seis a 10 anos ja

querem compartilhar a estética dos mais velhos e, se
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véem uma estética infantil especialmente voltada para
elas, sentem-se, nao enganadas, mas como se estivessem
vendo algo falso, 0 que ndo é verdade. A pergunta mais
freqliente de um menino a partir dos sete anos de idade
é: “Papai, isso é verdade ou mentira?”. Para ele, se a resposta
¢é “mentira”, trata-se de algo para criancas, se ¢ “verdade”,

é para adultos. Por outro lado, para criancas menores de
seis anos, € possivel buscar estéticas adequadas sem precisar
apelar para as mais tradicionais, como os animais
humanizados. Isso que foi muito usado por Walt Disney
nao é o tnico modelo; é possivel encontrar outras estéticas
interessantes, como fez o designer Javier Mariscal.

Em se tratando do publico infantil, qual deve ser o papel de um museu de ciéncia?

E muito importante que o museu favoreca a
conversacdo. Buscamos fazer isso nos nossos espacos
infantis. As atividades oferecidas no “Clik”, por exemplo,
visam incentivar as criancas a conversarem entre si e com
seus pais. Essa conversacdo é cada vez mais rara. A
tendéncia de muitos pais é afastar as criancas das
conversas em casa e nao deixa-las falar sobre suas coisas.
Outro desestimulo acontece no ambiente escolar, no qual
a palavra siléncio é regra, e o castigo maximo é aplicado
ao aluno que falar com seu companheiro durante as aulas.
Por isso fornecemos, as criancas e a seus pais, motivos
para conversar, e eles saem do museu conversando.
Também é muito importante que as atividades sejam

multissensoriais, que ndo privilegiem somente a visao,
mas também o tato, a audicao, o olfato e até mesmo o
paladar. 0 museu deve fornecer estimulos, ele ndo existe
prioritariamente para ensinar, aprender, educar, formar,
informar ou preservar o patrimonio. Um museu serve
muito mais para provocar estimulos para que os jovens
possam aprender, formar-se e informar-se. Por isso, nao
deve competir com a escola ou a universidade.
Finalmente, o museu deve ser visto hoje como um
instrumento de mudanca social. A idéia é que o visitante
que entra nao seja 0 mesmo que sai; é preciso muda-lo.
Se ele sai com mais perguntas do que quando entrou,

entdo o museu cumpriu o seu papel.

Em uma exposicao cientifica, é mais facil provocar estimulos nas criancas ou em adultos?

Nas criancas, porque elas estao naturalmente mais
predispostas a novidade. A diferenca entre um adulto e
uma crianca é que, para a crianca, tudo é novo. Ou, ao
contrario, se supde que para o adulto ndo haja nada novo.

Mas, se por um lado é mais gratificante desenvolver
exposicdes para criancas, por outro, podemos oferecer
aos adultos surpresas mais sofisticadas e nos
aprofundarmos mais nos temas explorados.

Por que é importante que as criancas incorporem ciéncia a sua bagagem cultural?

Por uma questdo de pura normalidade. Precisamos
que a ciéncia seja tao normal quanto a arte, por exemplo,
ou a literatura. A ciéncia influi cada vez mais na vida do

cidadao, mais do que a arte. Portanto, a ciéncia deve ser
vista como algo rotineiro. E a melhor época para introduzir

essaidéia é a infancia.

Vocé pensa em trabalhar com divulgacao cientifica para criancas fora dos museus?

Temos desenvolvido diversas atividades que extrapolam

os limites fisicos do museu. Uma das que mais me orgulho

de participar é um concurso literdrio para criancas, iniciado

ha seis anos. A equipe do CosmoCaixa convoca criancas



para participar do concurso, avalia e recita os textos e
oferecem prémios aos melhores. Sempre descobrimos

bons escritores e observamos que essa atividade os

estimula bastante. No ultimo ano recebemaos cerca de 500
textos, de todas as escolas de Barcelona. Vamos publicar

um livro com os melhores textos escritos pelas criancas.

Em termos gerais, vocé acredita que as estratégias e conteidos dos museus para criancas

na América Latina sdo diferentes do que é feito na Europa?

Creio que a tendéncia na Ameérica é separar 0 que é
feito para criancas do que é feito para adultos. Nao sei
muito bem como acontece na Europa, de modo geral, mas
acho que os espacos das criancas e dos adultos deveriam

ser mais proximos, em todos os aspectos, inclusive na estética.

0Observo que quando as criancas visitam espacos que sao s6
para elas, ficam desconfiadas, pensam que, se é um espaco
para adultos, as coisas sdo de verdade; se é para criancas,
tudo é de mentira. Portanto, ¢ bom que criancas e adultos

interajam em um mesmo espaco.
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Exemplos de exposicdes de geologia e
paleontologia e a divulgacdo da ciéncia

Alexander W. A. Kellner’

Neste trabalho, sdo comparadas informacdes de trés
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sucesso da evolucao”, organizada pelo Museu de Historia

Natural de Stuttgart. Pode ser constatada entre as trés exposicdes uma
diferenca importante em termos de investimentos, com as mostras brasileiras tendo recursos
em ordens de grandeza menores. Para mudar esse quadro, é necessdria uma politica de
Estado mais ambiciosa para o desenvolvimento de museus de histéria natural e de suas
exposicdes, cujo beneficio é de conhecimento de todos.

Introducao

Nos dltimos anos, tem-se intensificado a discussao
sobre divulgacao cientifica no Brasil. Existe um consenso
de que a ciéncia é importante para o desenvolvimento
de um pais e que investir em ciéncia traz, de forma geral,
beneficios para a qualidade de vida da populacao.
Também é notério o desconhecimento cientifico da
populacdo brasileira, o que tem sido apontado por
diversos indicadores.

Uma das melhores maneiras de fazer divulgacao
cientifica é através de museus. Entre estes, cabe destacar
os museus de histéria natural, que despertam grande
interesse na sociedade. Questdes como evolucao,

incluindo a da prépria espécie humana, biodiversidade,
meio-ambiente, diferencas culturais entre os povos, atuais
e ao longo da histéria, sdo apenas alguns dos temas
abordados nesse tipo de instituicao.

Neste artigo, sao apresentados alguns dados sobre
trés mostras temporarias organizadas por museus de
histéria natural, tendo como tema principal a paleontologia,
que obrigatoriamente engloba conhecimentos de biologia
e geologia. Duas foram realizadas no Brasil e uma na
Alemanha. Elas mostram, de forma clara, a disparidade
de investimentos nos dois paises direcionados a
divulgacao cientifica através de exposicdes.

" Paleont6logo do Departamento de Geologia e Paleontologia, Museu Nacional /Universidade Federal do Rio de Janeiro. Email:

kellner@mn.ufrj.br.



Ciéncia, Arte e Tecnologia - Rio Centro/2005

A exposicao “Ciéncia, Arte e Tecnologia: trazendo
o Passado para o Presente visando o Futuro” foi realizada
por ocasiao do IV Congresso Mundial de Museus e Centros
de Ciéncia no Rio Centro, Rio de Janeiro, entre 11 e 17
de abril de 2005. Varias instituicdes participaram com
estandes montados no Rio Centro, incentivando a
participacao da populacao no evento. Por iniciativa da
Fiocruz, o Museu Nacional/UFR], juntamente com o
Instituto Nacional de Tecnologia e o Museu de Ciéncias
da Terra, coordenou esta mostra que teve como objetivo
apresentar os resultados das atividades desenvolvidas em
parceria por aquelas instituicdes. A primeira parte
apresentou a aplicacao de metodologias digitais
tridimensionais no estudo de vertebrados brasileiros e
muamias do acervo do Museu Nacional. Foram
apresentadas diferentes etapas da preparacdo virtual de
um crocodilomorfo fssil e a modelagem facial da mumia
pertencente a cantora egipcia Shamenesu. A sequnda
parte da exposicao apresentava a réplica do dinossauro
Santanaraptor placidus e parte grafica relativa a descoberta
de um réptil voador de grandes proporcdes
(Thalassodromeus sethi). Também se aproveitou a ocasido
para lancar o projeto “Aqui renasce um dinossauro”,
financiado pela Fundacao de Amparo a Pesquisa do Rio
de Janeiro (Faperj) e apoiado pela empresa Dow Corning,
em que o publico pode ter uma noc¢do geral de como
sao realizadas as etapas de reconstrucao de um
dinossauro. Essa espécie foi posteriormente denominada
Maxakalisaurus topai e tornou-se o primeiro dinossauro
de grande porte brasileiro montado no pais (com 13

metros de comprimento), encontrando-se atualmente

em exibicdo nas exposicdes permanentes do Museu
Nacional no parque da Quinta da Boa Vista.

A (ltima - e principal - etapa da mostra se constituiu
da reproducdo de uma escavacao de paleontologia. Nela,
criancas de todas as idades tiveram a oportunidade de
procurar, coletar e identificar réplicas de fésseis. O objetivo
foi utilizar essas réplicas de material paleontolégico para,
de uma forma simplificada e ludica, demonstrar as
principais etapas de uma pesquisa cientifica. A questao
cientifica principal era conhecer mais sobre a diversidade
da vida do passado. As criancas puderam coletar os dados,
no caso, as réplicas de fésseis, que se encontravam
enterradas nas caixas de areia. Em seguida, era feita a
andlise dos dados, no caso, a identificacdo das réplicas
encontradas, que eram levadas para uma mesa e
comparadas com desenhos. Em todas as fases, monitores
acompanharam os visitantes, fornecendo as informacdes
no nivel apropriado (criancas, adolescentes e adultos). A
exposicao, sobretudo esta Ultima fase interativa, superou
as expectativas, claramente demonstrando que este tipo
de atividade, que ¢ de baixo custo, pode ser uma boa
alternativa para a divulgacao da ciéncia e de seus avancos
tecnoldgicos, esses dltimos representados pelo emprego
das metodologias digitais.

0 tempo total de elaboracao foi de 20 dias e a sua
duracdo uma semana. A drea ocupada foi de cerca de 150
metros quadrados e o custo total da mostra estimado em
RS 40.000 (ndo computados saldrios de pesquisadores
envolvidos). A entrada foi franca. Nao hd dados disponiveis
sobre o nimero total de visitantes, mas este era um dos

estandes mais visitados durante a feira de ciéncias.

No tempo dos dinossauros - Museu Nacional /1999-2000

A mostra “No tempo dos dinossauros” foi organizada

pelo Museu Nacional /UFR], em parceria com o Museu

de Ciéncias da Terra, do Departamento Nacional da

Producdo Mineral (DNPM). O desenvolvimento e a
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organizacao desta mostra foram anteriormente discutidos
por Kellner (2005) e ndo ha a necessidade de serem
repetidos aqui. Cabe mencionar a influéncia positiva da
imprensa, que comentou a dificuldade de se organizar
exposicdes de qualidade sobre paleontologia no Brasil
antes da mesma ser organizada (0 Globo, 1998; Bonalume
Neto, 1998), e o acompanhamento posterior (veja, por
exemplo, Candida, 1999).

0 sucesso superou totalmente as expectativas (veja,
por exemplo, Candida, 1999). No primeiro fim de semana,
0 museu teve que realizar um controle da visitacdo, uma
vez que a capacidade total tinha sido alcancada. A duracao
dessa exposicao, que estava prevista para ser de quatro
meses, foi estendida repetidamente, ficando em cartaz
por um total de nove meses.

Em uma analise comparativa, ela chegou a superar,
em publico, outras exposicdes, como as de arte, cujos
investimentos sao mais expressivos (Vieira, 1999; 2000).

Além disso, essa mostra pode ser considerada um marco

para o desenvolvimento da paleontologia brasileira,
sobretudo no que se refere a vertebrados fésseis,
chamando atencao para as pesquisas realizadas nessa
area no pais.

0 tempo de elaboracado da exposicao foi de 120 dias,
abrangendo uma drea de aproximadamente 200 metros
quadrados. 0 custo foi de aproximadamente RS 140.000
(USS 70.000), tendo o patrocinio da Petrobras e apoio
do DNPM, da empresa Integral (do Grupo Lachman) e da
empresa Yomiuri Shimbun (jornal de grande circulacdo
no Japao). A visitacdo foi estimada entre 220.000 e
240.000 mil pessoas durante os nove meses de exposicao
(10 de junho de 1999 a 10 de marco de 2000). A entrada
era franca para criancas e alunos da rede publica de ensino;
os demais pagavam RS 3.

Posteriormente, essa exposicao foi montada no Rio
Centro, de 6 a 11 de agosto de 2000, por ocasiao do 31°
Congresso Internacional Geolégico e, atualmente,

encontra-se exposta no Museu de Ciéncias da Terra.

Saurier - modelos de sucesso da evolucao - Stuttgart/2007

A exposicdo, que tem o titulo em alemao “Saurier -
Erfolgsmodelle der Evolution”, foi organizada pelo Museu
de Histéria Natural de Stuttgart (Alemanha). O objetivo
principal era apresentar ao publico as novas descobertas
da paleontologia - inclusive envolvendo os invertebrados
-, realizadas no estado de Baden-Wirttenberg, patrocinador
da mostra. Como rotina, esse estado alemao disponibiliza,
de maneira reqular, recursos para que, alternadamente,
0s museus do estado realizem exposices tempordrias.
Além dos fdsseis e de reconstrucdes em vida [que mostram

o provavel aspecto fisico dos dinossauros quando vivos],

Consideracoes Finais

Ja é redundante afirmar que a divulgacao cientifica

deveria ser uma preocupacdo da sociedade, como

deu-se énfase a atividades interativas, onde o visitante
podia tocar em objetos e presenciar a atividade de pesquisa
realizada pelo pesquisador, desde a coleta do fossil no
campo, a sua preparacdo, estudo, reconstrucdo e exposicao
no museu.

0 tempo de elaboracado desta mostra foi de 750 dias,
a area abrangida de 2000 metros quadrados e o custo
de RS 5.000.000 (2 milhdes de euros). A visitacao, em
seis meses, foi de 280 mil pessoas, fazendo com que
houvesse uma solicitacao de prorrogacao da mostra por

mais dois meses. A entrada custava RS 22 (7.5 euros).

também é desnecessario apresentar justificativas - elas

sao conhecidas por todos que militam na area. Varios



foram os indicadores sobre o nivel de conhecimento sobre
ciéncia dos estudantes brasileiros publicados ao longo
de 2007, demonstrando claramente que o
desconhecimento até das questdes cientificas mais basicas
permeia os diferentes niveis de ensino no nosso pais,
que ocupa uma posicao nada invejdvel com relacdo a
outros com um desenvolvimento econdmico mais
modesto. Também esta cada vez mais evidente que um
museu que ndo dialoga com a sociedade estd condenado
a extincdo e uma sociedade que nao valoriza e ndo investe
em seus museus ja estd, pelo menos em parte,
culturalmente extinta (Kellner, 2004).

0 problema tem sido sair do discurso para a pratica.
Nos exemplos de exposicdes acima relatados, fica fécil
de entender o porqué da disparidade de conhecimento
cientifico que é registrado na nossa sociedade comparado
a de outros paises. 0s chamados paises desenvolvidos
hd muito descobriram a forca e o potencial dos museus,
sobretudo os de histéria natural, que, com os seus
dinossauros e outros objetos, atraem o publico, dando
suporte ao ensino e se tornando um forte agente de
divulgacao cientifica. Nao é raro encontrar relatos de
cientistas que tiveram a sua vocacao despertada em visitas
a exposicdes de museus, como também nao é incomum
que criancas utilizem os museus como fontes de
informacao para os seus trabalhos escolares.

Seria injusto nao reconhecer que nos Ultimos anos
houve melhorias em nosso pais com relacao a divulgacao
cientifica. Existem varias iniciativas para chamar atencao
para o problema, como a publicacdao de livros (por

exemplo, Massarani et al,, 2005), inclusive de divulgacao

Agradecimentos

cientifica no campo da paleontologia (Kellner, 2006).
Importantes divulgadores de ciéncia sao as revistas
Pesquisa Fapesp, Ciéncia Hoje, Ciéncia Hoje das Criancas
e (iéncia Hoje On-Line, essas Ultimas organizadas pelo
Instituto Ciéncia Hoje da Sociedade Brasileira para o
Progresso da Ciéncia (SBPC). A essas iniciativas se junta a
revista Pesquisa Rio, da Faperj, que acaba de ser lancada
(dezembro/2007). Também houve algum avanco na
criacdo de pequenos museus, como o Museu de
Paleontologia de Santana do Cariri, no Ceard (Kellner,
2002), e o parque Vale dos Dinossauros, em Sousa, na
Paraiba (Leonardi e Carvalho, 2002), além da organizacao
de eventos para discutir o assunto, tais como o encontro
Ciéncia & Crianca, realizado pela Fiocruz (setembro/2007).

