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Ciéncia para a Vida em analise

Juliana Miura®

Resumo

O presente estudo discute o uso da interatividade em centros, museus e exposi¢des de ciéncia como facilitador do processo de
aprendizagem de conceitos cientificos, considerando a importancia da divulgacdo cientifica para a democratizacdo da
sociedade. Para tanto, analisa a exposicdo Ciéncia para a Vida, organizada pela Embrapa, na qual sdo apresentados
tecnologias e produtos desenvolvidos pela empresa, com avaliagdo dos formatos utilizados e dos aparatos criados para esse
fim. Estende-se ainda para analisar outras trés instituicbes — Museu da Vida, da Fiocruz, no Rio de Janeiro; Museo Participativo
de Ciencias, em Buenos Aires, Argentina; Muséums Nature Montreal, no Canada — capazes de servir como modelo para novos
trabalhos de divulgacao cientifica no Brasil.
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Abstract

This study discusses the use of interactivity in centers, museums and science exhibitions as a facilitator in the learning process
of scientific concepts, especially due to the importance of science diffusion for democratization in the society. With that purpose,
it analyzes the exposition, Ciéncia para a Vida, organized by Embrapa, where are presented technologies and products
developed by the company, with an evaluation of the formats used and the devices created for that purpose. Furthermore it
analyzes three other institutions — Museu da Vida, Fiocruz, Rio de Janeiro; Museo Participativo de Ciencias, Buenos Aires,
Argentina; Muséums Nature Montreal, Canada — capable of serving as models for further work in the popularization of science
in Brazil.

Resumen

La proposicion de este estudio es discutir la interactividad en centros, museos y exposiciones de ciencia como facilitador del
proceso de aprendizaje de conceptos cientificos, sobretodo considerando la importancia de la divulgacion cientifica para la
democratizacion de la sociedad. Por lo tanto, analiza la exposicion Ciéncia para a Vida, organizada por la empresa brasilefia
Embrapa, donde son presentados tecnologias y productos desarrollados por la empresa, con evaluacién de los formatos
utilizados y de los aparatos criados a tal finalidad. Se afiade a este estudio otras tres instituciones — Museu da Vida, de Fiocruz,
Rio de Janeiro; Museo Participativo de Ciencias, Buenos Aires, Argentina; Muséums Nature Montreal, Canada — todas
capazes de funcionar como modelo para nuevas practicas de divulgacion cientifica en Brasil.
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Introducéo

Hoje, muito se fala em responsabilidade social. Em
uma empresa de pesquisa, esse compromisso passa pela
necessaria comunicacdo de seus feitos a sociedade. A
Empresa Brasileira de Pesquisa Agropecuaria (Embrapa),
gue busca promover o bem-estar social por meio do
desenvolvimento de pesquisas focadas no agronegocio
brasileiro que viabilizem solu¢des sustentaveis, utiliza-se de
diversos canais de comunicacdo para se relacionar com os
setores com 0s quais interage.

Para Bueno (2002, p. 229) a partilha do saber se
inclui, sem duavida, entre as fungées sociais mais importantes
a serem desenvolvidas pelos centros geradores de ciéncia e
tecnologia — universidades, institutos e centros de pesquisa e
empresas. Para possibilitar uma partiiha efetiva dos
conhecimentos gerados pela Embrapa, propomo-nos a
canal de

analisar a Exposicdo Ciéncia para a Vida,

comunicacdo ja consolidado na empresa, capaz de

estabelecer fortes vinculos com o publico aos quais se
destina. O ponto forte de exposi¢cbes de ciéncia € o amplo
leque de linguagens e de recursos disponiveis que pode
utilizar.

Na andlise da Ciéncia para a Vida, buscar-se-a
avaliar seu real alcance e sua validade como instrumento de
divulgacao cientifica, principalmente, junto a criancas e
jovens em fase escolar, e 0o uso da interatividade como
instrumento  facilitador do conhecimento, capaz de
proporcionar aos visitantes o entendimento da complexidade

e da importancia da ciéncia.

Os diversos formatos e meios usados para efetuar a
comunicacao com os publicos da exposicdo da Embrapa tera
sua andlise feita com base em pesquisa bibliografica e na
observacdo de instituicbes com funcdes educativas
semelhantes e da propria Exposicao Ciéncia para a Vida, em
sua edicdo de 2006. O conhecimento do trabalho de outras
organizacbes que fazem uso de exposicdes, no Brasil e no
mundo, para divulgar seus trabalhos fornecera base para
propor formas de comunicacdo que integrem a interatividade
e o construtivismo do conhecimento, bem como referéncias

para avaliacdo do objeto deste estudo.

1. Diversao, interatividade e aprendizado
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Na sociedade moderna, 0s centros e museus
interativos de ciéncias representam uma novidade em
recursos didaticos propicios a aproximacdo da ciéncia e do
publico, acompanhando o movimento surgido em 1950, que
buscava enfatizar o raciocinio e as atividades de
experimentacdo, abordando a ciéncia como produto de
pesquisa em constante evolugdo. Esse novo enfoque deu
aos museus a possibilidade de se transformarem
notavelmente, passando de um lugar de conservacédo e
transmissao formal de conhecimento para instituicbes abertas
com func@es educativas ndo-formais, onde a participacdo dos
visitantes tornou-se essencial. Hoje ndo s&o os objetos em si
o foco das exposicbes, mas as idéias e 0s conceitos
cientificos dos quais esses objetos sdo o reflexo parcial
(HAMBURGER, E. W., 2001, p. 33).

