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Apresentacio

divulgacdo cientifica tem crescido muito na ultima década no Brasil e em

outros paises da América Latina. Em particular, em toda a regido tém sido
criados museus de ciéncia interativos. O Guia de Centros ¢ Museus de Ciéncia da
América Latina e do Caribe,langado em 2015 pela Rede de Populariza¢io da Cién-
cia e da Tecnologia na América Latina e no Caribe (RedPOP), juntamente com o
Museu da Vida/Casa de Oswaldo Cruz/Fundag¢io Oswaldo Cruz (COC/Fiocruz)
e o Escritério Regional de Ciéncia da Unesco, traz uma relagio de aproximada-
mente 470 centros da regido. No entanto, o nimero de espagos cientifico-culturais
¢, na verdade, maior do que este nimero, tendo em vista aqueles que nio enviaram
as informagdes para a publicagio.

Apesar desses nimeros, e do crescente leque de atividades desenvolvidas pelos
museus de ciéncia e colocadas a disposi¢do dos distintos publicos, ainda sdo re-
duzidas e pouco sistemdticas as iniciativas que visam compreender como a nossa
sociedade se apropria desses espagos cientifico-culturais, especialmente no contexto
da América Latina.

Com o objetivo de despertar o interesse por compreender melhor os museus de
ciéncia sob a perspectiva dos publicos, estimular essa discussdo na América Latina
e consolidar um férum de compartilhamento de experiéncia na drea, a RedPOP e o
Museu da Vida realizaram o evento “Divulgacio cientifica e museus de ciéncia: O
olhar do visitante”, em setembro de 2014, no Rio de Janeiro. Especialistas de oito
paises — Argentina, Brasil, Chile, Colombia, Costa Rica, Estados Unidos, México
e Reino Unido — apresentaram estratégias utilizadas, desafios enfrentados e alguns
resultados obtidos na drea.

Esta publicagio visa compartilhar com vocé as experiéncias, as ideias e as reflexdes
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apresentadas e discutidas no evento. Ela inclui uma entrevista e oito artigos; alguns
deles oferecem um panorama geral da drea, outros trazem exemplos especificos de
museus de distintos paises. Conscientes da importincia de disponibilizar aos leitores
materiais de qualidade em idioma acessivel a sociedade latino-americana, optamos
por traduzir os textos em inglés para o portugués. Os artigos em espanhol foram

mantidos no idioma original.

Boa leitura!

Os organizadores
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Pesquisa sobre aprendizagem em museus: um cam-
q P g
po em busca de foco?

Shawn Rowe!, Susan O’Brien?

Resumo

Free-choice learning (aprendizagem por livre escolha) ainda é uma abordagem relativa-
mente nova no campo mais abrangente da pesquisa em educagio, que representa uma
maneira de privilegiar o controle e a escolha do aprendiz na pesquisa em aprendizagem
como parte de uma mudanca de paradigma mais ampla para a educagio centrada no
aprendiz. Nessa perspectiva, aprendizagem, aprendizes e os lugares onde a aprendiza-
gem acontece sao reconceituados, de maneira a tornar problematicas as formas habi-
tuais de fazer pesquisa em educagio. Por isso, devem ser desenvolvidas novas e sélidas
metodologias de pesquisa que se adequem ao contexto particular da aprendizagem por
livre escolha — como museus, casas, parques, zooldgicos, aqudrios etc. Este artigo revisa
algumas das mudangas na pesquisa sobre aprendizagem nio formal de ciéncias na dlti-
ma década, apresenta uma visdo geral sobre algumas tentativas de articular agendas de
pesquisa conjuntas para os campos da educag¢do ndo formal em ciéncias e da aprendiza-
gem por livre escolha e delineia a abordagem que o Laboratério de Aprendizagem por
Livre Escolha da Universidade do Estado do Oregon tem utilizado em seus trabalhos

sobre aprendizagem em ciéncias e comunica¢ao em museus € outros contextos.