Porém, essas medidas ainda sdo muito timidas. A
disparidade de recursos aplicados nos museus brasileiros
quando comparados aos dos ditos paises desenvolvidos
¢ de varias ordens de grandeza. Existe competéncia,
vontade e interesse pela sociedade em museus no Brasil,
mas falta uma acao firme do Estado, com recursos
expressivos para incentivar tanto a criacdo de museus
como a consolidacdo de instituicdes tradicionais, que
sofrem com a falta de recursos minimos de manutencao,
como também a contratacdo de pessoal técnico
especializado (e.g., Kellner, 2005). Ficam as perguntas:
Por que o Brasil nao pode ter museus de histéria natural
com exposicdo de qualidade similar aos diversos existentes
nos ditos paises economicamente mais desenvolvidos?
Qual ajustificativa de privar a populacao brasileira desse
tipo de instituicao, que contribui com a percepcao do

individuo sobre o mundo que o cerca?
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A utilizacao de videos e jogos eletronicos em uma
exposicao interativa: a experiéncia da NanoAventura

Resumo

Marcelo Knobel’
Sandra Murriello?

A NanoAventura é uma exposicao interativa
criada em 2005 com o objetivo de atrair o
interesse do publico infantil e adolescente
para a nanociéncia e a nanotecnologia, criando
um novo espaco de aprendizado e
divertimento. Nessa perspectiva, a
NanoAventura foi pensada como um convite

a explorar o mundo nanoscépico por meio de

imagens, musicas e simulacdes de um modo ludico
e interativo. A NanoAventura foi a primeira

exposicao organizada pelo Museu Exploratério de Ciéncias -

Universidade de Campinas (Unicamp).

Um museu, uma exposicao

Era 0 ano de 2003 e o desafio era pensar em um
museu de ciéncias para a Unicamp. Que museu queriamos
criar? Qual seria possivel? Multiplas idéias e projetos foram
surgindo, crescendo ou ficando para trds. Um grupo de
pesquisadores, especialistas e interessados no assunto foi
formando uma verdadeira equipe de trabalho. Discutindo,
participando de encontros, organizando os proprios,
ouvindo outros especialistas e outras experiéncias,
mergulhando no mundo dos museus, fomos definindo

um perfil, uma idéia. Finalmente conseguimos colocar em

um documento o que achdvamos que seriam as diretrizes
basicas a sequir. Mas a tarefa apenas comecava. Em 2004,
0 Museu ainda nao tinha nome, nem planos, nem
localizacao certa, quando pensamos em organizar uma
primeira exposicao como uma forma de consolidar a nossa
equipe, para finalmente colocarmos as maos na massa.
Conheciamos outras experiéncias semelhantes de sucesso
e decidimos vencer um novo desafio: criar uma exposicao
itinerante. Como o projeto precederia o proprio Museu,

ele teria que ter seu proprio espaco fisico, ser autdnomo,

" Laboratério de Estudos Avancados em Jornalismo (Labjor), Nucleo de Desenvolvimento da Criatividade (Nudecri), Universidade
Estadual de Campinas (Unicamp) e Museu Exploratério de Ciéncias, Unicamp. E mail: knobel@ifi.unicamp.br.
2 Laboratdrio de Estudos Avancados em Jornalismo (Labjor), Ntcleo de Desenvolvimento da Criatividade (Nudecri), Universidade

Estadual de Campinas (Unicamp). Email: sdrnano@yahoo.com.br.



para poder, também, compartilhar a experiéncia em outros

contextos. Nasceu assim a NanoAventura®, uma exposicao

A NanoAventura

Mas como despertar o interesse por uma ciéncia e
uma tecnologia emergentes, ainda distantes do cotidiano
do publico alvo e musealizar o que ndo pode ser visto a
olho nu? (Murriello et al, 2006). Presumiamos que a
nanociéncia e a nanotecnologia eram absolutamente
desconhecidas; se muito, eram termos conhecidos, porém,
carentes de significado. Portanto, decidimos investigar a
situacdo. Para isso, realizamos uma avaliacao preliminar
que, por meio de um questiondrio e entrevistas orais,
nos permitiu fazer um primeiro diagnéstico da situacao:
ndo apenas esses termos eram desconhecidos, mas
também identificamos a dificuldade em se diferenciar
outros conceitos relacionados, como atomo ou molécula,
e o problema de dimensionar a escala nanoscépica.
Decidimos entdo partir da informacao que sabiamos que
0 nosso publico compreenderia e, a partir desse ponto,
tentamos oferecer um caminho conceitual que
aproximasse 0s visitantes das nocdes badsicas da
nanociéncia e da nanotecnologia.

Por sua vez, as nossas escolhas expograficas tentaram
apresentar esse mundo distante através de imagens e
simulacdes. Conheciamos bem a limitacao das simulacdes
que carregam consigo as escolhas do seu inventor

(Wagensberg, 2006), mas poderiamos pensar que apenas

sobre nanociéncia e nanotecnologia especialmente

pensada para criancas e adolescentes.

o objeto real ndo poderia ser utilizado neste caso
especifico, e, em particular, lidamos com uma drea sempre
mediada pelas imagens. Como mostrar, entao, o objeto
real? Poderiamos até mostrar as suas aplicacdes, mas nao
o proprio objeto, 0 que certamente seria um ponto critico
na exposicao. Apostamos, portanto, na for¢a da imagem
e no contexto de trabalho e pesquisa. Considerando que
a visitacdo da NanoAventura deveria despertar o interesse
e a curiosidade para uma temdtica nova como forma de
favorecer uma aprendizagem a longo prazo (Falk e
Dierking, 2000), prop6s-se uma experiéncia multimidia
em um ambiente atrativo e de forte apelo para uma
tecnologia inovadora. Procurou-se uma linguagem
proxima a do publico alvo (criancas e pré-adolescentes),
onde escolhemos a criacdo de videos e games como
suporte de uma proposta educativa fortemente ludica.
0s visitantes, em numero maximo de 48 (nUmero
pensado por causa das capacidades dos onibus e dos
tamanhos das turmas), sdo conduzidos ao longo do
percurso da experiéncia por um apresentador que
interage com eles. A NanoAventura oferece assim uma
hora de imersao no mundo nanoscopico. Apresentam-
se aqui brevemente as linguagens de apoio criadas

especialmente para essa experiéncia:

3 Aidéia inicial do projeto foi apresentada pelo Prof. Dr. Cylon E.T. da Silva, e diversas alternativas foram estudadas antes de

chegarmos a versao definitiva. Mais detalhes sobre o histérico podem ser encontrados na pagina da NanoAventura na internet

(http://www.mc.unicamp.br/nanoaventura). A exposicao foi realizada em parceria com o Laboratério Nacional de Luz Sincrotron

(LNLS) e o Instituto Sangari. Contou com o financiamento da Fundacdo Vitae, da Fundacao de Amparo a Pesquisa do Estado de Sao

Paulo (Fapesp) e o patrocinio e apoio de outros parceiros.
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Os videos

Um video introdutério* opera como estimulo inicial
para o visitante se situar cognitivamente no tema que
estd sendo apresentado e como elemento de antecipacdo
da experiéncia de jogos eletronicos. O video aborda dois
conceitos-chave para a compreensao da nanociéncia e
da nanotecnologia: a nocao de escala e a constituicdo da
matéria. Também sdo apresentados os principios
fundamentais dessa nova tecnologia, mostrando que esta
area cientifico-tecnolégica estd em desenvolvimento no
Brasil. Assim, na estrutura narrativa do video, podem-se
diferenciar duas fases, a primeira opera como um “zoom
in”, na qual se parte de objetos conhecidos que estdo na
ordem da escala métrica para chegar até a escala
nanométrica. Esse caminho avanca passo a passo, em forma
descendente, sequindo as poténcias de dez, reforcando
graficamente a sua expressao matemdtica e mostrando
elementos bioldgicos caracteristicos de cada ordem de
grandeza. J4 na escala nanométrica, o video destaca os
atomos como constituintes basicos da matéria,
considerando esse um conceito chave para a compreensao
dos fundamentos da nanociéncia e da nanotecnologia. O

carbono foi utilizado como exemplo ilustrativo, permitindo-

0s jogos

0s jogos eletrdnicos interativos foram projetados como
jogos em equipes de até 12 pessoas, de cardter colaborativo,
que permitem aos usudrios ter controle de sua pontuacao
individual e coletiva. No decorrer da experiéncia, estimula-
se a competicdo entre os distintos grupos apenas como um
meio para o melhor desenvolvimento das tarefas,

ressaltando-se sempre que nao existem equipes

nos mostrar a sua presenca em formas vivas e inertes,
assim como a capacidade da nanotecnologia de gerar novas
estruturas - fundamentais na nanotecnologia -, como
nanotubos e fulerenos (buckybolas).

A estrutura narrativa do sequndo momento do video
se baseia em um didlogo entre pequenos trechos de
depoimentos de pesquisadores brasileiros e a narracdo
em off do apresentador. Apresentam-se imagens de
laboratérios e equipamentos existentes em instituicdes
brasileiras, tentando mostrar as possibilidades atuais de
manipulacdo da matéria nessa escala e o
desenvolvimento do setor no pais.

A parte final do video tem por objetivo introduzir o
visitante a experiéncia pela qual passara dali em diante.
0s quatro jogos sao apresentados e explicados suas
propostas e seus objetivos.

Outro video, desta vez em 3D, foi preparado para o
encerramento da NanoAventura. Sem textos, apenas com
mdusica, resume, através de imagens, algumas das idéias
apresentadas ao longo da experiéncia e introduz algumas
outras que podem ser trabalhadas pelos professores em

sala de aula posteriormente.

ganhadoras. Como j3 foi mostrado em outras exposicoes
interativas, 0s jogos multiusudrios sao utilizados por mais
tempo que os individuais e, além disso, favorecem as
interacdes sociais (Kennedy, 1990). A sua crescente valoracdo
como ferramentas nos processos de aprendizagem (Hawkey;,
2004), em especial no ensino de ciéncias (Barab e Dede,

2007), também foi decisiva na escolha.

“Vale destacar que o video introdutério da NanoAventura recebeu a mencdo honrosa de filme de divulgacao cientifica no Festival

de Cine e Video Cientifico do Mercosul de 2006 (Ciencien2006).



Nanomedicina

Objetivo: em equipe, salvar células doentes com
medicamentos revestidos com uma camada de
material nao toxico.

Passeio virtual

Objetivo: conhecer os ambientes onde se trabalha
com nanociéncia e nanotecnologia.

Nanocircuitos

Objetivo: simular a montagem de nanocircuitos

Limpeza de superficie

Objetivo: tirar as impurezas de uma amostra.

A operacao da NanoAventura

A liberacdo dos recursos financeiros para o
desenvolvimento do projeto ocorreu em novembro de
2004. Apds quatro meses intensivos de trabalho, a
NanoAventura foi aberta ao publico em abril de 2005,
na cidade do Rio de Janeiro, na Expolnterativa, durante o
Congresso Mundial de Centros e Museus de Ciéncia, que
ocorreu no Riocentro. Logo depois, funcionou por varios
meses no Parque Taquaral, na cidade de Campinas, Sao
Paulo. Percorreu também as cidades de Porto Alegre
(RS) e Sao Paulo (SP) para depois voltar a Campinas,

lugar no qual estd montada em um espaco especifico

Nessa estacao, os jogadores tém que preparar e
injetar um nanomedicamento em uma célula
doente. Cada jogador deve escolher e recobrir o
medicamento antes de lancd-lo no interior da
célula. Quem descobrir qual dos medicamentos é
o mais eficiente tem que avisar seus
companheiros para que se possa salvar uma
quantidade maior de células.

Esse é mais propriamente um ambiente
exploratério desenvolvido com tecnologia de
game do que um tipico videogame. Aqui, cada
visitante faz parte de uma equipe de cientistas e
colabora com tarefas de pesquisa no Laboratdrio
Nacional de Luz Sincrotron (LNLS), na Unicamp e
na sala do conhecimento, um ambiente criado
para este jogo.

Assim como os cientistas usam os microscopios
de tunelamento ou nanomanipuladores, neste
jogo, o visitante controla uma das etapas de
uma linha de montagem de circuitos com
nanocomponentes, como ocorrerd, talvez,
no futuro, e deve tentar montar nanocircuitos
em equipes de quatro pessoas em menos de
50 segundos.

Este jogo simula 12 microscopios de forca
atomica, cada um controlado por um jogador.
Algumas tarefas exigem o trabalho em dupla e
outorgam maior pontuacao. A tarefa é retirar
atomos e fios de atomos indesejados da
superficie da amostra.

onde esta sendo construida a sede definitiva do Museu
Exploratério de Ciéncias. O projeto ja recebeu (até
novembro de 2007) a visitacdo de mais de 40.000
pessoas, a maioria de publico escolar.

0 desenvolvimento da NanoAventura vem sendo
avaliado desde as suas fases iniciais e seus resultados
parciais vém sendo apresentados em eventos e
publicacdes (Murriello e Contier, 2005; Murriello et al, op
cit). A avaliacdo ja é uma pratica consolidada nos grandes
museus do mundo e vem mostrando a sua utilidade

para a melhoria permanente dos produtos desenvolvidos,
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e para um melhor acompanhamento dos processos e
interacdes que acontecem nas exposicdes. Das diversas
classificacdes existentes para a NanoAventura, utilizou-
se como referencial a proposta pelo Audience Research
(http://

www.amonline.net/amarc/pdf), que considera uma fase

Center do Australian Museum
de avaliacao preliminar, uma formativa®, uma corretiva e
uma somativa. Metodologicamente foram utilizados
principalmente questionarios, por serem instrumentos
apropriados para os fins propostos e para as condicbes
do contexto expositivo. Entrevistas e observacdes
também foram utilizadas para a coleta de dados.

Em uma breve sintese das nossas avaliacdes, podemos
destacar os objetivos e resultados das suas fases:

A avaliacao preliminar, citada anteriormente, foi
realizada na fase de planejamento para identificar no
publico-alvo os conhecimentos prévios sobre os contetdos
a serem abordados na NanoAventura. Os resultados se
mostraram Uteis para a concepcao da proposta e para a
definicdo do roteiro geral, utilizando como ponto de partida
as idéias dominantes. Assim entendemos, por exemplo,
que a idéia de pequeno estava bem distante do universo
nanoscopico e que a identificacdo de estruturas bioldgicas
era mais freqiente que as inertes.

A avaliacdo corretiva realizada em 2005, nos primeiros
meses de funcionamento, com publico avulso e escolar,
mostrou os acertos e os problemas da exposicao e
orientou as decisdes de aprimoramento. Os jogos
mostraram-se como a grande atracao da exposicdo para
o publico-alvo, mas com dificuldades de linguagem para
o0 publico alheio aos games, entre 0s quais se destacam
os professores de escolas (Murriello et al, op cit).
Problemas técnicos e de jogabilidade foram identificados
e solucionados sempre que possivel. Também essas
avaliacdes mostraram a necessidade de se reformular,
parcialmente, o roteiro do video inicial, e aprimorar

tecnicamente o de 3D.

Ja na fase de avaliacao somativa, aprofundamos a
andlise das interacdes do publico com 0s jogos e entre
pares, assim como avaliamos os ganhos afetivos, sociais
e cognitivos da exposicao. Temos resultados que mostram
ganhos cognitivos na visitacao e que satisfazem alguns
dos nossos objetivos basicos. A aproximacao da escala
nanométrica, a idéia particulada da matéria e a
identificacdo da nanociéncia e da nanotecnologia como
o estudo e manipulacdo de matéria nessa escala aparecem
como conceitos incorporados na visita. As aplicacdes da
nanotecnologia despontam, sem sombra de duvida, como
novidades, e atraem a atencao do visitante. A sua
interpretacao se vé facilitada quando ligada a temas
biolégicos, mais proximos da experiéncia dos visitantes.
Diversas pesquisas (Lee, et al., 2005) tém mostrado que
a aceitacao das novas tecnologias esta ligada a uma
resposta afetiva e ndo apenas cognitiva, e também que
a re-significacdo dos objetos de uma exposicdo é
fortemente influenciada pelos conhecimentos e interesses
prévios (Falk e Dierking, op cif). O maior apelo das
questdes bioldgicas e de saldde abordadas em nossa
analise, especialmente para as criancas e os adolescentes,
nos leva a pensar que futuras acdes poderiam estar
focadas nesses tépicos como uma forma de aproximacao
a temdtica. Por sua vez, a mensagem da exposicdo parece
incidir fortemente numa visao otimista da nanotecnologia
que, achamos, se arraiga na visao predominante sobre
as tecnologias em geral. A associacao do termo tecnologia
com as idéias de progresso, futuro e usos benéficos que
indicam outras pesquisas (Lee, et al., op cit ) estao
presentes no imagindrio social e se transladam também
a este novo campo tecnolégico.

Com relacao aos ganhos afetivos e sociais, temos o
registro observacional da resposta entusiasta de criancas e
adolescentes e a experiéncia de visitantes que retornaram
a NanoAventura com parentes ou amigos. Temos, também,

a lembranca da experiéncia de alunos que visitaram a

> No caso da NanoAventura, ndo foi possivel, por falta de tempo, realizar uma avaliacdo formativa, o que teria fornecido

informacdo Gtil para mudancas operativas que ficaram adiadas para as fases posteriores.



exposicdo no ano anterior e que manifestam a vontade
de retornar como uma experiéncia caracterizada como
“legal”, “interessante”, “educativa” e “divertida”. A
lembranca dos jogos, em particular o jogo de nanomedicina,
aparece fortemente e remete a um momento de prazer
associado a uma experiéncia educativa (Murriello et al,
2007). O contexto de passeio escolar, a visita ao Parque
no qual estava inserida a exposicdo e a interacao com
colegas e monitores aparecem também referenciadas,
confirmando a importancia do contexto fisico e social
assinalada em outras pesquisas (Falk e Dierking,1997; Falk
e Dierking, op cit).