A partir dali, instituicbes desse segmento comecaram
a repensar suas propostas e conceitos. Chegou-se, entao, a
idéia de que as exposicdes devem atrair o publico pela
beleza, simplicidade, clareza e relevancia dos temas
apresentados, sem se despreocupar com o padrao técnico-
cientifico das informacdes. A Equipe da Casa da Ciéncia
(2002, p. 169) lembra ainda que as exposicdes interativas
tém outro desafio: possibilitar a manipulacdo de
equipamentos pelos visitantes, por meio de experimentos
simples, bem planejados e interessantes:

Uma exposicdo pode ser extremamente
instigante com algumas dezenas de
experimentos interativos que proporcionem, a
cada visita, uma nova descoberta ou
simplesmente gostosas emocdes. [...] O que
importa € a diversidade, a troca de
experiéncias, respeitados o0s objetivos ou
saberes que se quer ter ou proporcionar.

Também se discute a importancia da

contextualizacdo da pesquisa, mostrando seu passado,
estadios atual e futuro:

Os conhecimentos expostos devem ser
reunidos num todo coerente, sem
explicacbes exaustivas, mas definindo
claramente as causas, relagcbes e
determinacbes pertinentes ao fenémeno
abordado, de forma a permitir aos visitantes
uma compreensao nao fragmentada e
simplista dos temas expostos (SILVA, 2001,
p. 258).

Dentro dessa nova concepcdo tragada para museus
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e centros de ciéncias, os jogos ganham destaque como
fontes de aprendizado, que podem ser exploradas nos mais
variados ambientes. O jogo provoca a busca de novas
solucdes, estimula o desenvolvimento de estratégias e cria
situacbes que exploram as diversas possibilidades de
comportamento dos jogadores, podendo ser considerado
instrumento  educativo por

exceléncia, por promover

reorganizagbes do pensamento e ndo apenas
condicionamentos e respostas aprendidas, possibilitar a
experimentacdo, a participacdo e reforcar habilidades
psicomotoras e afetivas (LIMA, 1980, p. 118).

O autor destaca, em seus estudos, outra idéia — a do
homem como reagente, que necessita interagir, criar e
recriar, ndo apenas receber resultados acabados do meio,
por acreditar que devemos ser instigados a todo o0 momento,
colocados diante de dificuldades, de problemas que solicitam
respostas, sendo estimulados a agir para desenvolver o ato
do pensamento, que, segundo Lima, processa-se em cinco
etapas: percepcao de uma dificuldade; sua determinacao e
definicho;  sugestdo de uma

solugdo  possivel;

desenvolvimento, por meio do raciocinio, de suas
consequéncias; observacdo e experimentacdo ulteriores que
levem a aceitacao ou a recusa de sugestoes.

Se a busca por melhores estratégias € o caminho que
conduz ao desenvolvimento da inteligéncia, a maneira de
ensinar passa a ser a principal responsavel pela
aprendizagem e nao mais o conteldo ensinado. Dentro
dessa perspectiva, pessoas envolvidas, direta ou
indiretamente, com o ensino devem, sobretudo, abrir espacgo
para a experimentacdo, para a criachio e para O
desenvolvimento de novas formas e idéias.

Semper, citado por Padilla (2001), enfatiza que a
atratividade e o potencial de aprendizagem nas exposi¢cdes
interativas estao relacionados a quatro fatores: curiosidade e
motivacao intrinseca; modos multiplos de aprender; jogo e
exploracdo do processo de aprendizagem; conhecimentos e
modelos mentais prévios. Ele acredita que quando as
pessoas estdo motivadas, o aprendizado se da de forma
mais eficaz. E o que chama de edutenimento:

Los investigadores sugieren que “cuando
estamos intrinsecamente motivados para
aprender, se involucran necesariamente
emociones y sentimientos, asi como las
reflexiones”, de modo que la persona se
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sujeta a una inmersién en la experiencia
integrada — mas que a una atencion fugaz —
que la conduce al aprendizaje (PADILLA,
2001, p. 125).

Quanto a questdo da interatividade, para melhor
abordar esse conceito, basear-nos-emos nos estudos de dois
autores. Primo (1998) defende a existéncia das interacfes
reativa e mutua. A primeira refere-se a um processo de acao
e reacao, onde ha uma gama de escolhas ou respostas pré-
determinadas pelo emissor. Nao acontece verdadeira troca
comunicativa, com plena capacidade de resposta, nao
abrindo espaco para a capacidade criativa. O espectador tem
pouca ou nenhuma chance de alterar o que foi estabelecido
pela fonte, que passa a operar apenas no nivel previsto pelo
emissor, onde 0 mesmo estimulo sempre gerara a mesma
resposta.

