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Resumo

O presente trabalho apresenta os resultados parciais obtidos na pesquisa a respeito das estratégias de
divulgacdo cientifica e ensino e aprendizagem mediados pelo Design. A proposta se direcionou a
avaliagdo do macroambiente do ensino de ciéncias a partir da percepgdo dos professores quanto aos
temas incluséo de pessoas com necessidades especiais de aprendizagem, recursos digitais e espacos
ndo formais de educacdo. O objetivo é verificar a validade da concep¢do de um espaco cultural
direcionado a divulgacdo de entidades de interesse cientifico como ponto de referéncia e apoio ao
ensino, em uma dinamica de design colaborativo, envolvendo designers, profissionais das ciéncias,
professores e alunos nesse processo. Os resultados até 0 momento apontam para a efetividade da

proposta.

Introducéo:

A proposta do projeto A Construcdo de Estratégias de Divulgagdo e Ensino da Ciéncia: Projeto
Centro Cultural Planetario Unibh se refere ao desenvolvimento de espaco de reflexdo e
desenvolvimento de estratégias para divulgacéo e ensino/aprendizagem de contetdos cientificos, a
partir do estudo de metodologias e da aplicacdo de métodos de concep¢do de objetos, materiais e
modelos que visem atender a comunidade.

A proposta visou, primeiramente, a pesquisa de técnicas e meios que atendam principalmente as
instituicbes de ensino fundamental e médio, por meio do levantamento de demandas dos corpos
docentes dessas instituicdes, no sentido de contemplar a constru¢do do conhecimento e promover
uma educacdo cientifica de qualidade, disponivel e acessivel, com vias a democratizacdo desses
conteldos cientificos (MORA, 2003; PIASSI et al, 2013).
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Vale esclarecer que o termo divulgacao cientifica refere-se a toda estratégia que se utiliza de diversas
midias, como programas de TV, paginas na internet, documentarios, revistas, manifestacdes
artisticas e exposic@es itinerantes, espacos especializados como museus, para a tradugéo, de forma
poética, ludica, visualmente instigante e atraente, de conhecimentos cientificos antes reservados
apenas para o publico especializado (ALBAGLI, 1996; MARANDINO & DIAZ ROCHA, 2011).
Dessa forma, o projeto de iniciacdo cientifica pretende o levantamento de temas e conteldos
relacionados as entidades de interesse cientifico junto com os docentes de escolas fundamentais,
ensino médio e superior, suas dificuldades em abordar tais assuntos e, dessa forma, a proposicao de
estratégias inovadoras de divulgacdo cientifica, ensino e aprendizagem de tais entidades, em um
processo de design participativo e transdisciplinar de criacdo e inovagdo (MANZINI, 2017).

A pesquisa desenvolvida surgiu como uma oportunidade de langar as bases para o estabelecimento
de um ambiente de construcdo coletiva do conhecimento e valorizacao das ciéncias, ambiente esse
que, pela prépria natureza da proposta, se organiza como um projeto colaborativo que incentiva a
relagdo horizontalizada dos envolvidos na sua construgao.

O investimento de recursos no desenvolvimento do projeto se justifica pela urgéncia em construir
lacos entre as produgdes cientificas proprias da comunidade académica, instituicdes de ensino e a
populacdo em geral, incentivando o interesse aos temas relacionados a ciéncia, por meio de
intervencdes pedagdgicas e atividades artisticas e culturais. Possui, como finalidade principal, a
producdo e divulgacdo dos conhecimentos cientificos, culturais e artisticos que proporcionem a

aproximacao estreita entre areas do conhecimento, com foco na transdisciplinaridade.
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Métodos:

O Projeto se desenvolveu, em um primeiro momento, na definicdo dos planos de trabalho e as
estratégias de abordagem que seriam desenvolvidas pela equipe de pesquisa, 0S quais serdo
apresentados mais detalhadamente em seguida. Primeiramente, foram discutidos os objetivos do
projeto e determinados os subtemas de acordo com o interesse de abordagem, imprescindiveis para
obtencéo e avaliagdo do macroambiente para qual os objetivos de pesquisa estariam direcionados,
definindo, igualmente, as perguntas problematizadoras de cada abordagem: quais as possiveis
contribui¢c6es do design na producao de recursos didaticos inclusivos para ensino de ciéncias? Como

o design pode potencializar o ensino-aprendizagem através do uso de canais de divulgacdo
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cientifica? Como se da a utilizacdo dos espagos ndo formais de educacdo pelos professores do
sistema publico de ensino.

A determinacdo da pergunta problematizadora permitiu a redacéo dos objetivos geral e especificos
de cada abordagem, além da estruturacao do percurso metodoldgico de cada projeto. Para otimizar
0 projeto, foram desenvolvidos escopos a partir das seguintes perguntas:

1 - De que trata o projeto? Qual a situacao, problema ou necessidade que deu origem ao projeto?

2 - Por que vale a pena investir recursos no desenvolvimento do projeto?

3 - Para quais finalidades o projeto vai ser conduzido? (Hipotese)

4 - Que resultados podemos esperar com a realizacao do projeto?

5 - O que se pretende realizar com seu desenvolvimento?

6 - Quem seréo o0s beneficiados com a realizagdo do projeto?