Na NanoAventura, temos verificado a importancia da
proposta expogrdfica para gerar uma experiéncia de
imersdo, o papel central que tem a interacdo com 0s
outros dentro da exposicdo - tanto nos jogos como na
experiéncia total - e ressaltamos a influéncia dos
conhecimentos e interesses prévios para o
aproveitamento individual da proposta apresentada. A
interacdo desses fatores produz uma experiéncia, deixa
uma lembranca da visita, que podera ser aproveitada e
complementada a médio e longo prazo conforme os
estimulos oferecidos. No caso desta tematica, que
reconhecemos ser nova para a maioria dos visitantes,
pensamos que esta primeira aproximacdo pode oferecer
uma base conceitual que facilite um aprofundamento
no assunto através de outras experiéncias e materiais.

Nossa oferta expositiva inclui um material informativo
(Contier et al, 2006) que é oferecido aos professores
que visitam a NanoAventura e uma pdgina na internet
que oferece informacdo complementar (http://
www.mc.unicamp.br/nanoaventura). A extensao da

experiéncia museoldgica da NanoAventura no espaco

virtual apresenta a possibilidade de atingir novos publicos
e diversas geografias, ndo apenas dando maior difusao a
exposicao, mas abrindo a experiéncia lddico-educativa.

Outro caminho ainda a se transitar é o melhor
aproveitamento da experiéncia na formacdo de
professores. Nas visitas realizadas até o momento,
detectamos dois obstaculos no relacionamento dos
professores com a exposicao: o primeiro é o
desconhecimento prévio dos tépicos abordados; o
sequndo é a falta de dominio da linguagem de games
(Murriello et al, 2006). Entendemos que esse Gltimo
poderia afetar a experiéncia por se tratar de uma situacdo
de falta de controle, conforme o modelo de Perry (1994)
de exposicdes motivadoras. A atitude de se manter
afastado na etapa dos jogos foi freqientemente
observada nos professores que acompanham as suas
turmas. Coincidentemente, nos questionarios respondidos
na fase de avaliacdo corretiva, a maioria dos professores
das turmas escolares visitantes declarou nunca ter jogado
jogos de computador. Precisamos, portanto, encontrar
meios de oferecer ferramentas que facilitem aos
professores a sua imersao na experiéncia de modo
equivalente a seus alunos.

Vale ressaltar, entretanto, que uma situacao
interessante é geralmente observada quando os
participantes sao de uma mesma familia. Nessa exposicao,
observamos com freqiiéncia uma inversao da interacao
freqiiente em museus onde os adultos espontaneamente
tendem a “ensinar” as criancas e adolescentes (McManus,
1992). A NanoAventura oferece, assim, uma oportunidade
diferente de interacao social em museus ligada ao
aproveitamento de jogos interativos que precisa ainda

ser melhor analisada.
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0 Museu cresce

A partir da NanoAventura, outro projeto itinerante
deu continuidade a idéia do Museu Exploratério de
Ciéncias. A Oficina Desafio (http://www.mc.unicamp.br/
desafio) nasceu com a proposta de levar desafios
tecnolégicos as escolas e comunidades®. A proposta se
materializou através de um caminhao que, montado com
equipamentos apropriados, oferece a possibilidade de
que criancas e adolescentes criem, em grupos, solucdes
tecnoldgicas para alguns problemas colocados. Mais de
um ano de atividades vem fortalecendo esta experiéncia,

que circula por escolas em todo o pais. Também criamos,

icas

of

29 de novembro de 2004.

iogra

vol.40, n°3, p.211-218.
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Interpretando a ciéncia para criancas:
a experiéncia do Science Museum de Londres

Resumo

Jane Morrey-Jones’

Este artigo traz as idéias apresentadas no
evento “Ciéncia & Crianca - A divulgacao
cientifica para o publico infanto-juvenil”
sobre a experiéncia pratica adquirida pelo
Science Museum de Londres na atividade de
interpretacao de ciéncia para criancas e
adolescentes. Traz, também, informacdes

gerais sobre o museu, um histérico sobre as
galerias interativas, o trabalho dos monitores? e outras atividades

e eventos dedicados ao publico infanto-juvenil.

Introducao

E uma tarefa dificil para qualquer museu consequir
despertar o interesse de jovens e criancas por suas
colecdes. Historicamente, 0s museus sao vistos como locais
de depdsitos de coisas velhas, algumas vezes
empoeiradas, estéticas e intocaveis, lacradas em vitrines
de vidro. O Science Museum também sofre com essa
percepcao, mas tem conseguido mudar essa imagem,
atraindo um grande publico e influenciando outras
instituicdes a conseguir o mesmo.

Fundado ha cerca de 150 anos, abrigou inicialmente
objetos que foram expostos na Great Exhibition de 1851,
realizada no Paldcio de Cristal, no Hyde Park, em Londres.
Hoje, 0 nosso acervo representa principalmente a historia
das descobertas e inovacdes cientificas e tecnoldgicas e
a histéria da medicina. Possuimos cerca de 300 mil objetos

que variam entre locomotivas, avides, foguetes, o modulo

de comando que abrigou 0s astronautas da Apollo 10, 0
modelo molecular da dupla hélice do DNA montado por
Watson e Crick, relégios, ferramentas de uso médico,
cadeiras de dentista, computadores, calculadoras e
imagens em arquivo fotografico, apenas para citar alguns
exemplos. Desses objetos, apenas 5% encontram-se
expostos atualmente, alguns permanentemente e outros
em exposicdes temporarias, permitindo que objetos de
interesse popular, ou que estejam guardados em nossos
depdsitos por muito tempo, sejam trazidos para dentro
do museu. Procuramos constantemente tornar todas as
exposicdes mais acessiveis, modernizando-as, mas, para
isso, tal como ocorre com outras instituicdes, dependemos
de verbas concedidas pelo governo ou de doacdes.

As galerias, em geral, abrigam objetos relacionados a

um determinado tema e, as vezes, alguns médulos

' Bi6loga com especializacdo em ensino de ciéncia e Explainer Developer (Monitora Criadora) do Science Museum de Londres.

Email: jane.morreyjones@sciencemuseum.org.uk.
2 A autora usou em inglés o termo explainers.



interativos. Mas este museu ndo é feito apenas de
objetos. Possuimos diversas galerias que expdem
pouquissimos ou nenhum objeto, como no caso das
galerias interativas que serao discutidas em maior detalhe
adiante. Promovemos diversas atividades, nas quais,
muitas vezes, os objetos de nossas colecbes nao sao
incluidos. Também funcionamos como um grande centro
de entretenimento, oferecendo cinema com tecnologia

3D, simuladores, lojas de souvenires, livraria e também

Childrens Gallery (Galeria Infantil)

Percebendo a atracdo das criancas por nossos espacos,
criamos, em 1930, a interativa Childrens Gallery.
Rapidamente, esta se tornou a galeria mais visitada de
todo o museu e, como se encontrava no subsolo, deixava
as ditas galerias importantes, nas quais estavam
depositados os objetos mais preciosos, livres dos
pequenos visitantes. Mas também causou um grande
aumento do ndmero de visitantes em geral.

Ainda conservamos alguns dos modulos interativos
exibidos naquele local, tais como a porta automatica e a

bola de ouro, e constantemente recebemos visitantes que

restaurantes. O resultado dessas iniciativas se reflete em
nossas estatisticas. Por exemplo, em 2007, recebemos
cerca de 2,5 milhdes de visitantes, dos quais 1,3 milhao
foi de grupos de familia e 300.000 de grupos educativos.

Vale lembrar que, desde quando inauguramos,
passamos por diversos periodos de entrada franca ou paga,
estando desde 2001 até a data da publicacdo deste artigo,
abertos gratuitamente, tendo apenas algumas exposicdes

temporarias, cinemas e simuladores com entrada paga.

ainda perguntam por outros médulos que ainda marcam
em grande medida suas memorias. Atualmente, possuimos
quatro galerias exclusivamente interativas: The Garden (O
Jardim), para criancas entre trés e seis anos; Pattern Pod
(Galeria dos Padrdes), para criancas menores de oito anos;
Energy (Energia), que atende principalmente ao publico
acima de oito anos; Launchpad (Plataforma de Lancamentos),
nossa galeria mais famosa, que teve sua quarta versao
inaugurada em novembro de 2007, e que se destina
principalmente ao publico de oito a 16 anos, mas é

freqlientemente visitada por pessoas de todas as idades.

Foto cedida pelo Science Museum

Criancas colocam a mao na massa na

Childrens Gallery, criada nos anos 1930.
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A forma como utilizamos nossos espacos e
interpretamos nosso acervo é que nos diferencia de
outros museus e centros de ciéncia. Um exemplo: vocé
lembra das tais Leis de Newton? Vocé estudou o assunto
na escola, é um dos classicos. Mas como tornar essas leis
interessantes e acessiveis para criancas, adolescentes e o
publico em geral? Procuramos sempre envolver nossos
visitantes em experiéncias e demonstracdes praticas, que
podem ser observadas e que fazem parte de seu
cotidiano. Como modelos para ilustrar a terceira lei,
podemos fazer a experiéncia de encher um baldo de
festas para entdo solta-lo e observar seu movimento na
direcao oposta ao que o ar escapa em jato. Ou, mesmo,
fazer uma platéia inteira nadar em uma piscina imagindria,
empurrando a dqua para trds com o movimento dos
bracos e, assim, perceber que o seu corpo serd
impulsionado para frente. Também incentivamos que
facam pequenos experimentos com os foguetes de tubos
de filme fotografico, comprimidos efervescentes e dgua,
sempre mencionando medidas de seguranca pessoal.

Ousamos também oferecer algumas demonstracoes
exuberantes e de grande efeito visual ou sonoro, para
ilustrar diversos fendmenos, que, por medida de
sequranca ou por serem custosas, nao podem ser
executadas pelos professores em suas salas de aula ou
pelo visitante em sua casa. Esse é o caso do lancamento
de foguetes, feitos de embalagens de batatas fritas,
usados em nosso Rocket Show (Show do Foguete) -

cilindros de papeldo de aproximadamente 25 centimetros

0 monitor é um facilitador

Em contradicdo com o nome do cargo [em inglés
explainer, cuja traducao literal é “explicador”], a dltima
coisa que se deve esperar dele é uma explicacdo. O
monitor procura sempre facilitar o aprendizado do

visitante, incentivando-o a refletir sobre os fenémenos

de altura, oito centimetros de diametro, com fundo de
lata e tampa plastica, e que utilizam hidrogénio e oxigénio
como combustivel - ou a incineracdo de bolhas de sabao
no Bubble Show (Show de Bolhas de Sabao), entre
muitos. Portanto, oferecer o diferente, o extraordinario,
0 que nao pode ser feito na sala de aula funciona como
um grande chamariz.

Esse trabalho é executado por nossos monitores, que
promovem ativamente a interacdo do publico leigo com
o contetdo cientifico. Sdo aproximadamente 30
funcionarios em horario integral e 40 em meio periodo.
Cerca de 5% dos funciondrios podem ser promovidos a
Explainer Developers (Monitores Criadores), e sao
supervisionados por cinco Team Leaders (Lideres de
Equipe), que sao gerenciados pelo Gerente de Operacdes
das Galerias Interativas.

As experiéncias pessoais e profissionais dos funciondrios
que formam a equipe sao as mais diversas possiveis e
incluem: atores, professores de vérias disciplinas e niveis,
magicos, radialistas, comediantes, doutores, médicos,
musicos, pintores, psicélogos, entre outros, sendo que o
que todos esses profissionais possuem em comum ¢é a
conclusao do ensino obrigatério, boa nocdo de conteddos
cientificos, alguma experiéncia de trabalho com criancas e
jovens, habilidade em comunicar-se na lingua oficial, o
inglés, e que tenham uma personalidade bastante
extrovertida. Essas sdo caracteristicas que devem ser
demonstradas durante o processo seletivo, e sao

incentivadas em nosso treinamento.

demonstrados pelos modulos interativos, a partir de
questionamento, didlogo e também pelo uso de
extensdes dos mddulos (pequenas ferramentas ou
brinquedos que podem ser utilizados para demonstrar o

mesmo fendmeno de formas diferenciadas, ou mesmo



sua aplicacdo no dia a dia). Para isso, sempre procura
perceber o perfil de cada visitante, 0 quanto este ja sabe
sobre os assuntos, levando em consideracao sua idade
escolar, e também o deixando a vontade para fazer
perguntas. Os monitores também sao honestos sobre a
extensdo de seu proprio conhecimento. Nao é esperado
que ele forneca respostas diretas, mas que ofereca
ferramentas e incentivo para que o visitante reflita sobre
o assunto, questione suas pré-concepcdes e
possivelmente, mas ndo obrigatoriamente, consiga
elaborar uma conclusao.

0 monitor exerce seu trabalho
interagindo com visitantes nas galerias
interativas, apresentando curtas
demonstracdes, “contacao” de histérias e
shows de ciéncia. Para isso, conta com o
apoio da instituicdo em forma de
treinamento intensivo e continuo sobre os
conteddos cientificos apresentados nas
galerias interativas, tais como nocdes de
psicologia e filosofia da educacdo, técnicas
de interacdo com visitantes, técnicas de

apresentacao para “contacao” de histérias

e para shows, técnicas em educacao com portadores de
necessidades especiais e como lidar com situacdes
complicadas, entre outros.

0s Explainer Developers também tém a oportunidade
de gerenciar projetos junto aos seus supervisores, como
o desenvolvimento de novos shows, demonstracdes, e
recursos para as galerias e para professores. Esses
profissionais desenvolvem e promovem sessdes de
treinamento e acompanham a operacdo didria nas galerias

interativas, incluindo a supervisao dos inimeros consertos

de maddulos.

Foto cedida pelo Science Museum

Visitante participa de um show de ciéncia

Atencao especial a galeria Launchpad

“Serve como inspiracdo para o visitante explorar e
questionar ciéncia e tecnologia a partir de experiéncias hands-
on de fenémenos, em um ambiente que promove
criatividade!” Esse é o mote da galeria Launchpad, uma das
mais conhecidas do museu, e que recentemente vem
atraindo um numero ainda maior de visitantes apos a abertura
de sua quarta versdo. £ nela onde ¢ possivel entender mais
claramente o papel de nossos monitores, e onde estes
passam a maior parte do seu tempo. Essa galeria expoe
maodulos que abrangem conteddos relacionados ao estudo

daluz, dos materiais, da transferéncia de energia, de forcas

e movimento, da eletricidade e magnetismo e do som.
Conta com um auditério para shows de ciéncia e uma sala
de recepcao de grupos educacionais, oferecendo periddicas
demonstracoes de fendmenos. Também possui um website
exclusivo, com um novo jogo eletronico, o Launchball
(Lancador de Bola), um programa de extensao para grupos
educacionais, recursos e cursos para professores.

Essa nova versao da galeria foi criada ao longo de
dois anos e meio, contou com uma verba externa de
quatro milhdes de libras para ser completada e uma

equipe com dedicacao exclusiva.
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Além dos monitores

Uma outra forma de interpretacdo de ciéncia e do
acervo é a encenacdo de personagens feita por atores
profissionais. Estes aparecem em hordrios pré-
determinados em nossas diversas galerias permanentes,
vestidos a cardter e, algumas vezes, com algumas
extensdes que compdem o personagem ou que
poderdo ser utilizadas em sua interpretacdo. Como
exemplo, temos o astronauta Gene Cernan que aparece
na galeria Exploring Space (Explorando o Espaco), que
fez parte da missdo da Apollo 10, e que conta aos
visitantes sobre suas aventuras, sempre em primeira
pessoa. As criancas se deixam levar pela imaginacao,

por muitas vezes a ponto de confundirem o ator com o

Foto cedida pelo Science Museum

Ator interpreta o astronauta Gene Cernan

personagem que ja faleceu, fato que, em geral, é sabido,
mas que estd sendo interpretado de forma empolgante

e interativa.

Workshops desenvolvidos para o publico nao-escolar

Esses workshops em geral acompanham determinada
exposicdo tempordria (“Aliens”, “The science of
spying”...) ou utilizam como base objetos do acervo ou
abordam um tema geral comum ao museu (espaco,
energia...). 3o oferecidos apenas aos finais de semana,

durante férias escolares e feriados, e permitem maior

Noites de ciéncia

E a oportunidade oferecida a um publico pagante, de
grupos entre oito e onze anos de idade, acompanhados
de seus responsaveis, para um pernoite, recheado de acao
e de diversas atividades empolgantes. O jovem héspede
chega ao museu ap6s o encerramento de nossas atividades
didrias, as 18:30h, para desenrolar seu saco de dormir e
acomodar o seu urso de peldcia preferido ao lado de nossos

incriveis e fascinantes objetos. Com excecao de um breve

abertura na escolha dos temas e elaboracao dos roteiros.
Podem ser em formatos de show de ciéncia, de visitas
guiadas, de trilhas de descoberta e de sessdes de
manuseio de objetos e sessdes do tipo “make and take”
(faca e leve), nas quais os visitantes participam

construindo algo que poderd ser levado como souvenir.

periodo de descanso, entre meia-noite e sete da manhg,
esses 350 a 400 visitantes sao mantidos ocupados e
entusiasmados durante sua estadia, que é oficialmente
encerrada as 10:00h da manha do dia seqguinte, quando o
museu reabre suas portas. Esses pernoites sao oferecidos
uma ou duas vezes a cada més e 0 programa ja comemora
15 anos de existéncia. No ultimo ano, tivemos 4.500

criancas pernoitando no museu.