A verdadeira interatividade  concebe uma
comunicacao real e mitua, em um processo continuo, onde
0s comportamentos sdo construidos conforme o curso das
aclOes, da situacdo e dos agentes envolvidos. As respostas
para cada estimulo sdo individuais, autbnomas, criativas e
ndo determinadas. Emissor e receptor sdo designados como
intercomunicadores”, influenciar o

"agentes capazes de

comportamento do outro e do sistema como um todo, que,
por sua vez, também é influenciado pelas opcfes dos
agentes e de seu ambiente, dentro do conceito de
interdependéncia, descrito por Berlo (apud PRIMO, 1998, p.
2).

Tomemos, agora, os estudos de McManus (apud
PADILLA, 2001), que dividem os centros e museus de
ciéncias em geracles, variando de primeira a quarta, de
acordo com o enfoque dado a questdo da interatividade.
Nessa classificacdo, museus tradicionais, que primam pelo
conceito histérico, como os de arte e os de antropologia, sao
considerados como de “primeira geracao”. Neles, o0s
visitantes tém acesso a acervos e colecdes de objetos de
valor real ou histdrico e, diante deles, adotam uma atitude
contemplativa.

Na “segunda geracdo”, os museus demonstram
também os progressos alcancados na éarea cientifica.
Geralmente, sédo exposicbes de tecnologias industriais e
fendbmenos fisicos, com objetos ou experimentos que podem

ser manipulados pelos visitantes, tanto no sentido gerar um
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fenbmeno ou fazer uma verificacdo. Sao dispositivos
acionados por botdes ou manivelas, conhecidos como hands
on, que ligam ou desligam equipamentos com respostas pré-
determinadas, como explica Gaspar (1993, p. 48).

Partindo para 0os museus de “terceira geracdo”,
caracterizados por ndo terem seu foco principal em objetos
de cunho histérico, como ocorre com museus tradicionais,
essas instituicdes trabalham temas amplos, com exibicdes
tematicas e interativos,

equipamentos capazes de

demonstrar idéias, fendmenos naturais e principios
cientificos, prevendo a participacao dos visitantes. Segundo
McManus, esses lugares

[...] procuran la interdependencia y accion
reciproca entre exhibiciéon y usuario, para
estimular su razonamiento sobre la accion,
como medio de comprension y aprendizaje.
Estos centros tienden a basarse en
tecnologias modernas y en enfoques ludicos
(PADILLA, 2001, p. 116).

As experiéncias apresentadas geralmente tém final
fechado, onde o usuario escolhe uma entre as tantas
respostas programadas previamente pelo emissor, como
ocorre na interacdo reativa. A diferenca dos museus de
“terceira geracao” para os de “quarta geracao” é exatamente
a possibilidade de respostas individuais e criativas.

A teoria de Piaget tem influenciado a tendéncia de
criacdo de experimentos interativos nos centros de ciéncias,
com suas idéias a respeito da aprendizagem como fruto da
interacdo ativa entre o aprendiz e os objetos, base tedrica de
todas essas iniciativas. Esse conceito, além das definicdes
de interatividade propostas por Primo e McManus, levado aos
museus e centros de ciéncia, pode criar uma nova forma de
relagdo entre o objeto de conhecimento e o individuo. A
possibilidade de um sujeito ativo, em contato com o objeto,
em uma verdadeira troca, pode proporcionar melhor

compreensao dos processos que envolvem a ciéncia.

2. Aciéncia em acdo no Brasil

Para este estudo, analisamos trés instituicbes de
divulgacdo cientifica: a primeira no Brasil, a segunda na
Argentina e a terceira no Canada. As informacdes foram
obtidas por meio de visitas as instituicbes, bem como em

textos, folhetos de divulgacdo e ainda nas paginas das
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instituicbes disponiveis na Internet.

No Rio de Janeiro, mais especificamente em
Manguinhos, estd o Museu da Vida, vinculado a Fundacéo
Oswaldo Cruz, que busca possibilitar a populacédo o acesso a
conceitos e reflexdes sobre as areas de medicina, saude
publica e consciéncia sanitaria.

Ao chegar a recepgdo, em um prédio semelhante a
uma antiga estacdo de trem inglesa, o visitante embarca no
Trenzinho da Ciéncia, que o levara ao passeio. A primeira
parada € no espaco denominado Biodescoberta, que abriga
uma exposi¢cao permanente. Uma réplica de um pterodactilo
da as boas-vindas aos visitantes. Com apoio de painéis,
jogos, videos, multimidias e animais vivos, apresenta a
guestdo da biodiversidade.