Introdugiao
Dos estudos iniciais de padroes de movimentos na Universidade de Yale por Edward

Robinson (1928) e Arthur Melton (1935; Melton et al., 1936) até a instrumentagio

1 Oregon Sea Grant, Oregon State University, Corvallis, Oregon, Estados Unidos. E-mail para contato: shawn.rowe@oregonstate.edu

* Artigo traduzido do inglés por Catarina Chagas.

PCSqlliSGI sobre ‘(lpl't‘ﬂdil‘.lgt‘“] €m muscus: um campo em bllSCil de fOCO?
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contemporinea de locais de aprendizagem, como oficinas praticas e até galerias ou
museus inteiros (Goldman et al., 2015; Rowe et al., 2015), a pesquisa sistemdtica
sobre aprendizagem nio formal ou por livre escolha em museus de ciéncia vem acon-
tecendo por quase 100 anos. Desde os primérdios, mais do que simplesmente adotar
técnicas de psicologia de laboratdrio, os pesquisadores tém reconhecido a necessidade
de identificar teorias de aprendizagem e métodos de coleta de dados que representem
os elementos particulares da aprendizagem fora dos espagos e curriculos formais, sem
violar os principios de escolha e controle do aprendiz que caracterizam esses contex-
tos de aprendizagem (Falk & Dierking, 2002; Hein, 1998).

Ainda assim, tem sido dificil identificar uma abordagem abrangente da aprendizagem
de ciéncias por livre escolha em contextos ndo formais que possa ajudar a definir um
campo de estudo nitido, coordenar esforcos nessa drea ou ajuda-la a avancar cientifica e
politicamente. Em um estudo realizado pelo Centro pelo Progresso da Educagio Infor-
mal em Ciéncias, por exemplo, pesquisadores encontraram uma gama de profissionais
nos Estados Unidos associados a4 educagio ndo formal em ciéncias (ISE, na sigla em
inglés), muitos dos quais ndo se identificavam explicitamente com o campo emergente da
ISE, mesmo quando eram apoiados por ele (Falk et al., 2008). Da mesma forma, como
demonstra uma leitura cuidadosa dos anais das conferéncias da Associa¢do Nacional de
Pesquisa em Ensino de Ciéncias ou da Comunicagio Publica da Ciéncia e da Tecnologia
(PCST, na sigla em inglés), parece haver muito pouca intersegdo profissional entre os cam-
pos das ciéncias da aprendizagem, da educagio nio formal em ciéncias e da divulgagio
publica da ciéncia, que sdo representados por diferentes sociedades profissionais, revistas
cientificas e departamentos nas universidades. Na mesma linha, esses campos sdo também
vistos e compreendidos de maneira diferente por audiéncias externas, grupos profissionais
e veiculos de comunicagio, ofuscando suas sobreposi¢des naturais e contribuindo para
uma informagio e um conhecimento desconexos quando se trata de publicagdes, recursos

compartilhados e da simples consciéncia sobre a validade de trabalhos interdisciplinares.

Pesquisa em Aprendizagem Nio Formal em Ciéncias: um campo
multiparadigmatico

Essa falta de consenso nio serd surpreendente para qualquer um que tenha passado
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tempo pensando sobre ou trabalhando na drea. Peguemos, por exemplo, a questdo basi-
ca sobre a unidade de andlise apropriada para a pesquisa em aprendizagem de ciéncias
por livre escolha. Deveria ser o aprendiz individual, como no caso da maioria das pes-
quisas de aprendizagem em laboratérios de psicologia ou em escolas, ou deveria ser o
grupo familiar multigeracional, o grupo maior de usudrios de ambientes nao formais
(Dierking, 2002)? Ou considere o conjunto amplo de configuragdes de comportamento
(Wright & Barker, 1950) desde clubes extraclasse até grupos de aficionados por centros
de ciéncia, zoolégicos e aqudrios, assim como os meios de divulgagio (palestras pablicas
e debates, exposicdes, televisio, sizes e redes sociais) que compdem o panorama da edu-
cagdo ndo formal em ciéncias em todo o mundo: quais deveriam estar em primeiro ou
segundo plano nas pesquisas? Ou considere a pergunta sobre as teorias de aprendiza-
gem: na pratica, a drea da educagio nio formal em ciéncias parece estar dominada pelas
teorias populares (Bruner, 1990) da aprendizagem alinhadas a principios construtivistas
(Rowe, 1998), mas a pesquisa é, de fato, multiparadigmatica.