Foto cedida pelo Science Museum

0 museu Vvai até vocé

Nossos projetos de extensdo j4 estao estabelecidos
hd dez anos e, em 2007, atingiram 45.000 criancas.
Atualmente, esses projetos sao realizados por um grupo
de profissionais de cardter permanente, que atende a
grupos educacionais e comunitdrios, em geral pagantes,
por toda a Inglaterra, ou no exterior, dependendo de
sua disponibilidade. Esses profissionais apresentam shows
de ciéncia e realizam “contacdo” de histérias e
workshops. Além disso, alguns desses projetos sdo
realizados por pequenos grupos que trabalham em carater
temporario, conforme disponibilidade de financiamento
externo; concentram suas atividades em determinada area

do pais, grupo social ou conteddo cientifico. Nesses casos,

Atividade de extensdo em
escola para portadores de

necessidades especiais

Criancas se preparam para uma noite no museu

0 publico pode usufruir o servico gratuitamente.

0s profissionais que integram o departamento
responsavel pelas atividades de extensao sao, em geral,
ex-monitores, e ttm como objetivo levar um pouco do
museu e algumas atividades que despertam e incentivam
ointeresse pela ciéncia até o publico. Muitas vezes, essa
atividade tem um retorno importante para o museu,
estimulando esse publico a visitd-lo. O departamento de
extensdo funciona de maneira complementar ao
departamento de educacao, construindo relacionamentos
e convénios, alcancando novas audiéncias e quebrando
barreiras, como no caso da visitacdo a escolas para

portadores de necessidades especiais.

Foto cedida pelo Science Museum
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Outros canais de acesso

0 museu também promove seu acervo e atividades
por meio de materiais de divulgacdo enviados a
professores e da presenca permanente na midia sob
forma de reportagens ou de andncios em sessdes de
entretenimento em jornais e revistas. Coloca a disposicao
divulgadores de ciéncia para participacdo em programas

Website

0 nosso website é também uma ferramenta utilizada
para atingir audiéncias, além de oferecer uma
complementacdo a visita a0 museu e de ser um meio de
geracdo de verbas, através da loja virtual e venda de
ingressos para atracoes especiais. Tem apresentacdo

Pesquisa de publico

0 departamento responsavel pela pesquisa de publico
acompanha e influencia o desenvolvimento de novas
galerias, eventos e atividades no museu. Realiza, também,
avaliacao de projetos e galerias ja estabelecidas e fornece
dados sobre nosso publico; além de ajudar na definicao
do publico alvo para cada projeto e do conteildo que
deve ser explorado. Além disso, oferece treinamento de
pessoal na compreensao do perfil de nosso publico.

Consideracdes finais

De uma forma geral, o museu interpreta a ciéncia
para o publico infanto-juvenil a partir da apresentacao
de conteldos que por vezes parecem ser muito dificeis,
de forma simples, mas correta, tornando-os acessiveis
e interessantes, de forma irreverente e fazendo com
que o visitante seja e se sinta parte integrante, sendo
essencial, desse processo.

E hands-on e minds-on [estimula a interatividade
manual e mental]. Complementa, mas ndo substitui o

Visite o site do Science Museum:

de radio e televisao, como o grupo Punk Science (Ciéncia
Punk), que apresenta o programa “Scientrific” no canal
de televisao Discovery Kids do Reino Unido. No museu
também se licenciam produtos sob a marca Science
Museum e também se incentiva a publicacdo de livros a
partir de convénios com grandes editoras.

moderna e de facil navegacdo, possibilitando que o visitante
conheca nosso acervo por meio de dados e imagens de
objetos e galerias, jogos, materiais educacionais, e se
informando sobre as atividades oferecidas. Em 2007,
registramos 6,5 milhdes de visitas virtuais.

0 museu considera esse departamento e seus
Servicos como essenciais para o sucesso de qualquer
projeto. O raciocinio € matematico: os recursos investidos
anualmente nesse departamento sao da ordem de 110
mil libras; ao longo de 10 anos, estima-se que suas
atividades evitaram que cerca de 100 produtos que
dariam errado fossem lancados, que custariam
aproximadamente trés milhdes de libras ao museu.

ensino formal; leva em conta os parametros curriculares
nacionais, mas nao estd preso a eles. Promove o diferente,
0 que ndo é normalmente feito por escolas ou em casa,
com grande efeito visual ou sonoro, e que é apenas
feito ou visto aqui e em tempo real. Nossas galerias
interativas funcionam como um de nossos maiores atrativos,
além dos objetos Unicos da nossa colecdo. No entanto,
também fazemos uso de diversas ferramentas na atracdo

de novas audiéncias e ampliacao de nossas fronteiras.

www.sciencemuseum.org.uk.






Celebracoes da ciéncia comunitaria no Science World:
uma abordagem comunitaria para envolver criancas
em temas de ciéncia no Canada
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Resumo

Pauline Finn’

Este artigo discute os programas de extensao
comunitdria do TELUS World of Science, um
marco na paisagem de Vancouver (Canada),
desenvolvidos ao longo de 20 anos. Daremos
particular énfase as “Celebracdes da ciéncia
comunitaria”, criada em 2005. Esse novo

modelo foi desenvolvido para compor uma série de

programas e atividades de extensao envolvendo comunidades com
a finalidade de aumentar seu impacto no publico infantil de comunidades que estao fora
do alcance de centros de ciéncia. Esses programas sao desenvolvidos e planejados pelo Science
World com crescente e continuo apoio e lideranca dos parceiros comunitarios. “Celebracdes”
retne escolas, universidades e faculdades comunitarias; lideres de empresas de ciéncia e
tecnologia; empresdrios locais e grupos de conscientizacao e promocao da ciéncia para tracar
o perfil e celebrar a ciéncia especifica a cada comunidade. 0 modelo fortalece a capacidade
de uma comunidade inspirar criancas, ndo apenas por engaja-las em atividades divertidas e
relevantes de ciéncia, mas, também, por apoiar os esforcos realizados por lideres comunitarios,
incluindo professores, educadores da primeira infancia e cientistas, em manter as criancas
interessadas na ciéncia mesmo depois da visita do Science World.

Introducao

0 Science World de British Columbia, uma organizacao
auto-sustentdvel e sem fins lucrativos, celebra a
curiosidade, a criatividade e o prazer de promover o
aprendizado ao explorar temas relacionados as ciéncias
naturais, a matematica e a tecnologia. Buscamos obter
isso por meio de visitas a galerias modernas e de
exceléncia internacional, veiculacdo de filmes e

realizacao de atividades educacionais interativas

associadas ao curriculo escolar e voltadas para criancas e
familias. As atividades visam inspirar o desenvolvimento
de mentes curiosas e atitudes positivas em relacao a
ciéncia e a tecnologia, motivando o pensamento critico
dos cidadaos e contribuindo para uma sociedade
saudavel e bem informada em British Columbia (BC),
no Canada. O TELUS World of Science, que abriga o

Science World, estd localizado no centro de Vancouver

' Direcdo de programas de extensao comunitdria, Science World, TELUS World of Science, Vancouver, BC, Canadd. Email:
pfinn@scienceworld.ca. Traducdo: Franciane dal Col e Carla AImeida.



(veja a fotografia ao lado) e recebe cerca de
525 mil visitantes por ano (a populacao de
Vancouver e das dreas adjacentes representa
mais de 50% dos quatro milhdes de
residentes de BC).

Com objetivo de atingir todos os
habitantes de BC, provincia de 925 mil
quilémetros quadrados, o Science World
comecou a olhar para além da clpula
geodésica do prédio de sua sede e chegovu,
em 1986, as comunidades rurais com exposicdes
temporarias de ciéncia visitadas por cerca de trés mil
pessoas. Passados 21 anos, as atividades de extensao
comunitaria do Science World reuniram até o momento
pelo menos 1,1 milhdo de pessoas, entre estudantes de
ensino fundamental e sequndo grau?, juventude em
situacdo de risco, educadores da primeira infancia,
professores, cientistas e familias. Em 2005, o Programa
para a Conscientizacdo e Aprendizagem em Ciéncia de
British Columbia (BC PALS, na sigla em inglés) foi iniciado
com apoio financeiro do governo local, o que possibilitou
uma reducado significativa das barreiras geograficas e
financeiras que impediam que muitos estudantes
participassem do programa de extensao comunitaria do
Science World. No momento, o BC PALS oferece
gratuitamente atividades e materiais de apoio associados
ao curriculo escolar que incluem oito programas e 38

materiais complementares, para inspirar a curiosidade e

Extensao comunitaria no Science World

Para construir comunidades que entendam efetivamente
o valor da contribuicdo da ciéncia e da tecnologia para a

nossa qualidade de vida, os programas e materiais de apoio

Foto: cedida pela autora

estimular as criancas a participarem de atividades interativas
de ciéncia.

Conjuntamente, esses programas criam uma rede
interdependente de influéncias e oportunidades que engaja
criancas na ciéncia. No cerne dos programas de extensao
comunitdria estd o programa “Celebracdes da ciéncia
comunitaria”. Esse modelo Unico oferece, durante uma
semana, uma série de atividades diversificadas para regides
distintas, que culmina com um evento gratuito de ciéncia
destinado a toda a familia, realizado em uma faculdade ou
centro comunitario. Essa abordagem comunitaria que vem
se desenvolvendo ha varios anos requer parcerias continuas
com escolas, organizacdes locais, agéncias governamentais
e instituicdes de ensino superior. Programas e materiais de
apoio para professores e lideres comunitdrios de ciéncia
sao elementos fundamentais para possibilitar a ampliacao
do impacto destas atividades no publico infantil, além dos

programas e eventos presenciais voltados para esse publico.

dos programas de extensao comunitéria do Science World
oferecem oportunidades para criancas se engajarem na

ciéncia através de uma variedade de canais de atuacao (casa,

2 Nota dos editores: O sistema educacional pré-universitario canadense é ligeiramente diferente do brasileiro. Neste artigo, para

facilitar a compreensao do texto, foram consideradas as séries equivalentes brasileiras tomando como critério as idades dos

estudantes de cada série e as divisoes entre ensino fundamental (elementary education, no Canadd) e o sequndo grau (secondary

education, no Canada).
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escola e comunidade) e de uma variedade de formatos, de
modo a acomodar a diversidade de aprendizes, culturas e
tipos de apoio familiar.

0 trabalho com escolas, por meio de programas
direcionados a criancas, representa 80% de nossos
contatos comunitarios anuais. O restante se divide em
programas pos-escolares, para casa e comunitarios e
materiais de apoio para a familia; enriquecimento

profissional e pré-atendimento para professores e

orientacdes e treinamento de profissionais de ciéncia
voluntdrios. A sequir, daremos mais detalhes sobre cada
um dos programas. Inicialmente, eles eram oferecidos
de forma independente e gerenciados individualmente.
Com a criacdo de “Celebracdes da ciéncia comunitéria”,
os programas podem ser oferecidos de forma
independente ou como parte de um pacote comunitario
completo. Para um resumo dos canais de atuacao, publicos

alvos, programas e materiais de apoio, ver Tabela 1 abaixo:

Tabela 1: Resumo dos programas de extensao comunitdria e materiais de apoio

Guias para professores: Ciéncia
fenomenal, voltas e voltas &
energia em acdo (Fun-omenal
science, round and round & Energy
inaction)

Estudantes

Escola de 5a 12 anos

Estudantes

Escola de 15 a 18 anos

Estudantes
de 5a 12 anos
(em comunidades de
risco ou comunidades
vulneréveis)

Escola

"Na estrada"
(On the road)

"Abrindo a porta"
(Opening the door)

"Clube da super ciéncia"
(Super science club)

Material de apoio para estudantes:
Procurando emprego (Looking for a

Job)

Guias para instrutores:
Superciéncia simples: um guia para
tornar a ciéncia divertida (Super
science made simple: A guide to
making science fun)

Periddicos cientificos: Cadernos de
descoberta (Discovery notebooks)

Escola

Escola

Casa, creche
ou pré-escola

"Cientistas e inovadores
nas escolas"
(Scientists and innovators
in the schools)

Estudantes
de 5 a 18 anos

Professores
de estudantes
de 5a 12 anos

"Ciéncia interessante"
(Engaging science)

"Ciéncia grande
para maos pequenas"
(Big science for
little hands)

Educadores e pais
de criancas pequenas

Manual de treinamento de
voluntarios

Materiais de apoio para
professores: 15 maddulos distintos
de Livros-jogos de ciéncia
interessante (Engaging science
playbooks) e Calenddrio perpétuo
este dia na ciéncia (This day in
science perpetual calendar)

Guias para Instrutores: Em volta do
circulo (Round the circle),
Molhado e seco (Wet and dry)



Professores

"Feiras de ciéncia"

Material de apoio para professores:

Escola de estudantes . . Guia para feiras de ciéncia (Science
de 5 a 12 anos. (Science fairs) fair guide)
Jogos Online

Material de apoio para estudantes e
o . familia: mddulos de atividades
Casa Familias Oficinas Noite de ciéncia para familia
(Family science night) e Tente isso

em casa (Try this at home)
"Celebragdes da Matgfial de a.lpoio para eslufja_mles e
. Familias e ciéncia comunitaria" fan:nlla: mot_lulo? de atlwdaql?s
Comunidade Ry (Community science No;te_ de_ cféna_a para fam‘ma
celebrations) (Family science night) e Tente isso

“Na estrada”

Desenvolvido para proporcionar uma experiéncia de
show de ciéncias ao vivo para as escolas impossibilitadas
de visitar o TELUS World of Science, os programas “Na
estrada” (On the road) sao shows escolares que encorajam
o0s estudantes e seus professores a formular perguntas e

a trabalharem mais em cima da ciéncia. “Na estrada”

“Abrindo a porta”

“Abrindo a porta” (Opening the door) é um evento
de desenvolvimento de rede para inspirar e informar os
estudantes de 15 a 18 anos sobre oportunidades de
carreiras em ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica.
Esse programa possibilita um encontro entre estudantes
e profissionais de ciéncia e tecnologia, engenheiros e
técnicos que trabalham em diversas areas. Isso representa
uma rede de contatos importante para suas futuras
carreiras. Ao discutir suas proprias trajetorias profissionais,

as decisdes que tomaram, suas influéncias e o quanto

em casa (Try this at home

fornece subsidios para apoiar o curriculo de ciéncias da
escola, atraindo criancas de 5 a 12 anos. 0s professores
das escolas participantes recebem guias para professores
e informacdes sobre recursos suplementares disponiveis
na pagina da internet do Science World, que busca ajudar

no processo de ensino e aprendizado posterior aos shows.

suas proprias redes de contatos foram validas, esses
profissionais de sucesso compartilham suas idéias ao
mesmo tempo em que oferecem valiosa rede de contatos
e conselhos para a juventude de segundo grau, que estd
prestes a embarcar em suas proprias trajetérias
profissionais. Os estudantes praticam sua capacidade de
formar redes de contatos e recebem uma cépia do
material de apoio Procurando emprego (Looking for a
job, em inglés), produzido pelo governo do Canad3, para

auxilia-los em suas carreiras futuras.
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“Clubes de super ciéncia”

“Clubes de super ciéncia” (Super science club) é um
programa que aproveita o tempo livre das criancas depois
da escola. E direcionado a criancas em situacao de risco e
oferece um ambiente seqguro e estdvel para inclui-las
em projetos divertidos e interativos de ciéncia. Promovido
em cidades vulnerdveis no interior da provincia, inclui a
realizacdo de nove sessdes semanais, duas vezes em cada
série para turmas do ensino fundamental e do sequndo
grau. Cada mddulo do programa pos-escolar culmina com
um evento completo de Noite de ciéncia em familia
(Family science night), com jantar e desafios cientificos

para toda a familia participar. Para encorajar ainda mais a

“Cientistas e inovadores nas escolas”

0 programa “Cientistas e inovadores nas escolas”
(Scientists and innovators in the schools - 515) visa despertar
a curiosidade e abrir as mentes para o0 aspecto interativo
da ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica, assim
como informar os estudantes e professores sobre os mais
recentes desenvolvimentos em ciéncia. SIS une profissionais
apaixonados por ciéncia da industria, das instituicdes de
ensino superior e das agéncias governamentais e

estudantes locais de 5 a 18 anos. Esses profissionais se

“Ciéncia interessante”

“Ciéncia interessante” (Engaging science) é um
programa de intensificacao profissional e aprendizagem
desenvolvido para inspirar professores. O objetivo é
aumentar a confianca de professores que sao timidos ou

tém pouca familiaridade com temas cientificos. Essa

aprendizagem em familia, o Caderno de descobertas
(Discovery notebook) oferece espaco para as criancas
registrarem suas idéias, responderem a perguntas triviais
e compartilharem as descobertas com seus pais e sua
familia. 0 material de apoio Super ciéncia tornada simples:
um guia para tornar a ciéncia divertida (Super science
made simple: A guide to making science fun) tem cerca
de 500 pdginas de atividades e dicas para uma
programacao poés-escola repleta de energia e brincadeiras.
Esse recurso é compartilhado com coordenadores e
educadores de atividades interessados em aumentar o

conteudo cientifico de seus programas para jovens.

dispéem a apresentar oficinas para estudantes em todos
os lugares da provincia. Os voluntdrios participam de sessdes
de orientacao e de treinamento que incluem: estratégias
basicas para trabalhar com criancas e técnicas e diretrizes
de ensino e apresentacao para trabalhar com professores
de forma a garantir que os estudantes aproveitem ao
maximo a experiéncia. 0 manual de treinamento do SIS é
oferecido a cada voluntario como referéncia durante a

sessao de orientacdo.

iniciativa é uma colaboracdo entre instituicdes que
trabalham pela conscientizacdo cientifica: o Centro Espacial
H. R. MacMillan, o Science World British Columbia e o
Aqudrio de Vancouver. 0 programa oferece oficinas

interativas para professores e estudantes de licenciatura.