A Biodescoberta traz varios médulos, que tratam de
diferentes teméticas. “A Diversidade da Vida” envolve os
visitantes em jogos da memadria com animais e plantas dos
ecossistemas brasileiros. Em um planisfério, as criancas
podem conhecer animais das diferentes regides do planeta.
Outra secdo apresenta, em painéis, as teorias sobre a
evolucao da vida e contém insetos fossilizados e réplicas,
representando os principais periodos geolégicos. O “Mundo
Invisivel” é apresentado em microscopios, para discutir a
importancia dos microrganismos nos processos de salde e
doenca. O proprio visitante prepara sua lamina com infusdes
contendo os microrganismos. “A unidade basica da vida: a
célula” é estudada com o auxilio de uma réplica gigante de
uma célula vegetal, onde o visitante pode caminhar no seu
interior e conhecer seu funcionamento. Depois de receber
todas essas informacgdes sobre biodiversidade e genética, o
visitante estara apto a confeccionar sua carteira de
identidade bioldgica, com uso de sistema multimidia, onde
sdo informadas, por exemplo, as cores dos olhos, dos
cabelos, da pele etc.

Seguindo pelo passeio no Museu da Vida, os
visitantes chegam ao Ciéncia em Cena, que usa a arte para
transmitir conceitos cientificos de forma ludica. Pelo teatro,
cinema e artes plasticas, estimula o interesse do publico para
os assuntos da ciéncia. Um dos espetaculos, o Mensageiro
das Estrelas, contando a vida de Galileu Galilei, foi
apresentado para cerca de 28 mil pessoas, como conta

Oliveira:
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[...] interpretado pelos atores-pesquisadores
da equipe do Ciéncia em Cena, o0 espetaculo
se presta ndao s6 a dinamizar contetdos
didaticos de cunho cientifico, historico e
filoséfico, como também a constituir suporte
para um férum de debates entre platéia e
equipe, efetuados apdés cada apresentacao,
em que tais conteldos, acrescidos de
reflex6es estéticas, sdo discutidos (2001, p.
505).

Na quarta etapa da visita, chega-se ao Parque da
Ciéncia, um espaco ao ar livre, onde se pode experimentar e
construir  conceitos sobre energia, comunicacdo e
organizacdo da vida. E o Ultimo espaco de visitacdo € um
castelo em estilo neo-mourisca, Unica edificacdo civil ainda
existente no Rio de Janeiro, construido em 1905 e que
finaliza o trajeto da visita.

Os diferenciais do Museu da Vida é sua equipe
multidisciplinar, composta por educadores, pesquisadores,
comunicadores, divulgadores, artistas, designers, entre
outros, e o uso que faz da estética e da criatividade para
despertar emoc¢ao no seu publico e estimular a participacao

nos temas desenvolvidos.

2.1 Na América Latina

Em Buenos Aires, no bairro da Recoleta, a placa
“Prohibido NO Tocar — Para curiosos de 4 a 100 afos” ja
mostra a que se propde o Museo Participativo de Ciencias,
gue tem como missao proporcionar um lugar para aprender
pela participagdo direta. O espaco contém 31 exibicBes
Natureza,

Optica,  Som,

Eletricidade,

divididas por temas:

Telecomunicacdes, Mecéanica, Percepcao,
Corpo e Matematica.

Na sala de Optica, sdo apresentados experimentos
sobre luz e visdo, por meio de instrumentos 6pticos, como
prismas, lentes e espelhos. Nesse espaco, 0s visitantes
descobrem alguns truques de luz, como o que utiliza
espelhos para fazer uma pessoa flutuar ou como aumentar
ou diminuir o tamanho dos objetos com lentes.

Ventos e tormentas sédo reproduzidos e explicados na
sala da Natureza. Equipamentos que simulam furacéo,
formacao de chuva, ventos e producao de ondas maritimas
podem ser acionados pelos visitantes, para posteriormente

saberem os fundamentos desses efeitos e suas relagdes com

Inovcom - Revista Brasileira de Inovacgédo Cientifica

Vol. 2, No 2, p. 28-38 - 2007

o clima e a vida.

As telecomunicacdes também tém seu espaco. Uma
maquete demonstra o funcionamento do sistema de telefonia
celular e aparelhos simulam o processo da telefonia
convencional, do telex e ainda de sistemas mais modernos,
como videoconferéncia, comunicacdo por satélite e
reconhecimento de voz.

As exibicbes de mecéanica atraem muitas criancas,
gue acionam sistemas de roldanas, usam a forca da agua em
sistemas de peso, experimentam a forca centrifuga ao girar
um pneu de bicicleta e a si mesmo de duas formas — com os
bracos cruzados e depois com os bracos abertos, obtendo
conhecimentos sobre as principais leis e principios que
regem o mundo mecéanico. Algumas experiéncias simples
trazem conceitos de uso diario; outras trazem novas
perspectivas e desafios aos visitantes.

O Museo Participativo de Ciencias se propde a
explicar como as coisas funcionam por meio de aparatos que
reproduzem fendmenos, para facilitar sua compreenséo e
estimular a criatividade e a imaginacdo. Seus visitantes sdo
incentivados a conhecer, interagir e sentir em brincadeiras,
jogos e experimentos que despertam o interesse e provocam
novas idéias. Todo o trabalho é baseado nas filosofias do “é
proibido ndo tocar” e do “aprender fazendo”. Os aparatos séo
acompanhados de uma plaqueta com orientacdes para
acionar 0s envolvidos nas

aparatos, 0s principios

experiéncias e os resultados a serem obtidos.