7 - Qual é a area de atuacédo do projeto?

8 - Que volume de recursos devera ser investido?

Vale afirmar que a estruturacdo do escopo, além de orientar a estrutura metodologica, contribuiu
para a definicdo do corpo tedrico que ird embasar cada um dos subtemas propostos.

A partir da defini¢do dessa etapa do escopo, foi possivel organizar o percurso metodoldgico a saber:
- Foram elaboradas perguntas para entrevistas semi-estruturadas e definicdo do perfil dos
entrevistados, como pesquisadores em educacdo e design, professores e profissionais de pedagogia.
- Foram analisados recursos digitais na web, por meio de canais de divulgacdo cientifica, em
particular no Youtube. Igualmente, foram propostas entrevistas com professores e alunos das redes
publicas e privadas para aplicar entrevistas e questionarios a respeito do uso dos recursos digitais
para contemplar o ensino de contetdos em sala de aula. A partir do resultado dessas entrevistas e
questionarios, foi possivel determinar quais sdo os principais canais e, dessa forma, estudar as
caracteristicas desses, no sentido de constatar seus diferenciais e similaridades.

- Foi desenvolvido um levantamento dos aparelhos culturais destinados a divulgacéo cientifica em
Belo Horizonte, utilizando os sites desses mesmos estabelecimentos, sendo escolhidos dois museus
de ciéncias, sendo um publico, ligado a UFMG e outro privado, ligado a PUC Minas.
Posteriormente, foi estruturado um questionédrio para uma entrevista semi-estruturada com 0s
educativos de cada um desses estabelecimentos, além da visita in loco e levantamento fotografico
das atracdes e recursos didaticos dos mesmos. No momento, essa etapa do projeto se encontra na

fase da analise dos dados levantados.
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Resultados e Discussoes:

As estratégias metodoldgicas efetuadas até o momento permitiram perceber alguns pontos
importantes no que se refere ao tema abordado nesse projeto. Primeiramente, quanto a questao da
inclusdo, as entrevistas com professores e demais profissionais da educacao apontam para a urgéncia
de se pensar na efetiva aplicacdo desses recursos e objetos de aprendizagem, além de uma formacao
mais solida dos profissionais nesse sentido. Em um segundo momento, foram analisados 0s
resultados obtidos nas entrevistas e nas buscas por recursos digitais para 0s processos de ensino e
aprendizagem. Um ponto que foi observado é a disseminacdo dos canais que tratam de assuntos
relacionados a temas das ciéncias. Entretanto esses canais sdo buscados principalmente pelos alunos
diretamente, sendo que ndo sdo tdo recomendados pelos professores como fontes de pesquisa e/ou
complementacdo de conteildos desenvolvidos em sala. Outros recursos que foram apontados para
pesquisas posteriores sdo 0s museus de ciéncias virtuais, mas merecem uma pesquisa mais detalhada
em outra etapa de trabalho. Quanto aos espacos ndo formais de educacéo, foi observado que, apesar
da oferta razoavel de aparelhos na cidade de Belo Horizonte, ainda ha uma grande dificuldade de
contato entre as escolas, principalmente as instituicGes publicas, para o agendamento de visitas
guiadas. As instituicdes possuem departamentos educativos, mas as tentativas de contato com as
mesmas ndo se mostraram efetivas, o que aponta para a necessidade da otimizacdo desses canais de
comunicagdo, em particular nos sites ou mesmo diretamente por contato telefonico. Durante as
visitas aos espagos escolhidos para analise, foram levantados os recursos expograficos e as
possibilidades do design de estratégias inclusivas e transdisciplinares, acessiveis aos discentes e

docentes.

Conclusges:

A realizacédo do trabalho permite afirmar a importancia da concepgdo de espacos de divulgagéo
cientifica, além da utilizacdo desses espacos como ambientes de ensino e aprendizagem. Constatou-
se que o papel do Design pode ser fundamental na concepcao dessas estratégias, ja que os métodos
relacionados a essa grande area permitem a reflexdo da importdncia de uma abordagem
transdisciplinar, ou seja, a integracdo de fazeres e conhecimentos de diversos atores nos processos
de concepcéo de ferramentas direcionas aos temas de interesse cientifico. Durante as entrevistas com
os profissionais da educacdo, observou-se o interesse em abrir canais de dialogo com os profissionais
de Design para a construcao de tais estratégias, o que valida a possibilidade da concepcao de espacos

fisicos e virtuais para a efetivacdo dessas acdes. O projeto encontra-se, no momento, em fase de
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finalizacdo das analises preliminares dos dados levantados, mas pode-se perceber que ha muitos
horizontes de pesquisa que se abrem para novas abordagens. Devido o tempo restrito para o
desenvolvimento do projeto de iniciacdo cientifica, ndo foi possivel uma abordagem mais
aprofundada em questdes relacionadas com o impacto das estratégias digitais nos processos de
ensino e aprendizagem, os quais exigem instrumentos de avaliacdo especificos para tais fins, o que
entendemos como uma pesquisa especifica e mais aprofundada por parte dos envolvidos. Entretanto,
a pesquisa aponta para que, a proposicao de um espaco de divulgagdo cientifica, focado em inclusdo

e recursos digitais mediados pelo escopo de conhecimento das areas de Design se apresenta valida.
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