Numa revisio de pesquisas sobre aprendizagem nio formal ou por livre escolha
em ciéncias publicadas entre 1997 e 2007 em trés respeitadas revistas cientificas de
educagio, Phipps (2010) identificou que, embora nio haja um paradigma tnico para
o estudo no campo, os paradigmas explicitamente estabelecidos mudaram ao longo

daquela década.

Tabela 1: Comparagio entre referenciais tedricos declarados em pesquisas sobre
aprendizagem ndo formal ou por livre escolha em ciéncias publicadas nas revistas In-

ternational Journal of Science Teaching, Science Education e Journal of Research in Science

Teaching entre 1997 e 2007 (adaptado de Phipps, 2010).

Numero de artigos ~ Behaviorista ~ Construtivista ~ Modelo contextual ~ Sociocultural

1997 13 3 5 1 4
2007 15 0 1 3 9
Chi-quadrado ~ 0.307692308 3 3.2 4 6.25
P=0.05 Nio Nio Nio Sim Sim

I)qullisél sobre lel’t‘ﬂdililgt‘l“ €m muscus: um campo em bllSCil de f‘UCO? 11



Como mostra a tabela 1, as pesquisas publicadas sobre aprendizagem nao formal
ou por livre escolha em ciéncias mudaram significativamente na década de 1997-2007
de um paradigma essencialmente construtivista, baseado em no¢oes de aprendizagem
como uma atividade individualista de construgio sobre conhecimentos prévios, moti-
vada pela experiéncia de eventos discrepantes (Hein, 1998; Rowe, 1998), para um pa-
radigma essencialmente sociocultural, em que a aprendizagem ¢ concebida como uma
atividade distribuida e contextualizada, envolvendo agentes multiplos internalizando
ferramentas culturais e cognitivas como parte da participagio em atividades social-
mente significativas (Davidsson & Jakobson, 2012; Rowe & Bachman-Kise, 2012).

Escolhas de paradigmas em um campo de pesquisa sdo mais do que um exercicio
académico. Como Kuhn (1962) observou, um paradigma ajuda a articular o que ¢é
importante nas pesquisas passadas, a determinar prioridades atuais de pesquisa e a
moldar futuras dire¢des e oportunidades; ao mesmo tempo, abre espago para uma
“fertilizacdo cruzada” entre disciplinas. Também servem como mecanismo de gazeke-
eping, ou seja, como uma forma de triagem para certos tipos de pesquisas e pesquisa-
dores. Além disso, um paradigma delineia o que sdo considerados métodos de coleta
de dados legitimos ou valiosos. Da mesma forma, Phipps (2010) percebeu que as
abordagens tedricas declaradas se relacionam significativamente com os métodos de
coleta de dados, com enquetes dominando os estudos construtivistas e a observa¢io

dominando os estudos socioculturais, como mostra a tabela 2.

Tabela 2: Comparagio de métodos de coleta de dados por referenciais tedricos de-

clarados (incluindo todos os anos 1997-2007) (adaptado de Phipps, 2010).