2.3 No mundo

Muséums Nature Montréal € um complexo composto
por quatro estruturas administradas pela Ville de Montréal:
Insetario, Planetario, Jardim Botanico e Biodome. Trata-se,
basicamente, de acervos vivos. Neste estudo, ater-nos-emos
apenas a quarta estrutura, visitada no ano de 2001.

O Bioddome é um museu onde foram recriados alguns
dos ecossistemas das Ameéricas — a floresta tropical, a
floresta temperada, o sistema marinho do rio Saint Lawrence
e os polos Artico e Antartico — cinco ecossistemas diferentes
dentro de uma mesma estrutura.

A floresta tropical € uma reproducéo do ecossistema

da América do Sul em 2.600 m2, com grande diversidade de
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plantas e 129 espécies animais, terrestres e aquaticos, como
a arara azul e o mico-ledo-dourado. O clima é quente e
Uumido, como o da Costa Rica ou o da Amazdnia, e a floresta
€ representada em diversos estagios, com flora e fauna
proprias.

Entre os objetivos do Biodéme estd o apoio a
preservacdo das espécies, por meio de parcerias com outros
paises, mantendo exemplares de animais em extingdo no
local, sob cuidados especificos, para a exposicdo e como
fonte de estudos.

Outro ambiente recompde a vegetacao tipica do
Canada - a floresta Laurentian, rica em maple, a arvore
simbolo do pais, pinhos e abetos. Castores, lontras, porcos-
espinhos, linces povoam o ambiente construido no Biodome.
As estacbes do ano sdo reguladas por meio do
acompanhamento da temperatura e da umidade do ar,
permitindo que as arvores mudem a cor de suas folhas no
outono, para depois perdé-las, renascendo na estacao
seguinte.

Em 2,5 milhdes de litros de agua é retratado o
ecossistema do Saint Lawrence, principal rio do pais. Por um
observatorio abaixo da agua, uma espécie de vitrine, €
possivel ver centenas de espécies de peixes e de outras
espécies aquaticas, como anémonas, ostras corais, estrelas,
ouricos e pepinos-do-mar. Ja na superficie, o visitante pode
observar coldnias de aves, em um pantano marinho.

Os polos Artico e Antartico ficam lado a lado, com
espécies de aves das duas extremidades do planeta. De um
lado, no poélo Artico, estdo aves da regido de Labrador e
Terra Nova. Ja a reproducgéo do ecossistema da Antartida é
povoada por 17 espécies de pingliins de todo o mundo, como
0 pinglim imperador e o pinglim-de-penacho-amarelo. A
paisagem dos dois habitats € semelhante, mas difere em
relacdo a vida que neles se desenvolve. Enquanto, em um
lado, a estacdo do ano € o verdo, do outro, 0s animais estao
em pleno inverno, seguindo exatamente o ritmo climatico da
natureza. Esse cuidado permite que os animais se adaptem
aos ambientes, possibilitando, inclusive, sua reproducdo em
cativeiro.

O Biodoéme, além de permitir aos visitantes
conhecerem a fauna e a flora de cinco diferentes

ecossistemas da Ameérica, fornece informacdes sobre como
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0s animais se adaptam ao seu habitat, como se alimentam e
se reproduzem, propiciando que eles vivam da forma mais

préxima possivel de seu ambiente natural.

3. Ciéncia para a Vida para todos os publicos

Como empresa que desenvolve pesquisas para o
setor agropecuario do pais, durante muito tempo a Embrapa
voltou praticamente todas suas acfes de comunicacdo para o
publico rural. Somente ha pouco tempo percebeu a
importéncia de se comunicar com os mais diversos publicos,
entre eles, o urbano. Era preciso mostrar que as pesquisas
aumentam a producdo no campo, reduzem custos, geram
alimentos com mais qualidade, melhoram a qualidade de vida
— tudo isso longe dos olhos da maioria da populacéo. Para
alcancar essa nova meta, foi desenvolvida uma série de
acOes, sendo a mais relevante a concep¢do da Exposicdo
Ciéncia para a Vida. Brasilia, capital do pais e sede da
empresa, foi escolhida para abriga-la. Como parte das
comemoracdes do 25° aniversario da Embrapa, em maio de
1998, foi realizada a primeira edigcdo da mostra.

Um aliado da Ciéncia para a Vida também se
consolidou no calendario de eventos do pais — a Vitrine de
Tecnologias, exposicao anual para apresentar os resultados
da pesquisa, mostrando in loco plantas e animais muitas
vezes visto apenas em fotos ou pela televisao.

Em 2006, em sua quinta edicdo, a Embrapa elegeu o
tema “Popularizacdo da Ciéncia e da Tecnologia”, com
destaque para a interatividade, com o slogan: “Veja, escute e
sinta como a pesquisa agropecuaria esta presente em todos
0s momentos da sua vida'. Mais de 60 mil pessoas, entre 24
e 30 de abiril, visitaram a exposi¢cdo, onde foram expostas
mais de 120 tecnologias — desde frutos, flores e sementes da
flora brasileira, até outras bastante complexas, desenvolvidas
pelos 40 centros de pesquisa da Embrapa e instituicfes
parceiras presentes no evento.