“Ciéncia grande para maos pequenas”

Dois modulos de apoio do programa “Ciéncia
grande para maos pequenas” (Big science to little hands)
foram desenvolvidos com a ajuda de profissionais que
trabalham com criancas e distribuidos a educadores da
primeira infancia, professores em treinamento e pais:
Em volta do circulo e Seco e molhado. Cada mddulo inclui
manual de instrucdes para atividades, sugestdes para

implementacao, atividades de extensdo e material

“Feiras de ciéncia”

Para aumentar o uso de atividades interativas no ensino
fundamental, o programa “Feiras de ciéncia” (Science fairs)
apoia as pessoas que desejam coordenar feiras de ciéncia
ndo-competitivas para estudantes de 5 a 12 anos, um
ambiente divertido para que as criancas se interessem
por ciéncia desde cedo. O programa inclui o Guia para

feiras de ciéncia que pode ser obtido gratuitamente pela

recomendado impresso ou disponivel na internet. Essas
atividades praticas, que também estdo associadas ao
curriculo escolar, sao desenvolvidas para encorajar a
curiosidade, a criatividade e atitudes positivas em relacao
a ciéncia e a tecnologia em nosso publico mais jovem.
Oficinas de apoio a atividades interativas também estao
disponiveis para dar suporte a educadores da primeira

infancia, estudantes de licenciatura e pais.

internet e uma oficina interativa de apoio para professores
e pais, que oferece informacdes importantes para a
organizacao de feiras de ciéncia e traz demonstracoes
interativas de ciéncia. 0s componentes sao desenvolvidos
tendo como base o curriculo de ciéncias das escolas,
incluindo conexdes com a matemadtica, artes da linguagem,

ensino em saude, planejamento pessoal e artes plasticas.

Modelo do programa “Celebracdes da ciéncia comunitaria”

“Celebracdes da ciéncia comunitaria” visa capacitar as
comunidades para que estas fortalecam regionalmente
atividades relacionadas a ciéncia e a tecnologia e para
que lideres em educacdo e ciéncia continuem a envolver
criancas em temas de ciéncia para além das atividades e
eventos oferecidos. Essa série de uma semana de ciéncia
interessante e divertida foi preparada especialmente para
a comunidade local e envolve estudantes, familias,
professores e cientistas. As atividades podem incluir
qualquer um (ou todos) dos programas de extensao
comunitaria descritos acima, assim como 0s programas
regionais especificos. A semana de extensa programacao
cientifica culmina em um grande evento de celebracdo

para toda a familia.

A estrutura para 0 modelo de “Celebracdes da ciéncia
comunitdria” inclui a criacao de duas novas comunidades
a cada ano e apoio continuado para comunidades nas
quais o programa ja foi desenvolvido. A cada ano, grande
parte da coordenacao, dos detalhes sobre o0 planejamento
do evento e das tomadas de decisdes é transferida a
comunidade. Dentro dessa estrutura, ao final do quinto
ano de “Celebracdes”, dez comunidades estarao
desenvolvendo o programa.

“Celebracdes da ciéncia comunitaria” se diferencia da
abordagem de outros programas do Science World
porque identifica toda a comunidade como publico/
cliente e requer a adequacado das ofertas as necessidades

e aos desejos dos parceiros comunitarios. Para unir todos
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0s varios atores-chave de uma comunidade para apoiar
programas e atividades de “Celebracdes”, sdo
estabelecidos (e modificados) os seguintes objetivos com
organizacdes parceiras:

- Promover a ciéncia e a tecnologia e os muitos

beneficios que elas trazem para a comunidade e

para a provincia.

- Enfatizar a importancia da ciéncia para a economia

local, atual e futura.

- Tracar o perfil de empresarios locais, escolas,

organizacdes e inovadores envolvidos em ciéncia

e tecnologia.

- Estimular a educacao cientifica e encorajar 0s

estudantes a considerar carreiras em ciéncia

e tecnologia.

- Criar um ambiente para inovacdo e envolver

todos em uma atividade comunitéria

enriquecedora e instigante.

Inicialmente vista como uma tarefa assustadora,

0 programa jd estd agora em seu terceiro ano. A equipe
do programa de extensao (sete funciondrios em tempo
integral com apoio de facilitadores e contractors que
trabalham meio-expediente) tem obtido bons resultados
e parceiros comunitarios de diferentes comunidades estao
comecando a se conectar uns com outros para compartilhar
idéias, experiéncias e recursos. Muitas organizacoes
ligadas a ciéncia comecaram a planejar o seu calendario
anual em torno do roteiro do “Celebracdes da ciéncia
comunitaria”. Depois de dois anos de programacao, o
programa identificou trés fatores fundamentais de sucesso:

1. Identificacdo de lideres e construcao e

manutencao de parceiros comunitarios fortes.

2. Documentacdo das experiéncias e producao de

ferramentas Uteis para a equipe e 0s parceiros

comunitarios planejarem e comunicarem 0s

detalhes do programa.

3. Disposicao da equipe para “deixar rolar” e apoiar

o envolvimento total da comunidade no projeto.

A sequir, discutiremos mais cada um desses itens.

1. Parcerias Comunitdrias
Identificar parceiros comunitarios que tenham
objetivos relacionados a educacao em ciéncia que tenham
0S recursos necessarios é um ponto chave. Isso porque
ha exigéncias especificas quanto a infra-estrutura para
receber o evento final direcionado a toda a familia. Um
parceiro local que deseje abrir suas facilidades para a
comunidade também ¢é essencial. Tipicamente, uma
entidade de ciéncia, tecnologia e inovacao se une a uma
faculdade comunitaria ou centro comunitério e juntos
atuam como lideres comunitarios parceiros.
0s parceiros também participam do processo de

planejamento, que comeca com a criacdo de um comité
de organizacao regional do programa “Celebracdes da
ciéncia comunitdria”. O papel dos parceiros comunitarios
normalmente inclui:

- Servir como lideranca comunitdria e como centro

de planejamento do programa.

- Recomendar temas, programas, apresentacoes

e eventos.

- Ajudar no planejamento e no desenvolvimento

de atividades.

- Identificar e recrutar individuos e organizacdes

para participarem como voluntarios, apoiarem e

financiarem o programa.

- Colaborar em atividades de divulgacao.

- Avaliar 0 programa.

2. Documentacao e ferramentas

Figuras, apresentacdes de PowerPoint e videos
sao ferramentas valiosas para introduzir novas idéias e
permitir a coordenacdo de atores-chave. O inventario de
ferramentas de comunicacdo visual é atualizado e
complementado a cada evento. Nos dois primeiros
eventos “Celebracdes da ciéncia comunitaria”, tomou-se
cuidado especial para que fosse documentado o processo

de planejamento. Um video introdutério e o kit de



ferramentas de “Celebracdes da ciéncia comunitdria” sao
ferramentas importantes para esclarecer o valor e o
impacto do programa e a dimensao do trabalho
necessario. O kit de ferramentas é um produto funcional
e foi criado para auxiliar tanto a equipe do Science World
quanto os parceiros comunitarios no planejamento, na
organizacao e na implementacao dos futuros eventos.
Inclui ferramentas e informacdes basicas, listas com
informacdes importantes, dicas e modelos em um s6
pacote. O kit de ferramentas é (til para os parceiros
comunitdrios, possibilitando maior participacdo no

planejamento em anos em que a atividade é repetida.

3. Deixando fluir - Engajamento da comunidade

0 engajamento da comunidade provou ser um veiculo
poderoso de mobilizacdo de apoio a ciéncia e a tecnologia
para a juventude em BC. Algumas comunidades, agora
em seu terceiro ano de “Celebracdes”, estao
desenvolvendo novas parcerias, conduzindo novos
eventos cientificos em conjunto com outras instituicdes
de ensino, e apoiando acampamentos cientificos e
atividades de feiras de ciéncia. O desenvolvimento de
programas voltados para o estabelecimento de redes
de trabalho e carreira, como “Cientistas e inovadores
nas escolas” e “Abrindo as portas”, durante a semana
de atividade do “Celebracao da ciéncia comunitdria”,
ajuda a criar uma crescente rede de parcerias em cada
comunidade e conecta a juventude a ciéncia real. Ao
inspirar lideres em educacao com as atividades “Ciéncia

i

interessante”, “Feiras de ciéncia” e “Ciéncia grande para
maos pequenas”, nossa estratégia é tornar a
comunidade capaz de adquirir a responsabilidade de
engajar as criancas na ciéncia.

Com as mudancas de rumo e de linha de pensamento -

de um departamento com uma série de programas para

diferentes publicos para uma abordagem mais holistica
e comunitaria -, hd uma demanda de tempo para que a
equipe do programa conecte de forma adequada os
programas oferecidos na semana anterior ao
“Celebracdes” até o evento propriamente dito. 0s shows
de ciéncia do programa “Na estrada” sao desenvolvidos
em todas as escolas fundamentais da regido durante a
semana que antecede o dia da familia, e estudantes sao
convidados a chamar suas familias para aprender sobre
ciéncia. Eles recebem uma mini-programacdo de eventos
para levar para casa e mostrar a familia. Os cientistas que
participam das sessdes do “Cientistas e inovadores nas
escolas” também sdo convidados a montar uma tenda
no evento de familia. Professores participantes da oficina
“Feiras de ciéncia” sdo convidados a tracar o perfil de
seus estudantes de feiras de ciéncia e projetos no evento
de familia e educadores de criancas na primeira infancia
que participam da oficina “Ciéncia grande para maos
pequenas” preparam uma area para a atividade “Espaco
das criancas”, descrevendo as atividades e idéias que
desenvolveram na sessdo da oficina.

Muitas licoes foram aprendidas e muitas ainda o serao
no momento em que a equipe se prepara para capacitar
as comunidades que ja participaram dos eventos a
conduzir suas préprias atividades, permitindo que mais
recursos sejam destinados as nossas duas novas
comunidades a cada ano. Ao explicar o modelo para os
parceiros temos consequido motivé-los a ter maior
participacao no planejamento do evento. No entanto,
estimular um sentimento de dominio genuino é mais
dificil e depende muito dos lideres identificados e
engajados no programa. O programa e a nossa consulta
comunitdria e técnicas de capacitacdo irdo continuar a se
desenvolver e o programa sera totalmente avaliado ao

final de cinco anos de desenvolvimento.
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Brincando com ciéncia e tecnologia:
a utilizacao de brinquedos na educacao cientifica das criancas

Resumo

Marcos Pires Leodoro’

Partindo da concepcao do brinquedo como mediador
social, fazemos uma proposta de desenvolvimento
da educacao cientifica das criancas a partir da
exploracdo didética dos brinquedos industrializados.
Eles possibilitam a representacdao, no ambito da
brincadeira, da realidade tecnocientifica da sociedade
contemporanea. Ao manipular esses artefatos, por
meio de sua desmontagem e o aproveitamento de
diversos objetos para a construcao de “engenhocas”, as

criancas vao constatando a representacdo da ciéncia e da tecnologia nos

brinquedos. A proposta se estrutura sequndo paralelo estabelecido entre a apropriacao industrial

do conhecimento cientifico e tecnoldgico e uma metodologia didatica que tenta reproduzi-la

como forma de promover uma vivéncia dos modos de circulacao dos saberes na sociedade

tecnocientifica. As atividades sugeridas potencializam o carater simbdlico dos brinquedos para

a promocao da atitude ativa e perspicaz das criancas com relacdo aos principios cientificos e
tecnoldgicos e a aplicacdo dos mesmos nas coisas do dia-a-dia.

0 brinquedo industrializado: mediador da cultura tecnocientifica

Brincar, no contexto educacional, é um processo que
envolve diversas motivacdes pedagogicas e
entendimentos sobre o papel da atividade lddica na
construcao de conhecimentos. Enquanto acao ludica (do
latim “/udere”), o brincar é um exercicio de simulacao,
0u seja, pertence ao universo simbdlico e representacional
da experiéncia humana.

0 brinquedo é um instrumento de motivacao para o
brincar e, também, mediador cultural. 0 homem é um
fabricante de artefatos e, portanto, estes relevam e
produzem concepcdes de humanidade. De acordo com
0 sécio-construtivismo de L. S. Vygotsky, a representacao

que o sujeito elabora do objeto é mediada socialmente.
Ainfancia é um momento emblemdtico desse processo,
pois é quando surgem dois importantes elementos do
desenvolvimento sécio-cultural do homem: a fala e o
uso dos instrumentos. Sequndo Vygotsky (1991, p. 52),
“isso, por si s6, coloca a infancia no centro da pré-histéria
do desenvolvimento cultural”.

Por outro lado, os elementos da auto-representacdo
do sujeito, quando ele é objeto de si mesmo, sdo
coletivos, contextualizados na histéria e socialmente
mediante o processo da mediacdo simbélica. 0s signos

dessa mediacao sao a linguagem, a arte, a ciéncia, enfim,

"Departamento de Metodologia de Ensino da Universidade Federal de Sao Carlos (UFSCar). Email: leodoro@ufscar.br.



o conhecimento humano desde os tempos mais remotos.
0 sujeito ndo se submete, no entanto, a mera
conformacao socio-cultural. Ele significa a cultura, a partir
da sua experiéncia vivencial Gnica no mundo.

Como recurso ludico da educacao cientifica, o brinquedo
industrializado pode funcionar como elemento que
potencializa as representacdes e simulacdes de
conhecimentos cientificos e tecnoldgicos e apropriacdes
sociais das relacdes entre a ciéncia e as solucdes tecnoldgicas
presentes no cotidiano. Classificamos os brinquedos
segundo as categorias analdgico e fenomenoldgico. No
primeiro caso, os brinquedos sao caracterizados por
apresentarem formato e estrutura pré-fixados pelo
designer e que podem ser associados a objetos
referenciais, como artefatos tecnoldgicos cotidianos, que

nao representam eles proprios (Figura 1). O brinquedo

T

Fotos: cedidas pelos autoes

simula a forma e a estrutura desse referencial, de modo
mais ou menos fiel, por meio de analogia?, ou seja,
semelhanca entre formas. Em alguns casos, esses
brinquedos também simulam funcdes e operacdes dos
seus referenciais, a partir de algum dispositivo mecanico,
elétrico ou eletronico neles incorporados. Eles costumam

cativar as criancas, sequndo suas funcionalidades, como

0 movimento, e pelas manipulacdes e operacdes que
possibilitam que sejam realizadas com ou sobre eles.
Muitos dos brinquedos industrializados atuais focalizam

nao apenas a analogia da estrutura, de

) infanto-juvenil

funcdes ou operacdes com o referencial.
Eles propdem a brincadeira com os
fendmenos cientificos e tecnoldgicos
e, também, privilegiam a manipulacdo
da plasticidade dos materiais e suas
propriedades fisicas, quimicas,

fisico-quimicas, bioquimicas etc.
Nesse sentido, eles sdo
fenomenolégicos (Figura 2). A
caracteristica analégica dos

mesmos é secunddria. Por

exemplo, as massas de modelar, Figura 2.

u " Brinquedo fenomenoldgico
o0s modelos que “crescem” na

Ciéncia

aqua, materiais que brilham no escuro etc.

H3, ainda, brinquedos que apresentam componentes
funcionais abstratos quanto a relacao forma-funcao. Por
exemplo, os ditos brinquedos eletronicos. Neles,
encontramos componentes internos cujas funcdes ndo
estao explicitadas no formato das pecas. A mediacdo entre
0s componentes e as funcdes que desempenham coloca
em cena conhecimentos cientificos e tecnoldgicos
propondo a exploracdo nao apenas da forma e da
estrutura, mas, também, da materialidade e dos
fendmenos naturais e artificiais associados aos artefatos
tecnolégicos da sociedade tecnocientifica®.

Ainda com respeito aos brinquedos eletrénicos,
eles sdo acusados de reduzir a atividade criativa da
crianca na brincadeira, em virtude de que, ao

desempenharem muitas funcdes que estimulam os

2 A simulacao “mais ou menos fiel” implica que alguns elementos imagindrios tipicos da brincadeira possam ser incorporados

a uma estrutura basica que preserva elementos essenciais de um referencial. Por exemplo, o telefone “com rodas” que, para

efeito da brincadeira, seque sendo a representacdo de um telefone.

3 0 termo “tecnociéncia” é derivado do inglés “technoscience”. Ele surgiu no contexto da Guerra Fria dos anos de 1960.