Enquetes Observagdes Entrevistas

Behaviorismo 42% 25% 0%

Construtivismo 15% 26% 35%
Modelo contextual de aprendizagem  10% 45% 30%
Sociocultural 3% 64% 33%

12 Divulgagcio cientifica e museus de ciéncia: O olhar do visitante



Embora essa abordagem multiparadigmatica e a falta de consenso sobre que disci-
plinas realmente constituem o campo tenham resultado em uma 4rea bastante diversa
em termos de metodologias e resultados de estudos de avaliagio e pesquisa (NRS,
2009), parece haver uma impressio crescente de que, na auséncia de um foco com-
partilhado para a pritica e a descoberta, a drea como um todo avang¢a muito devagar
e estd em risco de perder apoio politico e financeiro dos governos nacionais (US
Department of Education, 2007; Ucko, 2010). Evidéncia disso sio as chamadas para
pesquisas e avaliacdes que estabelecem valores para financiadores em termos dos re-
sultados que podem ou nio ser realmente de interesse ou importincia para apoiar os
aprendizes ou a aprendizagem ao longo da vida. Por exemplo, a Fundag¢io Nacional
de Ciéncias dos Estados Unidos (NSF, na sigla em inglés) exige dos projetos que fi-
nancia que eles coletem informagdes para propédsitos de avaliagdo que lhes permitam
identificar rapidamente...

... 0 nimero e as caracteristicas dos projetos que tenham sido financiados
em um distrito congressional em particular ou aqueles que servem a um publi-
co-alvo especifico, os tipos de desafios encontrados por certo tipo de projeto (e
medidas tomadas para superd-los) e a gama de impactos na audiéncia deline-

ada por um tipo de projeto especifico. (Friedman, 2008, p. 10)

Agendas emergentes para a pesquisa em aprendizagem em museus
Embora louvéivel em termos de estabelecer o valor da aprendizagem de ciéncias por
livre escolha em contextos nio formais para um publico politico, é improvavel que
esses dados ajudem no progresso da pesquisa e, portanto, do conhecimento basico
sobre a aprendizagem ao longo da vida e em diferentes contextos de vida. Ao mesmo
tempo, um grande esfor¢co de pesquisa pode agora ser direcionado para o que esta-
belece a importincia da aprendizagem em diferentes contextos e ao longo do tempo,
bem como o importante papel que museus, zoolégicos, aqudrios e locais semelhantes
desempenham nessa aprendizagem ao longo da vida (Falk & Needham, 2011).

Em 2009, o Conselho Nacional de Pesquisa das Academias Nacionais dos Estados
Unidos (NRC, na sigla em inglés) publicou um relatério, Learning Science in Informal

Environments — People, Places, Pursuits (ﬂ])rendendo Ciéncia em Ambientes Informais —

PCSqlliSGI sobre ‘(lpl't‘ﬂdil‘.lgt‘“] €m muscus: um campo em bllSCil de fOCO? 13
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Pessoas, Lugares, Buscas, em tradugdo livre), resumindo a pesquisa em educagdo nio
formal em ciéncias realizada no pais na década anterior. Cerca de 1.500 projetos de
pesquisa e avaliagdo foram revisados para a criagdo de um documento de consenso
sobre capacidades cientificas especificas que os aprendizes desenvolvem com o apoio
dos ambientes ndo formais de aprendizagem. Embora a lista inclua muitos itens que
se sobrepdem a aprendizagem em contextos formais (escolares), ela enfatiza as ma-
neiras em que os contextos informais criam “empolgacio, interesse e motiva¢do para
aprender sobre fendmenos do mundo natural e fisico” (NRS, 2009, p. ES-3) e ajudam
os aprendizes a “pensarem sobre eles mesmos como aprendizes de ciéncias e a desen-
volverem uma identidade como alguém que sabe sobre, usa e, as vezes, contribui para
a ciéncia” (NRS, 2009, p. ES-3).