O acompanhamento do evento e a analise de
matérias divulgadas no Banco de Noticias da Embrapa
(http://www.embrapa.br/noticias/banco_de noticias/index_ht
m) e nos veiculos de comunicacdo interna da empresa,
mostra-nos que, pela amplitude da programacdo do evento,
utilizados diferentes

foram formatos de apresentacao
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aplicados em museus, discutidos anteriormente — desde a
primeira a quarta geracao.

Da primeira geracdo — que prima pela apresentacéo
de objetos de valor intrinseco — foi identificada a exposicao
de equipamentos de informatica. Uma série de equipamentos
antigos apresentou aos visitantes um pouco da recente
historia da informatica no mundo — computadores usados na
década de 1970,

processamento de dados em

0 primeiro computador usado para
recursos genéticos, o0s
primeiros mouses usados pelos brasileiros, modens externos,
disquetes — uma sequéncia até chegar as ferramentas mais
modernas, como CDs e aparelhos de memdria portateis,
como pen-drives.

Outros tantos produtos expostos poderiam ser
integrados nesta mesma categoria, como exemplares de
frutos e flores, retirados da natureza para a exposicdo. Fora
de seu contexto, poderiam ser classificados como de primeira
geracdo. No entanto, eles retratam resultados de pesquisas
para melhorar o cultivo, 0 manejo e a produtividade. Por esse
motivo, neste trabalho, eles serdo considerados de segunda
geracdo. E o caso do cacho de dendé e seus frutos e do po
do guarana. O que se pretende divulgar sdo as pesquisas
para diversificacdo do uso do dendé e, no caso do guarana, o
artesanato feito com seu pé e os diversos usos do fruto.

O mesmo critério foi usado para a classificacdo de
outras tecnologias, como a colméia de abelhas, apresentada
dentro de uma vitrine de vidro, para retratar a pesquisa de
melhoramento da qualidade do mel nordestino; os
exemplares vivos de caranguejos-u¢a, como forma de
destacar a pesquisa que conseguiu reduzir em até 95% o
desperdicio na comercializacdo desse crustaceo; o arroz
vermelho, que foi resgatado pela pesquisa, evitando sua
extingdo; os frutos do Cerrado, que estdo retomando espaco
na culinaria brasileira.

A maioria dos objetos da exposi¢cdo, no entanto, foi
considerada genuinamente pertencente a segunda geracao.
S&o produtos e tecnologias, como novas cultivares de plantas
e graos, resultantes da pesquisa realizada pela empresa,
tendo os expositores como responsaveis pela explicacdo do
processo que levou ao seu desenvolvimento. De acordo com
McManus (apud PADILLA, 2001), a segunda geracdo de

museus propicia a demonstracdo da tecnologia industrial,
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possibilitando ao visitante algum principio de interatividade.

Algumas das exibicbes apresentadas na V Ciéncia
para a Vida que atendem a esses critérios sdo: o controle
biolégico de pragas do coqueiro, com a apresentacdo de
larvas e de besouros vivos; as potras Branca e Neve, obtidas
pela técnica de biparticdo de embrifes; seguranca biolégica,
com uso de microscopios para identificacdo de acaros e
fungos que atacam culturas agricolas; sistema alternativo de
criacdo de galinhas caipiras para a agricultura familiar, em
forma de maquete; inseticida bioldgico para controle do
mosquito transmissor da dengue, que teve sua eficiéncia
demonstrada em um aquario com peixes Vivos, para
comprovar que € inofensivo a outros animais.

Outras tecnologias ainda puderam ser vistas e
provadas, integrando o diversificado cardapio de degustacao,
oferecido durante o evento. Entre eles, alimentos preparados
com quinoa e amaranto; chips de mandioca e de banana;
beijus coloridos com polpa de frutas e hortalicas; castanha-
do-Brasil picante; paté e salsicha de carne de ra; mexilhao
em conserva.

Em relacdo a sua proposta, apenas algumas poucas
atividades foram consideradas proprias de museus de
terceira geragdo, por ndo se aterem a simples demonstragéo
de produtos ou tecnologias, de forma isolada. Apesar de
apresentarem um processo ou principio cientifico, de forma
ampla e até mesmo interativa, ja traziam, em sua concepcao,
respostas definidas, ndo permitindo ao visitante modificar
esses dados. E o caso da demonstragdo da técnica de
rastreabilidade para gado de corte, onde as criancas
recebiam um boné com chifres, onde estava instalado um
chip, e eram registradas, pelo nome, no sistema. Em seguida,
as criancas eram guiadas pelo “pasto”, enquanto conheciam
0 processo de rastreabilidade, capaz de identificar o animal
individualmente. Ao final, elas eram pesadas e podiam
conferir em um painel suas caracteristicas, simulando o que
acontece com o gado no campo.

Outra atividade considerada como de terceira
geracdo foi o vestibular da floresta — um teste com cinco
perguntas cujas respostas podiam ser encontradas no proprio
estande. Os vestibulandos deveriam acertar mais da metade
das questdes para ganhar o prémio.