Originalmente, era uma referéncia pejorativa a atitude amoral da politica com respeito aos assuntos de ciéncia e tecnologia e a

constituicao de um complexo militar e industrial (Fuller, 2006). Atualmente, a nocao de tecnociéncia alude a articulacao entre

ciéncia, tecnologia e organizacao produtiva da sociedade industrial contemporanea.
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sentidos, passam a ocupar o centro das atencdes e
promovem a passividade do usuario. S3o, sequndo
Brougere (2004), os objetos-espetédculo. No entanto,
conforme discutiremos adiante, a brincadeira nao
pressupde apenas a manipulacdo dos objetos. E
necessario algo mais, ou seja, o ato da representacao
com os objetos. Portanto, para que um objeto se torne
brinquedo, é necessario que a crianca se proponha a
brincar com ele, ou seja, simbolizar as suas acdes
sobre aquele objeto. Desse modo, entendemos que
o potencial ludico dos brinquedos eletrénicos nao
deve ser desprezado.

Todas essas categorias de brinquedos incorporam
importantes elementos da cultura cientifica e
tecnoldgica, responsdveis pela ambiéncia cada vez mais
artificial e tecnocientifica da sociedade contemporanea.

A abordagem da educacao cientifica e tecnolégica,
mediante o uso de brinquedos, constitui proposta de
participacao perspicaz e criativa de criancas e alunos
no aprendizado da ciéncia e tecnologia, mediante a
articulacdo entre o fazer, o conhecer e o refletir como
atitudes que caracterizam a atividade ludica.

No caso do brinquedo industrializado, ele
possibilita, em geral, o estabelecimento da
“brincadeira” por parte do usuario, com o design do
artefato-brinquedo, sequndo o didlogo com
representacbes da realidade e da cultura
tecnocientificas. Esse didlogo é duplo. O carater
representacional dos brinquedos que adotamos para
a educacao cientifica diz respeito aos conhecimentos
e principios cientificos e tecnoldgicos neles simulados,
por meio dos seus elementos estruturais, simbdlicos,
estéticos. Por outro lado, o processo do design é,
hodiernamente, a criacdo de mercadorias sequndo
critérios econdmicos, técnicos e estéticos que se
subordinam a légica da producdo industrial. Desse

modo, podemos falar da presenca do formalismo

industrial nos brinquedos industrializados.

A brincadeira como atividade que propicia as
criancas a vivéncia socio-cultural, a assimilacdo e a
recriacdo simbdlica desta (Wajskop, 2005) é o
pressuposto que adotamos como contexto da
utilizacdo dos brinquedos no tratamento ltdico da
educacdo cientifica. No caso dos brinquedos
industrializados contemporaneos, eles oferecem a
possibilidade de transformacdo simbdlica das
representacdes tecnocientificas que medeiam. Nesse
sentido, a funcionalidade do brinquedo confunde-
se com seu papel de objeto representacional. A
despeito do seu cardter simbdlico, o brinquedo nao
deixa de ser um objeto funcional. Para Brougére
(1995, p.11), o brinquedo é um “objeto extremo”,
visto que a sua “dimensdo funcional vem,
justamente, se fundir com seu valor simbdlico, com
sua significacdo enquanto imagem”.

De acordo com Rocha (2005), referindo-se as
concepcodes de D. B. Elkonin sobre a brincadeira, a atividade
lidica ndo é caracterizada, apenas, pela acao sobre os
objetos. De fato, a manipulacao prético-utilitaria dos
mesmos, 0s aspectos técnico-operatérios que ela
pressupde, incluindo a apreensdo das propriedades
materiais das coisas e as operacdes de manipulacao que
demandam, podem ser consideradas atividades pré-
lddicas. E o jogo simbdlico com os objetos, a interacdo
com a natureza social dos artefatos, a elaboracdo de
significados: tornd-los signos; o dominio dos gestos como
esquema geral da acdo e utilizacao dos objetos, tudo
isso é que vai configurar plenamente o carater semidtico
da brincadeira. Logo, a esséncia da atividade lidica com
o brinquedo é a simbolizacdo e ndo a mera manipulacdo
ou funcionalidade que o artefato oferece. O brinquedo,
como objeto de mediacdo social, e possuindo uma
identidade eminentemente simbdlica, permite a crianca

(re)elaborar os significados coletivos nele incorporados.



Brincar de desmontar e construir novos brinquedos

Como proposta metodoldgica para a educacao
cientifica e tecnoldgica das criancas, propomos 0s
processos complementares da engenharia reversa e
bricolagem com os brinquedos.

Na etapa da engenharia reversa do artefato, realizamos
o desmonte do brinquedo (Figura 3). Trata-se de uma

Figura 3. Engenharia reversa de brinquedo industrializado

operacdo fisica e/ou mental, pois o brinquedo pode ter
apenas uma caracteristica representacional e nenhum
elemento funcional. Perguntas tipicas que estruturam a
abordagem didatica do brinquedo nessa fase: como é?
Como funciona? Para que serve? Que outros objetos
funcionam do mesmo jeito? Ao investigar tais questdes,
consideramos que o brinquedo industrializado é produto
de um designintencional, ou seja, veicula conhecimentos
histéricos e culturais, particularmente os cientificos e
tecnoldgicos, que sao articulados para o bom
funcionamento do artefato.

A engenharia reversa com os brinquedos refere-se a
pesquisa da funcionalidade dos mesmos e, também, do
contexto de uso dos artefatos que representam. Por
exemplo, em um brinquedo que simula um ferro de
passar roupa, a representacao dos aspectos formais do
artefato verdadeiro correspondente permite algumas
questdes do tipo: onde e como se usa o ferro? O que é
preciso fazer para ele funcionar? Como e onde ele é
ligado? Por que e como o ferro esquenta?

0 processo da invencdo tecnoldgica, enquanto uma
realizacao social, envolve uma sintese cumulativa de

diversas solucdes anteriores e assumidas como um
patrimonio coletivo. Ele também depende dos atos
criativos individuais que, por sua vez, refletem o contexto
cultural e histérico da invencdo. Sequndo Tomasello
(2003), o sucesso obtido na evolucao cultural do homem
deveu-se a que os individuos, ao decodificarem a
intencionalidade dos artefatos culturais, ou seja,
ferramentas, comunicacao simbélica, instituicdes sociais
etc., puderam se colocar na situacdo dos seus inventores
e, desse modo, realizar inovacoes ou aperfeicoamentos
nos referidos artefatos, tornando-os progressivamente
mais complexos. E essencial, ainda, o papel
desempenhado pela transmissao social como forma de
manutencdo e disseminacao dos aperfeicoamentos,
impedindo que os mesmos retrocedam ou sejam
ignorados. E 0 que se denomina “efeito catraca”.

A etapa da bricolagem pode ser associada com a

improvisacdo (Figura 4). Nesse sentido, ela se oporia ao

Figura 4. Bricolagem de plataforma com rodas movidas com
energia armazenada em um canudinho pl3stico

projeto (design). No entanto, sabemos que a elaboracao
de novos conhecimentos, produtos, inovacoes, invencdes
nunca sao processos completamente controldveis. Assim,
0s processos da bricolagem e do design, aparentemente
contrarios, sao, na verdade, complementares.

No caso da educacdo cientifica por meio dos
brinquedos, propomos considerar a bricolagem como
processo heuristico que contribui para a atividade criativa
e participativa dos alunos. A heuristica é a prética da

gacao cientifica para o publico infanto-juvenil

Ciéncia & Crianca: A divul

105



gacao cientifica para o publico infanto-juvenil

Ciéncia & Crianca: A divul

106

invencdo orientada por algumas sugestdes procedimentais
que ndo garantem os resultados finais. Estes sao,
irredutivelmente, produtos da criacao que se dd mediante
a (re)elaboracao e significacdo dos conhecimentos e da
cultura pelos sujeitos.

Buscando apresentar um procedimento heuristico para
a bricolagem de brinquedos, propomos uma inversao
metodoldgica do processo do design industrial.
Consequentemente, o processo didatico com os brinquedos
torna-se, ele proprio, a representacao da apropriacdo da
ciéncia e tecnologia na producao industrial dos artefatos.

De acordo com Bronowski (1998), as possibilidades
de producao do objeto industrial estdo circunscritas a trés
elementos: os processos e ferramentas empregados na
producao, os materiais disponiveis para a execucao e o
uso que se pretende atribuir ao objeto. Tais referéncias
constituirdo os vértices de um triangulo, que sera

denominado Triangulo de Bronowski. Seu interior define

as caracteristicas formais, materiais, estruturais e de uso
do objeto industrial.

Tomemos, agora, o Tridngulo de Bronowskicom uma
finalidade inversa a analise do objeto industrial acabado,
ou seja, simular uma utilizacao alternativa para ele na
elaboracdao de uma “engenhoca”, a partir do
aproveitamento e (re)-funcionalizacdo desses artefatos.
Consideremos algumas perguntas que podem ser
empregadas durante o processo da (re)-funcionalizacao:
0 objeto pode ser utilizado como uma ferramenta de
montagem de outros artefatos? Que funcdes sdo sugeridas
pela forma e pelo material do objeto, tendo em vista o
papel que ele pode desempenhar no projeto da
“engenhoca”: elemento de juncdo ou estrutural,
armazenador de energia etc.?

A titulo de exemplo, apresentamos na Tabela 1 a
sequir uma possivel utilizacao de objetos caseiros em

um processo de bricolagem.

Tabela 1. Possivel utilizacdo de objetos caseiros em um processo de bricolagem

Armazenadores
de Energia

Elementos de Juncdo

Elementos Estruturais Ferramentas

Barbante
Presilha de metal
Arame maledvel
Rolha de cortica
Pregador de roupa

Elastico
Cola
Grampo metalico

Arame maledvel
Pregador de roupa
Eldstico
Bexiga
Bolinha de gude
Canudinho plastico

A elaboracao de uma solucao tecnoldgica ndo decorre
espontaneamente do dominio dos principios cientificos.
Ela comporta elementos criativos e contextuais (culturais,
histéricos etc.) que possibilitam articular conhecimentos
a producdo dos artefatos. A pratica da engenharia reversa
do brinquedo, por meio da sua desmontagem fisica e/

ou conceitual, assim como a de bricolagem, envolvendo

Palito de madeira
Espeto de madeira

Arame rigido Grampeador
Rolha de cortica Tesoura
Canudinho plastico Furador
Pregador de roupa Estilete

Carretel de linha
Bolinha de gude

o0 aproveitamento daquilo que esta disponivel de modo
contingente, constituem exercicio nao apenas de
exemplificacdo dos conhecimentos cientificos, mas,
também, dos aspectos inovadores, engenhosos e empiricos
das solugdes cientificas e tecnoldgicas. No esquema a seguir
(Figura 5), procuramos relacionarmos as etapas dos processos

de engenharia reversa e bricolagem dos brinquedos.



Figura 5. Etapas para o uso didatico dos brinquedos na educacdo cientifica

Desmontagem do brinquedo industrializado

Engenharia Reversa

Bricolagm

l

Investigacao dos principios
cientificos e tecnoldgicos
Perguntas: como é?

Como funciona? Para que serve?
Que outros objetos funcionam
do mesmo jeito?

Construcao do brinquedo alternativo ("engenhoca")

Conclusao

0 carater simbdlico da brincadeira favorece a
apreensdo, pela crianca, de aspectos sutis da realidade
que estao simulados no brinquedo. No caso da educacao
cientifica, os processos de engenharia reversa e de
bricolagem dos brinquedos possibilitam o envolvimento
perspicaz da crianca com a ambiéncia cientifica e
tecnoldgica da sociedade contempordnea.

0 trabalho que desenvolvemos ndo pressupde,
apenas, a exploracao dos brinquedos como oportunidade

de desenvolvimento cognitivo das criancas, mas, também,

a necessidade de que elas sejam inseridas em um mundo
profundamente moldado pela acdo humana. A crianca,
envolvida na atividade lidica, participa ativamente na
construcao do seu conhecimento sobre ciéncia e
tecnologia e na apreensdo do entorno tecnocientifico.
Longe de preconizar um tratamento prematuro das
questdes de ciéncia, tecnologia e sociedade (CT&S) com
as criancas, a nossa proposta assume o entendimento da
construcdo coletiva dos saberes e a participacdo cidada

da crianca na sociedade.
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A ciéncia nas Conferéncias Infanto-Juvenis
pelo Meio Ambiente

Maria Teresa de Jesus Gouveia’

Candida Lopes de Amorim ?

As abordagens educativas voltadas ao tratamento
de questdes ambientais tém requerido, de forma
processual, a divulgacdo de conhecimentos, a busca
pela participacao e a construcao de coletivos. Nesse
intuito, o 6rgao gestor da Politica Nacional de
Educacao Ambiental, composto por representantes
do Ministério do Meio Ambiente e do Ministério da
Educacao, promove as Conferéncias Infanto-juvenis
pelo Meio Ambiente. Este artigo destaca a contribuicao de
conhecimentos produzidos por diversos campos cientificos identificados nos
textos que serviram de base a todo o processo educativo envolto no projeto “Conferéncias”. Além
disso, aponta pressupostos da Politica Nacional de Educacao Ambiental como possibilidades para a
percepcao da apropriacdo do conhecimento cientifico no processo de construcao e realizacao das

Resumo

S Gou\le\a

su
Maria Teresd de)e

Conferéncias. Finalmente, sugere que a pratica educativa exercitada é constituida pela compreensao

de que, em pensamentos e acdes, hd predominancia da heterogeneidade e dos debates, da
diversidade de estratégias de acdo, de grupos de atuacdo e de cendrios.

Introducao

As Conferéncias Nacionais Infanto-Juvenis pelo Meio
Ambiente (CNIJ/MA) foram desenvolvidas pelo 6rgao
gestor da Politica Nacional de Educacdo Ambiental,

Conferéncias de ambito nacional, 0 6rgao gestor incentivava
a criacdo de Comissdes Organizadoras nos Estados, constituidas
por representacdes das entidades governamentais, privadas

composto por representantes dos ministérios da Educacao e nao-governamentais, com atuacao nos campos da educacao

e do Meio Ambiente, tendo a primeira sido realizadano  e/ou da educacdo ambiental.

ano de 2003 e a segunda, em 2006. Tiveram como
principal premissa a participacdo de comunidades
escolares, por meio da realizacao voluntaria de
Conferéncias pelo Meio Ambiente nas Escolas.

Todo o projeto “Conferéncias pelo Meio Ambiente”
parece coadunar com entendimentos de autores como
Garcia, Sato e Passos (Apud. Copello, 2006). Eles

consideram que nao ha uma Unica concepc¢ao do que é
Para execucdo das acbes preparatorias, tanto das

educacao ambiental e sugerem, ao contrario, que ela
Conferéncias pelo Meio Ambiente nas Escolas como das

compreende pensamentos e acdes nas quais hd

"Instituto de Pesquisas Jardim Botanico do Rio de Janeiro / Nuicleo de Educacdo Ambiental. Email: mgouveia@jbrj.gov.br.
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predominancia da heterogeneidade e dos debates e da
diversidade de estratégias de acao, de grupos de atuacdo
e de cendrios. Essas caracteristicas permearam todo o
processo de desenvolvimento das Conferéncias e,
portanto, sao perceptiveis ao longo deste artigo.

Ao focar os objetivos almejados pelas Conferéncias,
percebe-se o intuito de promover reflexées com a
ampliacdo dos cendrios em relacdo as questdes ambientais.
Na primeira Conferéncia, realizada em 2003, observa-se
uma perspectiva de alcance nacional, enquanto a sequnda,
realizada em 2006, é marcada pelo carater global. Isto se
expressa pelos seus objetivos, como a sequir:

- Para que todos possam ouvir a voz dos

adolescentes e que eles participem da construcao

de um futuro sustentavel para o Brasil (2003) e

para o planeta (2006);

- Para ter a chance de discutir na escola os

problemas ambientais da comunidade e do pais

(2003) e perceber como eles se relacionam com

o mundo (2006);

- Para descobrir e incentivar uma nova geracdo

que se empenhe na resolucdo de problemas

ambientais (2003) para transformacdes sociais e

ambientais e para o reconhecimento da

diversidade étnico-racial (2006);

- Para criar uma rede da juventude pela

sustentabilidade (2003);

- Para divulgar acordos internacionais assinados

pelo Brasil com compromissos que influenciam a

vida cotidiana (2006).

Certamente, ha diversas possibilidades de induzir a
percepcao da apropriacdo do conhecimento cientifico no
processo de construcdo e realizacdo das Conferéncias.
Neste artigo, a opcao foi a de percebé-la através de
pressupostos da Politica Nacional de Educacdo Ambiental.
Optamos por alguns deles por se reproduzirem tanto
nos temas norteadores e inter-relacionados como na

compreensao da escola como lugar de construcdo de

conhecimentos a partir do que cada um sabe, seja pelo
conhecimento cientifico, seja pelo conhecimento popular
e tradicional, ou por ambos. Sdo eles: a concepcao de
meio ambiente na sua totalidade, abrangendo a
interdependéncia entre os meios natural, cultural e
socioeconoémico; a abordagem articulada das questdes
ambientais nos niveis local, regional, nacional e global; o
reconhecimento e o respeito a pluralidade e a diversidade
individual e cultural; a garantia da democratizacao das
informacdes. Além disso, um dltimo pressuposto ressalta
a relevancia do componente ciéncia: “o fomento e o
fortalecimento da integracao com a ciéncia e a tecnologia”
(Presidéncia da Republica, 1999, item VI, artigo 5°).