Em termos de estabelecer futuras agendas de pesquisa baseadas em trabalhos
atualmente desenvolvidos no mundo, o relatério do NRC conclama os pesquisa-
dores a investigar particularmente “que ferramentas fisicas, sociais e simbdlicas
melhor apoiam a aprendizagem de ciéncias”, reunindo evidéncias de mudanca de
identidade, estudando os efeitos cumulativos da participagdo em uma variedade
de experiéncias de aprendizagem nio formal de ciéncia, tecnologia, engenharia e
matematica — estudo que enfoca como grupos sociais, além do nivel do individuo,
aprendem ciéncias —, pesquisando a aprendizagem para e entre diversos grupos
sociais e compreendendo os ganhos e restri¢oes de diferentes tipos de midia para
a aprendizagem de ciéncias (NRS, 2009, p. ES-3).

Documentos como o relatério do NRC refletem uma preocupac¢io maior ao
redor do mundo com o estabelecimento de agendas compartilhadas para esta
area. Nos Estados Unidos, o Centro para o Progresso da Educacdo Informal em
Ciéncias tem agrupado uma série de esforcos para desenvolver agendas de pes-
quisa para o campo como um todo, em particular para zoolégicos e aquirios,
formatos gigantes de cinema, museus para criancas, museus de histéria natural
e até para makerspaces’. Cada um desses subcampos da educagio nio formal em

ciéncias tem se reunido em encontros puablicos e workshops para desenvolver e

2 Ver http://informalscience.org/research/research-agendas
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disseminar agendas de pesquisa, cada um deles é sensivel a questdes especificas
da pritica em contextos particulares, mas cada um também reflete preocupagdes
e interesses semelhantes, desde a mudanca de identidade da pesquisa até as mo-
tivacdes; da compreensio das relagdes entre museus, produtores de filmes, clubes
extraclasse e escolas a documentacio da aprendizagem em diferentes contextos
para uma diversidade de aprendizes.

Esses esfor¢cos nos Estados Unidos tém reflexos no contexto brasileiro. Em Sio
Paulo, em 2012, durante o 1° Workshop Internacional de Pesquisa em Educagio em
Museus, uma sesso interativa sobre “estudos de visitantes de museus e aprendizagem
do visitante” identificou uma lista de temas comuns de pesquisa nesta drea, novos
temas que ainda necessitavam mais estudos e avangos gerais e desafios enfrentados
pelos pesquisadores brasileiros que atuam na drea de aprendizagem em museus. A
lista ¢ muito similar aos temas delineados acima e inclui pesquisa sobre:

* relaghes entre museus e escolas;

* aspectos cognitivos da aprendizagem;

* exposi¢des como espagos ricos para a aprendizagem; e

* uso que o visitante faz das exposi¢oes.

Embora esses temas jd sejam estudados atualmente no contexto brasileiro, o gru-
po argumentou que o desenvolvimento de melhores abordagens metodolégicas e
o treinamento profissional de pesquisadores ainda sdo desafios frente a falta de
recursos em uma drea em desenvolvimento. Porém, a pesquisa sobre aprendizagem
em museus no Brasil é robusta e reflete 0 mesmo foco em mudangas paradigmaticas
e baseadas na pratica que ocorrem como parte do avango internacional nesta drea.
Temas emergentes identificados no workshop como importantes trampolins para o
avancgo da 4rea incluem:

* estudos centrados nas ferramentas de mediagio para a aprendizagem;

* estudos sobre audiéncias ausentes do contexto dos museus no Brasil;

* estudos sobre acessibilidade e inclusio;

* aspectos afetivos das experiéncias em museus;

* intersecdes entre linguagem, pensamento e experiéncia em museus;

* préticas educacionais reflexivas; e

s . . =
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* dimensoes estéticas da aprendizagem em museus.

Pesquisadores brasileiros também estavam conscientes dos desafios na busca
dessa ambiciosa agenda de pesquisa. Tais desafios foram expressos em termos de
capacitagio e desenvolvimento de habilidades, incluindo realizagdo de pesquisas
longitudinais, avaliacdes de ponta e formativas, definicdo de unidade de anilise
e indicadores robustos, facilitagdo da pesquisa interdisciplinar, incorporagao de
métodos combinados na pesquisa e, finalmente, criagdo de um sistema de publi-
cacdo acessivel e visivel a audiéncias nacionais e internacionais, para que a pesqui-

sa desenvolvida no Brasil seja divulgada de maneira mais efetiva.