Como atividades tipicas de museus de quarta
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geracdo, foram consideradas apenas o jogo Sapiens Domus
e o Didlogo da Vida. Pela classificacdo de McManus (apud
PADILLA, 2001), os experimentos dessa nhatureza devem
permitir total interatividade dos participantes, que podem,
inclusive, influenciar nos seus resultados.

No Sapiens Domus, mistura de jogo eletrbnico,
cinema e gincana, 0s participantes precisam escolher
componentes da flora brasileira para compor o antidoto que
combatera uma praga que invade a Amazénia. As decisdes
devem ser tomadas com base nas informac6es fornecidas
pelo sistema. Mas é a escolha dos participantes que define o
resultado do jogo, ou seja, a equipe vencedora.

A experiéncia do Dialogo no Escuro envolve 0 uso
dos sentidos e da percepcdo na busca de uma ambientacdo
em uma situacdo inusitada, o de vivenciar a experiéncia de
pessoas com deficiéncia visual. A atividade envolve, em um
primeiro momento, o tato, ao exigir que o0s participantes
caminhem por um local totalmente escuro, com o apoio de
uma bengala e das maos, para se localizarem. Em um
segundo momento, o olfato e a audicdo, sdo envolvidos
guando o grupo adentra em uma camara contendo plantas e
a simulacdo de um riacho. Para finalizar, o visitante pode
comprar produtos em uma pequena lanchonete montada
dentro do espaco, usando assim o paladar para completar a

experiéncia.

Consideracdes finais

Como é feita e para qué serve a pesquisa de
melhoramento genético da banana? Sera que algum dos
visitantes que passaram por uma das edi¢cdes da Exposicdo
Ciéncia para a Vida, realizada pela Embrapa, seria capaz de
responder a essas perguntas?

Para entender e falar a respeito dessas questées, a
pessoa precisaria conhecer os problemas enfrentados pela
fruticultura brasileira e mundial, principalmente devido a
doencas como a Sigatoka-amarela e a Sigatoka-negra. Sem
o desenvolvimento de variedades tolerantes as principais
doencas que atacam a fruta, em 2003, a expectativa dos
cientistas do Brasil e do mundo era de que, no prazo de 10
anos, a banana ndo mais existiria.

Voltando a indagacdo inicial, o visitante também
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precisaria de conceitos a respeito dos beneficios
proporcionados pela pesquisa genética, que agregam a
planta, por exemplo, genes de resisténcia a doencas ou que
possibilitam que ela dure mais tempo apds a colheita.

Dai uma nova questdo: E possivel oferecer todos
esses conhecimentos em uma exposicao? — Esse é o desafio
de instituicbes que trabalham com o ensino informal de
ciéncias, uma vez que ja se sabe da importancia de abordar
o fazer cientifico e ndo apenas os seus resultados de forma
descontextualizada, surgidos como solucbes faceis e
imediatas.

Com esse novo enfoque, 0s centros interativos de
ciéncia e de tecnologia passam a agregar outra funcao:
proporcionar nova forma de relacdo entre o objeto do
conhecimento e o individuo, que pode ser alcancada pela
interatividade, conceito bastante complexo, mas que pode ser
vivenciado por meio de aparatos com alto nivel tecnoldgico
ou ainda por meio de atividades mais simples, porém,
capazes de sustentar o componente interativo em exposicoes

de ciéncia, incorporando a elas efeitos surpresas e

N

recreativos, num conjunto propicio a ambientagdo do
visitante, levando-o ao entendimento dos conceitos cientificos
apresentados.

As exposicdes interativas sdo consideradas por
Padilla (2001, p. 120) como um dos melhores recursos das
instituicbes na sua tarefa de popularizar a ciéncia,
principalmente quando integram uma variedade de servicos e
recursos para atingir diversificados publicos.

Especificamente na ultima edicdo da Ciéncia para a
Vida, a Embrapa planejou e executou atividades como
palestras interativas, Cursos, demonstracdes de
experimentos, videoconferéncia e encontros com tematicas
especificas. Mesmo tendo como tema a popularizacao da
ciéncia, com enfoque na questdo da interatividade, o que se
constatou na analise deste trabalho € que grande parte dos
experimentos apresentados neste evento nao atingiu nivel
ideal de interatividade, sendo considerada como de segunda
geracdo, conforme classificacho de McManus (apud
PADILLA, 2001), uma vez que se atém a demonstracdo de
produtos referentes a ciéncia e aos progressos alcancados,
que, apesar de poder ser manipulada pelos visitantes, nao
permitia  uma ativa, oferecia

participacao tampouco
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possibilidades de respostas individuais e de criacdo por parte
do publico. Os produtos foram previamente preparados e
apresentados de forma fechada aos participantes.

Apenas as atividades Sapiens Domus e o Dialogo da
Vida foram classificadas como de quarta geracdo, por
apresentarem interatividade muatua ou ativa, como
consideram o0s autores aqui citados. No entanto, essas
atividades foram trazidas por outras instituicbes, a convite da
Embrapa, para compor sua exposicdo, o que significa que
nenhuma atividade desenvolvida pela empresa atingiu o nivel
de interatividade maximo proposto para exposicoes.