Nossa base de analise foi o contetdo das publicacbes
distribuidas para unidades escolares de todo o pais,
denominadas Passo a passo para a Conferéncia do Meio
Ambiente na Escola.

Vejamos os temas norteadores da primeira edi¢do
voltados a realizacdo das Conferéncias nas Escolas e da
Nacional no ano de 2003. No tema “Agua”, ao focar esta
como fonte de vida, o texto trata de sua presenca no
organismo humano com a informacao de que cerca de
dois tercos do corpo humano sdo constituidos de dqua,
onde se identifica a presenca de conhecimentos advindos
da biologia. Quando situa a presenca da dgua no Brasil e
no mundo, identificam-se conhecimentos cientificos
promulgados pela hidrologia, assim como estao presentes
aqueles da economia, quando trabalha a relacdo entre
habitos de higiene individual com gastos e desperdicios.
Quando foca questdes afetas a sadde publica, ao tratar
de saneamento basico, ali estdao conhecimentos das
ciéncias médicas. No tema “Seres Vivos”, além da
dominancia de conhecimentos advindos da ecologia e
da biogeografia, também estao aqueles da agronomia e
da economia, por contextualizar o manejo sustentavel
de florestas e o ecoturismo como “formas inteligentes
de lidar com a natureza”. Jd o tema “Alimentos”,

permeado por conhecimentos da nutricao, no quadro “Um

gacao cientifica para o publico infanto-juvenil

Ciéncia & Crianca: A divul

111



Ciéncia & Crianca: A divulgacao cientifica para o publico infanto-juvenil

112

mundo de desiqualdades” apresenta informacdes
referentes a sadde publica, além de temas estudados
pela genética em “Perigos @ mesa”, em que trata de
transgénicos. No tema “Escola”, além da pedagogia,
especialmente o papel desempenhado pelas unidades
escolares, estd presente também a estatistica, no quadro
que relaciona dados da realidade brasileira referente a
permanéncia e a evasao no processo de educacdo formal
no pais. No tema “Comunidade”, no texto “Construindo
a cidadania ambiental”, a ciéncia politica domina,
especialmente quando ela reforca a necessidade do
exercicio da cidadania pela inclusao dos direitos e deveres
politicos, sociais e ambientais.

Na segunda edicao das Conferéncias, em 2006, 0s
temas foram vinculados a acordos internacionais, de modo
que conhecimentos sobre relacdes internacionais
permearam todos eles. O primeiro tema, “Mudancas
Climaticas”, vincula o Protocolo de Quioto e, para tanto,
conhecimentos da climatologia imperaram, mas também
estiveram presentes aqueles da quimica, ao reproduzir
conhecimentos da composicao da atmosfera, e da
engenharia, em especial no que se refere a energia. No
segundo tema, “Biodiversidade”, impera as ciéncias
biolégicas e traz a histdria, quando apresenta um histérico
sobre a Convencdo sobre Diversidade Bioldgica. Estd
também no mesmo tema introduzido, explicitamente,
uma outra vertente de conhecimento, o conhecimento
tradicional, citado em um dos principais objetivos da
Conferéncia - “o uso sustentdvel da biodiversidade com
a protecao dos conhecimentos tradicionais”. Revisitando
o tema “Alimento”, na sequnda Conferéncia temos o
tema “Seguranca Alimentar e Nutricional”, trazendo o
acordo internacional vinculado - a Declaracdo de Roma
sobre Seguranca Alimentar Mundial - e, mais uma vez,
conhecimentos da saude publica, além daqueles das
ciéncias agricolas. 0 Ultimo tema trata da “Diversidade

I//

Etnico-Racial”, na qual a antropologia e a sociologia, enfim,

as ciéncias humanas, predominam, especialmente quando

ressaltam o que foi afirmado durante o processo de
construcdo da Declaracdo de Durban contra o racismo,
discriminacao racial, xenofobia e a intolerancia correlata -
“Todos os povos e individuos constituem uma Unica
familia humana, rica em sua diversidade”.

Dada a diversidade e complexidade de conhecimentos
sempre necessarios para tratamento de questdes
ambientais, aqui percebidos como temas norteadores,
foram criados no projeto “Conferéncias” diferentes
momentos de constituicdo e de composicao de cenarios
e espacos para discussao e reflexao dos grupos envolvidos.
Esses momentos possibilitaram elos entre conhecimentos
e caminhos coletivos para tomada de decisdes, dos quais
resultou a composicdo dos textos das Conferéncias.
Destacamos de um dos artigos escritos pelo educador
Mauro Guimaraes (1997, p.43) um trecho que nos parece
refletir exatamente o papel que o projeto “Conferéncias”
desempenhou como constituinte de cendrios e espacos
de participacdo e mobilizacdo para gestao ambiental:
“Antes de reduzir a questao ambiental a argumentos
técnicos para a tomada de decisdes racionais, ha que se
forjarem aliancas entre os distintos grupos sociais capazes
de impulsionar as transformacdes necessarias”.

A constituicdo desses espacos se deu, inicialmente, a
partir das unidades escolares, tendo como grupo social
aquele vinculado a comunidade escolar. O aluno, como
um dos atores sociais, passou a desempenhar, ao longo
do processo das Conferéncias, papéis idealizados no
projeto, especialmente aqueles afetos ao
empoderamento por meio da diretriz participacdo, mesmo
antes de se constituir delegado. Isso porque o processo
das conferéncias iniciou-se com os preparativos para a
realizacdo das Conferéncias nas Escolas, culminando em
dois momentos para a definicao dos delegados. A primeira
acao, antecessora a definicdao de delegados, foi a
organizacao de uma reunido do grupo de alunos que
cuidaria dos preparativos para a realizacdo da Conferéncia

na escola. Esse grupo ficou encarregado de promover o



acesso dos demais estudantes ao Passo a Passo; definir
dia, hora e local da Conferéncia; convidar pessoas da
comunidade para opinar, sugerir e se comprometer com
as acoes definidas durante o evento; divulgar amplamente
o0 evento na escola e junto a comunidade; escolher um
facilitador ou facilitadora para coordenar os trabalhos.

J& para concorrer a posto de delegado estadual, os
alunos deveriam estar cursando entre a 5% e a 82 séries
e ter, de preferéncia, de 11 a 15 anos; gostar de debates
sobre o meio ambiente; comunicar-se bem; ser claro na
defesa das propostas e ter se destacado na construcao
das mesmas. A quantidade de delegados estaduais variou
conforme o nimero de unidades escolares do ensino
fundamental. Cada unidade escolar enviou sua proposta
a Comissdo Organizadora no Estado. A representacdo do
Conselho Jovem do Estado selecionou as propostas
representadas por textos curtos, cartazes e registros de
realizacao das Conferéncias nas Escolas, considerando
como critérios a criatividade e a clareza na comunicacao
da proposta. Como cada proposta contém a indicacao
dos delegados (titular e suplente), o conjunto de
selecionados constituiu a delegacao do Estado que
participou da Conferéncia Nacional.

Para a formacdo da delegacao estadual, a Comissao
Organizadora adotou critérios de equilibrio de género
(meninos e meninas), de representatividade das unidades
escolares entre 0 meio rural e urbano, capital e interior, de
escolas publicas e privadas e de delegados de diferentes
etnias, quando houve. Nas Conferéncias Nacionais, 0s
delegados e as delegadas foram acompanhados por
membros da Comissao Organizadora Estadual.

No primeiro espaco, as salas de aula, os conteddos
das publicacdes, denominadas Passo a passo para a
Conferéncia do Meio Ambiente na Escola foram os
instrumentos de informacdo e inducdo a construcdo das
propostas a serem levadas as Conferéncias Nacionais.

Para tanto, textos provocativos cumpriram tal papel.

Na | CNIJ/MA, os temas tiveram como chamada inicial

|I/

“Vamos Cuidar do Brasil”. Assim, o tema “Vamos Cuidar

de nossa Comunidade”, teve como textos provocativos:

“A comunidade é o lugar onde a gente vive. Seja
nas grandes cidades, seja nos pequenos vilarejos,
nossos comportamentos podem gerar problemas.
Juntos precisamos enfrentar desafios como: o que
fazer com o volume de lixo que acumulamos?
Como produzir energia necessaria para as
atividades humanas sem poluir? Como gerar
empregos e facilitar o acesso a educacdo? S6 os
governos devem resolver?” (Conferéncia Nacional
Infanto-Juvenil para o Meio Ambiente, 2003, p.26)
E para o tema “Escola”:

“Aescola é o lugar onde passamos bastante tempo
da nossa vida e muita coisa depende de como
aproveitamos esse tempo. Quais 0s principais
problemas da escola? Como podemos fazer para
resolver estes problemas?” (Conferéncia Nacional
Infanto-Juvenil para o Meio Ambiente, 2003, p.23)
Na Il CNIJ/MA, para o tema “Mudancas Climaticas/
Protocolo de Quioto”:

“Ha programas de reutilizacdo e reciclagem
na sua comunidade? As empresas perto de sua
escola tratam de que maneira seus residuos? A
prefeitura de seu municipio tem plano diretor e
cédigo de obras que se preocupe com 0
aproveitamento da energia do sol ou do vento,
por exemplo?” (Conferéncia Nacional Infanto-
Juvenil para o Meio Ambiente, 2006, p.21)

E para o tema “Diversidade Etnico-Racial”:

“Vocé acha que a sua comunidade escolar respeita
a diversidade étnico-racial, cultural e econdmica
dos participantes? Vocé conhece as culturas
indigenas e/ou quilombolas da regido? O que
podemos fazer para combater a exclusao dos
povos do campo, da floresta e das dguas? Como
podemos envolver nossa comunidade para

promover o reconhecimento da diversidade?”
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(Conferéncia Nacional Infanto-Juvenil para o Meio

Ambiente, 2006, p.46)

Apos as discussoes, foi solicitada para a | CNIJ/MA

a construcdo da proposta considerando o principal

problema do tema escolhido e 0 que se podia

fazer para resolvé-lo. Ja na Il CNIj/MA, foi solicitada

a construcao de responsabilidades e acdes, enfim,

0 que poderia fazer para colocar a responsabilidade

em prética e transforma-la em acdo.

Assim, nas Conferéncias nas escolas, em um segundo
momento de constituicdo de espaco de reflexao,
discussao e construcao coletiva, os alunos apresentaram
suas proposicdes, das quais, com a participacdo de
professores e de outros atores sociais pertencentes a
comunidade escolar, resultou a proposta da escola, e
conseqiientemente a eleicao dos delegados.

0 terceiro momento se constituiu na reunido dos
delegados nas Conferéncias Nacionais, com a formacao
de grupos de discussao e de construcao de documentos,
e com diversas acoes de sensibilizacdo e de integracao.

Para a segunda edicao da Conferéncia Nacional

foi elaborado outro texto para ser trabalhado por

todos os delegados nacionais. Nele, percebemos

a presenca incorporada de conhecimentos

advindos das ciéncias, induzindo os jovens

delegados a se situarem no ano de 2071, quando
um adolescente necessita entrevistar um adulto,
para cumprir tarefa escolar. Essa atividade tem
como missdo apresentar aos delegados uma visao
otimista sobre o futuro, desde que as
responsabilidades sejam assumidas pelos mesmos.

Segmentado pelos quatro temas, todos iniciavam

com o mesmo didlogo:

“-V9, V6, a professora pediu que eu entrevistasse

vocés para um trabalho. Pode ser?

- Bom, ela pediu pra gente pesquisar com 0s mais

velhos como é que se cuidava do Brasil no inicio

do século XXI.

- Essa é uma histdria meio comprida, que me faz

lembrar quando fui delegada na Il CNIJ/MA. T4
com tempo para ouvir?” (Ministério da Educacao,
2006, p. 74).
Eassim...:
- “Vocé sabe o que é biodiversidade, né?
- A biodiversidade, no nosso tempo, estava
bastante ameacada. Isso acontecia porque muitas
pessoas ndo tinham informacdo sobre os
problemas e nem sobre como ajudar a soluciona-
los. Nés, jovens, nos comprometemos com
algumas responsabilidades em nossas escolas.
- A primeira delas, que parecia mais urgente, era
conhecer a biodiversidade do nosso local - para
isso nos comprometemos a estudar, identificar as
areas degradadas e pesquisar como elas eram antes
-e também conhecer as dreas naturais preservadas
e conservadas.
- 0 que voceé sabe sobre mudancas climaticas?
- 0 que eu sei, Vo, é que quando aumenta a
emissdo de gases de efeito estufa, o planeta fica
mais quente. E verdade que no seu tempo a
emissao de gases ndo era controlada?
- Verdade, sim. Chegamos a um ponto em que
muitos paises se reuniram e combinaram acoes
para diminuir a emissao desses gases. N&s, jovens,
percebemos que s6 a assinatura do acordo ndo
iria resolver nada e entdo nos responsabilizamos
por fazer o que estava ao nosso alcance.
- Mas vocés eram tao jovens... Como podiam se
responsabilizar por coisas como essas?
- Fizemos o que estava ao nosso alcance...
- Vocé sabe, Vo, que cuidar do meio ambiente é
cuidar da nossa “casa”, né?
- 0 que vocé disse agora me lembrou uma
grande preocupacao do nosso tempo de
juventude; os alimentos...

0 V6 da menina ajeitou-se na cadeira e
resumiu: - E assim fomos redescobrindo que produzir

nossos alimentos, respeitando a biodiversidade,



garantindo renda para o agricultor e com um minimo
de produtos é fazer agricultura sustentavel...
- Eu, hein, nem sabia que houve um tempo em
que as pessoas esqueciam como cuidar do seu
corpo, dos outros e do mundo. Eu ouvi que tinha
gente que até passava fome...
- Vocé sabe o0 que é diversidade étnico-racial, V6?
- Muitos anos antes de eu e seu Vo nascermos,
uma parte da humanidade achou que podia
dominar outras partes e criou idéias sobre
“superioridade” e “inferioridade” entre
pessoas e povos... Dai surgiram o racismo, o
preconceito e a discriminacao racial e isto fez
muito mal a sociedade.
- Foi preciso muito conhecimento e reflexao para
entender que é na diversidade étnica e cultural que
vamos construindo nosso modelo de nacdo. Entdo,
durante todo o processo da Il CNIJ/MA, discutimos
muito essa questao e percebemos que era preciso
conhecer, respeitar, e acolher todos e todas.

- Foi preciso conhecer a histéria de cada grupo

que compunha nosso povo, sua trajetéria e

influéncia na construcao da cultura e sociedade

brasileira (Ministério da Educacao, 2006, p. 74).

0 campo de conhecimento escolhido pelo 6rgao
gestor da educacao ambiental para aplicacdo nas
Conferéncias Nacionais foi 0 de Educomunicacdo por ser
considerado um produto da interface entre educacao e
comunicacdo (Soares, Apud. Ministério do Meio
Ambiente, 2005), e cultura (Ministério do Meio Ambiente,
2006). Assim, na IICNIJ /MA, para a construcdo da Carta
das Responsabilidades, sua aplicacdo se deu pelo incentivo
a utilizacao de radio, jornal e publicidade, hip-hop com
graffiti, danca de rua e “discotecagem” como
instrumentos de comunicacao.

Mais uma vez a reflexao se deu a partir de um
texto de apoio:

“Quando a gente fala em meio ambiente, fala de

tudo o que nos cerca no nosso local e também de

todos os outros espacos do planeta. E muito do

que sabemos sobre isso nos é trazido pelos meios

de comunicacdo: radio, televisao, jornal, revistas,

internet sao importantes fontes de informacao que

temos sobre meio ambiente.

Por outro lado, a nossa escola é um lugar de

convivéncia, aprendizagem e também um lugar

de pesquisas do nosso cotidiano, da nossa realidade

e do ambiente que nos cerca.

A pesquisa, o estudo e a producao de conhecimento

sobre nossos sistemas naturais e sobre as culturas

humanas que com eles convivem merecem ser
divulgados, publicados e comunicados.

Vocé, seu grupo, sua comunidade e seu local tém

muita coisa a comunicar... E tem muita gente

interessada no que vocés tém a dizer!” (Conferéncia

Nacional...2006, p.30).

Parailustrar os entendimentos dos jovens delegados,
reproduzimos um trecho da Carta das Responsabilidades
“Vamos Cuidar do Brasil”
da 1l CNI)/MA, em Luziania, Goids, 26 de abril de 2006:

“Divulgacdo da informacdo e ampliacdo de

, produzida ao final dos trabalhos

conhecimentos por meio da educacdo ambiental.

Criaremos grupos de intercambio para realizar

palestras, seminarios, campanhas, pesquisas e

apresentacdes culturais de jovens e de jovens para

adultos. Iremos proteger e valorizar o local em

que vivemos e suas culturas com a producdo e

apropriacao de diversas linguagens de

comunicacao descontraidas e criativas” (Ministério

da Educacao, 2006, p.50).