O Laboratério de Aprendizagem por Livre Escolha

Como indicam as agendas de pesquisa de que falamos acima, ao longo de sua his-
téria, a pesquisa sobre aprendizagem em ambientes ndo formais também tem sido
delineada diretamente pela pratica do planejamento de contextos de aprendizagem
nio formal. Nosso Laboratério de Aprendizagem por Livre Escolha na Universida-
de do Estado do Oregon estd inserido em um museu de ciéncia marinha e aquério.
A equipe de pesquisa trabalha lado a lado com produtores de exposi¢des, equipe
de atendimento ao publico e voluntdrios planejando e executando projetos de pes-
quisa ndo apenas sobre questdes bdsicas no campo da aprendizagem de ciéncias,
mas também problemas praticos de desenho e interpretacdo. Para assegurar que
as questdes praticas possam ser claramente fundamentadas na teoria, nés também
adotamos um paradigma tedrico especifico que provém dos trabalhos iniciais de
Vygotsky sobre a intersecdo entre teoria e pratica.

O referencial teérico fundamental que usamos no Laboratério de Aprendizagem
por Livre Escolha ¢é a Teoria da Atividade como representada no trabalho de Yuri
Engestrom (2000; 2010), com foco na a¢io mediada como descrita no trabalho de
James Wertsch (1998), que combina o que é tradicionalmente visto como dreas de
interesse de diferentes tradi¢des académicas (psicologia individual e social, sociologia
e antropologia) e os pressupostos as vezes incompativeis sobre a agio e a interagio

humanas. Baseado em abordagens socioculturais amplas para a cogni¢ao humana e o

desenvolvimento (Vygotsky, 1981; Wertsch, 1988; Cole, 1998; Rogoft, 1998), Enges-
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trom desenvolveu o conceito de Sistema de Atividade para guiar a andlise.

O Sistema de Atividade pode ser pensado como o conjunto de fatores individu-
ais, culturais (locais ou nio), sociais e histéricos que moldam a a¢io individual e a
interagdo. A agdo mediada dentro de um préprio Sistema de Atividade é colocada
como a unidade de andlise para a nossa investigac¢io sobre a aprendizagem por livre
escolha e inclui:

* um agente, que pode ser definido como uma pessoa ou como um grupo de
pessoas;

* 0 objeto ou objetivo maior da atividade conforme interpretado pelo(s) agente(s);

* os artefatos de mediagio ou ferramentas usados na atividade, incluindo protocolo
de solucdo de problemas, ferramentas fisicas e culturais, linguagem, outros sistemas
simbdlicos como a matemdtica, instrumentos de coleta de dados, ou mesmo conhe-
cimento especializado;

* a divisdo de trabalho ou de papéis que as pessoas assumem durante a atividade
e que pode ser predeterminada pela estrutura da atividade ou por normas sociais e
organizacionais;

* as regras para a interacdo e realiza¢do da atividade, incluindo quem tem quais
direitos e responsabilidades em um nivel cultural, social e organizacional; e

* a prépria comunidade incluindo regras, normas sociais e o que sio considerados
resultados apropriados da atividade.

Juntos, esses seis elementos geram um resultado Gnico da atividade, e o Sistema
de Atividade é geralmente representado como um conjunto de relagoes entrelagadas

entre cada um desses elementos.

Ferramenta de mediacao

T

Agente < » Objeto ou objetivo
Papéis < > Regras » Comunidade

Figura 1: Sistema de Atividade adaptado de Engestrom (2000).
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Nosso foco na agdo mediada no ambito do Sistema de Atividade nos encoraja a ex-
plorar as maneiras especificas como ferramentas de mediagio — como formas cientifi-
cas de raciocinio (Kisiel & Rowe, 2012), formas de falar sobre conservagio (O'Brien
et al., 2014), protocolos visiveis de pensamento (Cone et al., 2012) ou estratégias para
visualizar dados (Phipps & Rowe, 2010) — sio dominadas e empregadas por aprendi-

zes e como elas eventualmente se tornam parte de sua identidade.