O mesmo se pode dizer das atividades desenvolvidas
pelas outras trés instituicbes analisadas. Na Argentina,
praticamente, todos os experimentos sdo do nivel hands on,
ou seja, de segunda geracdo, onde a participacdo do
visitante se limita a apertar um botdo, para ativar o
funcionamento dos aparatos, ou a seguir as indicacdes da
atividade para comprovar o conceito apresentado. Ao apertar
um botdo, o visitante pode ver uma onda do mar se
formando. Em outro, um furacdo é simulado. Algumas
atividades trazem maiores possibilidades de interatividade,
como demonstracbes de principios cientificos, onde os
visitantes sdo convidados a testar varias possibilidades, as
causas e as conseqiiéncias produzidas por diferentes tipos
de intervencao.

As instituicdes de Montreal conseguem, por sua
apresentacdo, cuidado estético e recursos, maravilhar os
visitantes. No Biodéme, a quase inacreditavel simulacédo, sob
um mesmo teto, de ecossistemas tdo diferentes, desperta
diversas sensacdes naqueles que ali passam. No entanto, de
nenhuma forma, podem interferir no que presenciam. Cabe
ao publico apenas admirar e conhecer os diversos ambientes
construidos.

Apenas no Rio de Janeiro observou-se maior grau de
interatividade, nos jogos oferecidos, como o de memdria,
com animais da fauna brasileira, na confeccdo da carteira de
identidade biologica ou ainda no Parque das Ciéncias, onde o
visitante pode brincar com os aparelhos disponiveis e, com a
explicacdo dos monitores, entender o processo demonstrado.

Ainda assim, poucas das atividades registradas
nessas instituicbes e na Ciéncia para a Vida podem ser

consideradas préprias de museus de quarta geracéo, o que
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nos leva a pensar sobre o que pode ser feito para ofertar
exposicoes realmente interativas ao publico.

Por isso, selecionamos uma tecnologia para sugerir
um formato de apresentacdo que contemple os diversos
aspectos apresentados neste trabalho. A recuperagdo de
Matas de Galeria foi a pesquisa escolhida para essa
simulagéo.

O primeiro passo é a apresentacao do problema
inicial que gerou a pesquisa: qual é a importancia das Matas
de Galeria e quais os problemas ocasionados por sua
eliminacao? Grandes painéis, com fotos ilustrativas e textos
explicativos, mostram aos visitantes 0 que é uma mata de
galeria — vegetacdo associada a cursos d'agua que se
destaca por seu papel na protecdo dos recursos hidricos e
edaficos e da fauna — e sua funcao no equilibrio da natureza
e da propria sociedade, apoiados por monitores com
informacdes complementares.

Para demonstrar ao publico o que ocorre quando é
retirada essa vegetacdo, em uma caixa de vidro é montado
um sistema imitando uma mata de galeria. Parte dela esta
preservada e outra, em processo de degradacdo. Com
pistolas de agua, os visitantes podem jogar jatos nas duas
areas da mata e observar o que ocorre quando a agua cai
sobre a terra nua e sobre a terra protegida pela vegetacao,
faciltando, assim, o entendimento do processo de
assoreamento dos rios e a protecdo oferecida pelas Matas de
Galeria. Experimento similar foi visto na Biosphére, instituicao
que trabalha com educac¢ao ambiental no Canada.

O préximo passo € explicar a pesquisa de
recuperacao das Matas de Galeria, com o auxilio de um
video, mostrando todo o processo e as técnicas utilizadas. Ao
final, os visitantes estdo aptos a participar de um jogo, onde
eles tém que planejar e executar a recuperacdo de uma mata
de galeria. Semelhante ao Sapiens Domus, em um ambiente
virtual, os jogadores conhecem o0 ecossistema a ser
recuperado, as espécies de plantas que o compdem e suas
caracteristicas. A partir dai, eles tém que estabelecer as
espécies escolhidas para o projeto e a ordem de plantio,
seguindo a técnica de manejo de regeneracdo natural,
explicada na etapa anterior. O programa faz uma simulacdo
do desenvolvimento do trabalho e seu resultado final. Vence

a equipe que conseguir recuperar a mata de galeria em
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menor tempo e com as espécies mais adequadas, de forma
cooperativa.

Esse é um exemplo de uma apresentacao hipotética,
envolvendo atividades cooperativas e multidisciplinares, para
ilustrar que € possivel demonstrar uma tecnologia de forma
complexa, abrangendo seu processo, suas especificidades e
seus resultados. Outros produtos e tecnologias da empresa

também podem ser pensados e apresentados em formato
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mais completos, como frutos de estudos futuros.

A realidade atual da exposicdo organizada pela
Embrapa foi analisada e um caminho a ser seguido foi
sugerido. Espera-se que, a partir deste estudo, novas
atividades possam ser estruturadas e as ja existentes
possam ser revitalizadas, a fim de auxiliar no cumprimento

das funcdes sociais tdo bem cumpridas pela empresa.
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