Nele podemos perceber que 0 acesso a informacdo é
valorizado pelos jovens e que cabe aos educadores viabilizar
a absorcao de entendimentos muiltiplos relativos a nocao
de “ambiente”; entendimentos esses advindos da
producao cientifica e da cultura, produtos de construcdo
histérica. Igualmente podemos perceber que a constituicao
de espacos e cendrios que promovam a reflexao e a

participacao possibilita o exercicio pratico daquilo que é
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proposto pela Politica Nacional de Educacdo Ambiental. E questdes ambientais, nos niveis local, regional, nacional e
importante que, nesses espacos e cendrios, representantes  global, e déem o reconhecimento e o respeito devidos a

de “universos escolares” abordem de forma articuladaas  pluralidade e a diversidade individual e cultural.
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PROGRAMACAO

Dia 24 de setembro
9:00h - Abertura

9:30-11:00h
Palestra: “Nuevos espacios de ciencia para nifios”
Jorge Wagensberg, Museu Cosmo La Caixa/Barcelona

11:00 - 11:15h - Café

11:15 - 12:45h

Mesa-redonda: “Uma visita aos museus”

Martha Marandino, Grupo de Estudo e Pesquisa em
Educacao Nao-Formal e Divulgacao em Ciéncia/Faculdade
de Educacdo/Universidade de Sao Paulo

Douglas Falcdo, Museu de Astronomia e Ciéncias Afins
Denise Studart, Museu da Vida/Casa de Oswaldo Cruz/
Fiocruz

12:45 - 14:00h Almoco

14:00 - 16:00h

Mesa-redonda: “Viagens a mundos diversos”

Marcelo Knobel, Universidade Estadual de Campinas
(Unicamp) (nanoaventura)

Alex Kellner, Museu Nacional /UFRJ (paleoaventura)
Salvatore Siciliano, Escola Nacional de Saude Publica/
Fiocruz (H20-mundo)

Nilma Goncalves Lacerda, Faculdade de Educacao,
Universidade Federal Fluminense (UFF) (ficcdo e
divulgacao cientifica)

16:00h - Coquetel de confraternizacao

Dia 25 de setembro

9:00-10:30h

Palestra: “Interpretando a ciéncia para criancas - A
Experiéncia do Museu de Ciéncia de Londres”

Jane Elizabeth Morrey-Jones, London Science Museum

A palestra serd em portugueés.

10:30 - 10:40h Café

10:45 - 12:30h

Mesa-redonda: “Brincando com a ciéncia”

Virginia Schall, Centro de Pesquisas René Rachou/Fiocruz
(historias, jogos e brincadeiras, alternativas lddicas de
divulgacao cientifica)

Marcos Pires Leodoro, Universidade Federal de Sao Carlos
(uso de brinquedos na divulgacao cientifica)

Denise Oliveira, UER) (a ciéncia nos desenhos animados)

12:30 - 14:00h - Almoco

14:00-15:20h

Palestra: “Talking to children on science, fun and
serious things”

Simon Torok, Communication and Marketing Manager,
CSIRO Marine and Atmospheric Research (Australia) e
escritor freelance.

Havera traducdo simultanea.

15:20 - 15:40h - Café

15:40-17:10 h

Mesa-redonda: “Letras & desenhos para criancas”
Bianca da Encarnacao, Ciéncia Hoje das Criancas
Roger Mello, escritor e ilustrador freelance

Carla Baredes, Editora “lamiqué”, Argentina

Dia 26 de setembro

9:00-10:30h

Palestra: “Community Science Celebrations - a community
approach to turning children on to science in British
Columbia, Canada”

Pauline Finn, diretora de Community Outreach/centro
de ciéncia TELUS World of Science, Canada.

Haverd traducdo simultanea.

10:30 - 10:45 h Café

10:45 - 12:15 h Mesa-redonda: “Engajando criancas em
temas de ciéncia”

Maria Teresa de Jesus Gouveia, Nucleo de Educacdo
Ambiental/Instituto de Pesquisas Jardim Botanico do Rio
de Janeiro (conferéncias de ciéncia)

Luisa Massarani, Museu da Vida/Casa de Oswaldo Cruz/
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Fiocruz (Maria Julieta Osmastroni e as reportagens de ciéncia)
Débora d’Avila Reis, Instituto de Ciéncias Bioldgicas,
Universidade Federal de Minas Gerais (programa de radio
“Universidade das criancas”, pilulas radiofdnicas e
programas de animacao)

Yurij Castelfranchi, Universidade Estadual de Campinas (Unicamp)
(oimaginario da crianca sobre a ciéncia e o cientista)

12:15-13:30h
Palestra “A percepcao das criancas sobre a evolucao”
Nelio Bizzo, Universidade de Sao Paulo

13:15 - 14:15h - Almoco

14:15 - 17h - Montagem da “Ciéncia no Parque”
Dia 27 de setembro

10:00 -16:00h “Ciéncia no Parque”

Tenda do Museu da Vida

11:20 - 12:20 e 13:30 - 14:30h

Espetaculo teatral: 0 Mistério do Barbeiro

Museu da Vida/COC/Fiocruz

0 espetdculo teatral “O Mistério do Barbeiro” conta a
histéria do cientista Carlos Chagas. Em linguagem bem-
humorada, a peca traz a tona aspectos relativos a descoberta
do mal de Chagas e informacdes sobre contdgio,
transmissao e o agente transmissor da doenca. A peca
também explora a relacao entre Chagas e Oswaldo Cruz,
por ocasido da criacdo do Instituto de Manguinhos, que
mais tarde viria a se tornar a Fundacao Oswaldo Cruz.

Auditério do Museu da Vida

10:10 - 10:50 e 15:00 - 15:40h

Show de Ciéncia

Museu da Vida/COC/Fiocruz

Realizacdo de experimentos interativos de quimica e fisica,
com a utilizacdo de mdgica e arte cénica.

11:20 - 12:00 e 14:00 - 14:40h

Botando as tripas para fora

London Science Museum

Vendo seu sistema digestivo por dentro, vocé vai

aprender, entre outras coisas, porque o coco é marrom!
Piramide do Parque da Ciéncia

10:10 - 12:00 e 14:00 - 16:00h

Sala de Jogos

Museu da Vida/COC/Fiocruz

Mediacdo de diversos jogos que abordam os temas: saude,
biologia e meio ambiente.

14:00 - 16:00h

Sala de Comunicacao

Museu da Vida/COC/Fiocruz

Mediacao de diversos jogos multimidia que abordam os
temas: sadde, biologia e meio ambiente.

Centro de Recepcdo do Museu da Vida
Sala de Video

10:30-11:00, 11:30 - 12:00, 14:00 - 14:30 e 15:00 - 15:30h
0 X na Xistose

Laboratdrio de Helmintoses Intestinais - Centro de
Pesquisas René Rachou/Fiocruz

Teatro de fantoches com histéria baseada no livro “0
feitico dalagoa”, de Virginia Schall.

Foyer do Museu da Vida

Contacdo de Historias

10:00 - 11:00h Quita, a mosquita

11:00 - 12:00h Severino faz Chover

14:00 - 15:00h Ciclo do Piolho

15:00 - 16:00h A Joaninha

Grupo de Educacao Infantil do Museu da Vida,/COC/Fiocruz
Contacao de historias que abordam temas como meio
ambiente e sadde. Apds cada uma das histérias serd
realizada uma atividade lidica com o publico infantil.

Sala de Exposicdes do Museu da Vida

10:20 - 11:00 h, 11:20 - 12:00h, 14:00 - 14:40 h e
15:00 - 15:40h

Planetario Inflavel

Praca da Ciéncia Itinerante - Fundacdo CECIER] /MAST

0 planetério é uma cdpula infldvel na qual imagens de



céu noturno sao projetadas e os espectadores podem
observar e compreender os movimentos celestes. A
oficina visa despertar a curiosidade para os aspectos
relativos ao universo, simulando o céu de cada estacao e
abordando temas basicos de astronomia como o conceito
de constelacdo, a distribuicdo das estrelas e as
caracteristicas de alguns planetas.

Area externa do Parque da Ciéncia

10:00 - 16:00h

Bancada de Microscépio

Museu da Vida/C0OC/Fiocruz

Atividade para a observacdo da vida microscopica.

13:00 - 16:00h

Barbie, além da beleza

Instituto Oswaldo Cruz (10C)/ Fiocruz

Atividade ludica sobre o corpo humano, dentro de uma
proposta que prioriza a saude em vez da estética.
Contetidos envolvidos: sistemas respiratério, digestivo,
circulatério, urindrio, aparelho reprodutor feminino.

10:00 - 16:00h

Biomemo / De quem é 0 ovo0?

GEENF /Faculdade de Educacao,/Universidade de Sao Paulo (USP)
Jogos interativos que abordam conceitos de biologia.

10:00 - 16:00h

Brincando com a Ciéncia

Museu de Astronomia e Ciéncias Afins (MAST)
Apresentacao monitorada de um conjunto de 10 mddulos
interativos elaborados com materiais simples de uso
doméstico arranjados de tal forma que possam explicitar
um fenémeno cientifico e que permita ser “administrado”
pela acdo direta e espontanea do usuario.

10:00 - 16:00h

Brincando e aprendendo astronomia

Fundacao Planetério

Atividade oferecida para criancas de 5 a 9 anos que objetiva
despertar o gosto por ciéncia, utilizando a astronomia para
esse fim, de maneira lidica e divertida. Serdo ensinados
temas astrondmicos e realizadas atividades recreativas
relacionadas aos assuntos apresentados, tais como

desenhos, pinturas, liga-pontos, palavras cruzadas, jogos
de erros, labirintos, corte, cole e monte.

10:00 - 16:00h

Ciéncia Animada

Museu de Astronomia e Ciéncias Afins (MAST)
Atividade que utiliza o cinema de animacao como
estratégia para comunicar ciéncia para criancas e
adolescentes. Em cada edicdo um tema de ciéncia (entre
biologia, fisica e astronomia) é discutido com os
participantes por meio de brincadeiras, jogos e/ou
desafios. Depois, todos sao convidados a elaborar o roteiro
para produzir um pequeno filme de animacao sobre o
que foi conversado.

10:00 - 16:00h

Ciéncia Mével

Museu da Vida,/COC/Fiocruz e Fundacao CECIER)

Projeto itinerante de popularizacao da ciéncia, constituido
por um caminhao adaptado transportando uma exposicao
interativa que depois de descarregado se transforma em
um moderno auditério multimidia. Durante o evento
somente o auditério estard em funcionamento, com
exibicao de filmes cientificos dos acervos do Museu da
Vida e do Ver Ciéncia/Fundacao CECIER).

Veja titulos e horarios no local.

10:00 - 16:00h

Ciéncia Viva

Espaco Ciéncia Viva

Atividades interativas que exploram os sentidos humanos
de percepcao (tato, olfato e paladar) e desafios matematicos
que trabalham o raciocinio l6gico e a visao espacial.

10:00 - 11:00 e 11:00 - 12:00h

Cdédigo Morse

Museu de Astronomia e Ciéncias Afins (MAST) e Instituto
de Fisica/Universidade do Estado do Rio de Janeiro (UER))
Atividade que ird explorar algumas formas de comunicacao,
desde as mais remotas até as mais atuais, chamando atencao
para suas similaridades. Neste contexto, serd apresentado
um telégrafo luminoso, no qual os participantes serao
questionados a refletir, como se comunicar utilizando um
ponto luminoso? Apos esta breve discussao os participantes,
em duplas, irdo construir um telégrafo, que posteriormente
podera ser levado para casa.
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10:00 - 16:00h

Experimentando Ciéncias

Praca da Ciéncia Itinerante/ Fundacao CECIER)

Mostra e experimentacao de kits interativos e uma
minioficina de superposicao de imagens.

10:00 - 16:00h

Experimentos de Fisica e Quimica

Casa da Descoberta/Instituto de Fisica/Universidade
Federal Fluminense (UFF)

Apresentacdo monitorada de diversos experimentos de
fisica e quimica, incluindo: Gerador de Van der Graaf,
Globo de Plasma, Looping, Radinho sem Pilha, Miragem,
entre outros.

10:00 - 16:00h

Exposicao Atomo

Departamento de ensino de ciéncias e biologia/Instituto
de Biologia/Universidade do Estado do Rio de Janeiro (UER))
A exposicao apresenta diversos modelos do atomo e como
esses modelos foram se modificando ao longo da histéria.

14:00 - 16:00h

Exposicao Ciéncia e Arte e Experimentos de fisica
e quimica

Escola Parque

Exposicao interativa de trabalhos produzidos na disciplina
Ciéncia e Artes da Escola Parque Barra e apresentacdo
monitorada de diversos experimentos.

14:00 - 15:00 e 15:00 - 16:00h

Faca vocé mesmo: Um multiplicador de dgua

Museu de Astronomia e Ciéncias Afins (MAST)
Atividade que aborda as acdes do homem em relacao a
agua, além de discutir/problematizar a escassez de 4gua
no mundo. Ap6s breve discussao sobre os temas
mencionados, serd construida uma maquina
“multiplicadora de dgua”. Serd?

10:00 - 12:00h

Flip book

Museu da Vida/COC/Fiocruz

Atividade em que o participante ird brincar com a
simulacdo do movimento, fazendo uso de imagens.

10:00 - 16:00h

Jogo Desafio com imas, Jogo da Memoéria com sementes
e Exposicdo com diversos tipos de capim
Departamento de ensino de ciéncias e biologia/Instituto
de Biologia/Universidade do Estado do Rio de Janeiro (UER))
Exposicao e jogos que abordam diversos conceitos de biologia.

10:00 - 12:00h

Jogos: Tabu e Ataque e defesa

Museu da Vida/COC/Fiocruz

Mediacao de jogos que abordam os temas: sexualidade,
infeccdo e resposta imunoldgica.

10:00 - 16:00h

Mostra de insetos da Colecdo Entomoldgica do 10C
Instituto Oswaldo Cruz (10C)

Mostra didatica da biodiversidade de insetos da Colecao
Entomolégica do 10C. Tem o objetivo educativo de
incentivar a conservacao de exemplares da fauna
entomoldgica, assim como apresentar ao publico insetos
Nao comuns 30 seu convivio.

10:00 - 16:00h

Oficina de Construcdo de Instrumentos Musicais
Africanos e Indigenas-Ciéncia e Cultura para o publico
infanto-juvenil

Universidade Federal de Sao Carlos (UfSCar)

Monte seu instrumento musical africano ou indigena,
utilizando materiais alternativos de baixo custo e
embalagens recicladas para a “bricolagem” dos
instrumentos musicais.

10:00 - 12:00h

Oficina de gaivotas

Museu da Vida/COC/Fiocruz

Oficina onde os visitantes irdo aprender a montar a sua
propria gaivota de papel.

10:00 - 16:00h

Oficina dos cheiros

Instituto de Quimica/Universidade Federal do Rio de
Janeiro (UFR))

A quimica dos cheiros, uma viagem ao sentido do olfato.



10:00 - 12:00h

Oficina Fabrica de Bolhas

Museu da Vida/COC/Fiocruz

Oficina para criacao de bolhas de sabdo com uma iniciacao
ao estudo das células e conceitos de membrana com a
comparacdo da forma das bolhas com os tipos de células
do corpo; além da abordagem das cores, reflexao e
refracao da luz, interferéncia (superposicao de ondas)
percepcao sobre o ar e pressao atmosférica; abordagem
das propriedades da dqua, do detergente, da glicerina e
composicao das moléculas; e sensibilizacdo para as formas
geomeétricas e estruturais tridimensionais.

14:00" e 15:00%h

Oficina: Bambu' e DNA?

Escola Parque

Oficinas interativas que envolvem a experimentacao, a
construcdo, a criacdo e a curiosidade cientifica.

13:00 - 16:00h

Pescaria de Microorganismos

Museu da Vida/C0OC/Fiocruz

Esta pescaria simulada de microrganismos possibilita ao
visitante construir um conceito sobre o que sao
microrganismos e desmistificar a idéia de que todo
micrébio é maléfico para o ser humano.

10:00-10:50, 11:00 - 11:50, 14:00 - 14:50 e 15:00 - 15:50h
Quem conta um pouco inventa um conto
Museu da Vida/C0OC/Fiocruz

Elaboracdo de histérias a partir de imagens do Rio de
Janeiro antigo. Apds elaboracao, o grupo participante tera
a oportunidade de registrar a histéria elaborada em video.

10:00 - 16:00h

Reconstruindo o meio ambiente com amor

Instituto Oswaldo Cruz (10C) / Fiocruz

Ensina a plantar sementes em vasinhos e a reciclagem
de papel conscientizando a crianca desde ja sobre a
importancia de preservar a natureza com carinho, com
enfoque nas drvores. Reciclando o papel, ajudamos a
diminuir o desmatamento de nossas florestas. Plantando
sementes, contribuimos para o reflorestamento.

10:00 - 16:00h

Usando quadrinhos para entender a hanseniase
Instituto Oswaldo Cruz (10C) / Fiocruz

Utiliza a historia em quadrinho “Uma viagem fantdstica
com micobac” para ensinar de forma divertida conceitos
relativos a hanseniase.

10:00 - 16:00h

‘Viagem a Lua’ e ‘Na Trilha do DNA’

Ciéncia Hoje das Criancas

Jogos de tabuleiro em tamanho gigante, envolvendo os
temas que dao nome as atividades.
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