Conclusao

Como dito acima, por quase 100 anos, pesquisadores da aprendizagem em mu-
seus tém abordado tanto os problemas priticos de planejamento quanto as ques-
toes bdsicas sobre aprendizagem por meio do desenvolvimento de ferramentas e
técnicas de pesquisa que reconhecem e buscam considerar a natureza particular
da aprendizagem por livre escolha em contextos nio formais de educagdo. Ao
longo das duas ultimas décadas, esse trabalho se consolidou em torno de uma
perspectiva sociocultural ampla do aprendizado humano, que situa os estudos so-
bre o desenvolvimento humano nos contextos fisico, social, pessoal, institucional
e histérico da vida real em que esse desenvolvimento ocorre. Nos ultimos anos,
profissionais de museus, pesquisadores universitarios e financiadores se uniram
para articular as agendas de pesquisa que prometem fazer avancar o campo da
educac¢io cientifica nido formal.

Nos Estados Unidos, desde cerca de 2004, o estabelecimento de programas de
pds-graduacio em aprendizagem por livre escolha e educagio nio formal em cién-
cias indica uma consciéncia cada vez maior da importincia de tal aprendizagem e
de tais locais, ndo apenas por si s6, mas também para moldar nossa compreensio
de aprendizagem através de diferentes contextos e ao longo da vida. Esforcos se-
melhantes no Reino Unido, na Coreia e no Brasil, por exemplo, sugerem que estio
emergindo, ao redor do mundo, novas redes e comunidades de pesquisadores inte-
ressados na aprendizagem por livre escolha em contextos ndo formais de educagio.
Além disso, a explicita inclusio de oportunidades para esse tipo de pesquisa em
financiamentos governamentais, em paises como Reino Unido, Estados Unidos,

Coreia e Brasil, indica um apoio maior a esses esforgos dos pesquisadores e a crenga

Divulgagcio cientifica e museus de ciéncia: O olhar do visitante



de que tais pesquisas podem contribuir mais amplamente com outras disciplinas
alinhadas as ciéncias da aprendizagem. Esses acontecimentos sugerem um futuro
promissor para a pesquisa em aprendizagem nio formal em ciéncias como um cam-
po multiparadigmatico que toma caracteristicas emprestadas de outras pesquisas
em aprendizagem de forma interdisciplinar, mas um campo que também é robusto
o suficiente para desenvolver ferramentas, técnicas e teorias em consondncia com e
sensiveis a natureza da aprendizagem por livre escolha e as agendas e necessidades

dos préprios aprendizes.
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Ciberlaboratério: usando observagio humana

e cibertecnologias para a pesquisa sobre
aprendizagem por livre escolha’

Shawn Rowe!, Susan O’Brien!, Mark Farley, Jenny East!, Laura Good?,
Kathryn Stofer’

Resumo

Um sistema de coleta de dados por video totalmente automatizado foi instalado em um
museu/aqudrio publico para pesquisa em aprendizagem por livre escolha ao longo da
vida em contextos cotidianos. O sistema relaciona ferramentas de observagio de video,
moédulos interativos computadorizados e sgffware de detecgao facial com um sistema
de controle de pesquisa e gerenciamento de conteido que permite coleta de dados e
customizac¢ido potencial das experiéncias dos visitantes. Este artigo oferece uma visio
geral do sistema, assim como de alguns dos projetos iniciais de pesquisa que estdo sen-
do realizados pela nossa equipe. Os pesquisadores estdo estudando a intera¢io familiar
com e a aprendizagem a partir de médulos interativos, plataformas de exibicao digital,
contato com animais vivos e mediagio da equipe. Resultados iniciais das primeiras fa-
ses deste projeto de quatro anos, financiado com recursos publicos, sdo apresentados,
incluindo dados sobre a compreensio de visualizagoes cientificas complexas projetadas
em esferas digitais, bem como resultados da observagdo de videos de préticas docentes
de voluntirios. Trés projetos atuais de pesquisa envolvendo o uso de mesas multitoque,

tanques de ondas interativos e toque de animais vivos também sdo descritos.
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* Artigo traduzido do inglés por Catarina Chagas.
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Um laboratério para estudar aprendizagem

O Laboratério de Aprendizagem por Livre Escolha do Oregon Sea Grant estd situ-
ado no Centro Hatfield de Ciéncias Marinhas, uma unidade de pesquisa em ciéncias
marinhas da Universidade do Estado do Oregon na costa oeste dos Estados Unidos,
e possui um centro de visitantes que funciona tanto como um museu/aquario publico
de ciéncia quanto como um laboratdrio para estudar a aprendizagem auténoma, no
tempo de lazer, ao longo da vida. Nossa pesquisa tem foco nas atividades de apren-
dizagem que acontecem fora das salas de aula, sdo automotivadas e guiadas pelas
necessidades e interesses dos aprendizes. Nosso laboratério estuda como as pessoas
aprendem por meio dessas atividades, como individuos e em grupos. Os resultados
podem fundamentar melhores praticas educativas e de pesquisa em institui¢coes de
educacio nio formal em ciéncias, assim como a pratica da divulgacio cientifica de
maneira mais ampla.

O campus do Centro Hatfield de Ciéncias Marinhas abriga pesquisadores da uni-
versidade e de agéncias estaduais e federais, educadores e especialistas em divulgacio.
O centro de visitantes atende um publico de mais ou menos 150 mil pessoas por ano,
como um centro de ciéncias e aqudrio interativo e gratuito, destacando a pesquisa
de cientistas em campo por meio de uma combinagio de médulos interativos com-
putadorizados e exibi¢do de animais vivos. Desde 2004, uma iniciativa de pesquisa
envolvendo educagio ndo formal em ciéncias (ISE, na sigla em inglés) tem buscado
desenvolver uma cultura de avaliagio e pesquisa sobre aprendizagem nio formal e por
livre escolha de ciéncia no centro.

Ha4 poucos anos, a Fundagio Nacional de Ciéncias dos Estados Unidos finan-
ciou a instala¢do de uma infraestrutura de pesquisa no espago, usando tecnolo-
gias de ponta para estudar comportamentos, captar respostas e adaptar conteddos
as necessidades dos visitantes. O Ciberlaboratério foi estabelecido para explorar
as tecnologias emergentes num ambiente de museu e por meio de contextos de
aprendizagem relacionados.

A necessidade de novas ferramentas para estudar a aprendizagem em ambientes
cotidianos ¢ evidente tanto na literatura quanto na prética da educag¢do nio formal

em ciéncias. Hein (1998) defende o museu como um férum para a descoberta e para a
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construcio de conhecimento e alfabetizacio cientifica a partir de experiéncias e sabe-
res prévios dos visitantes. Essa perspectiva construtivista ¢ muito difundida no campo
da ISE (Rowe, 1998) e na literatura de pesquisa (Phipps, 2008). E dado como certo
na drea que essa customizagdo também requer adentrar os interesses dos visitantes
de maneira a honrar sua escolha e seu controle na atividade de aprendizagem. Mais
recentemente, o campo da ISE tem reconhecido a necessidade de criar continuidade
entre os diversos lugares e momentos em que os aprendizes se engajam na aprendiza-
gem de ciéncias (NRC, 2009), e a ciberaprendizagem — “aprendizagem que é mediada
por computadores em rede e tecnologias de comunicagio” (NSF, 2008, p. 10) — tem
sido apontada como uma das melhores formas de criar tal continuidade. Ainda as-
sim, muito poucas exposi¢oes interativas em museus lancam mao de ferramentas que
incorporam dados sobre a experiéncia do visitante ou métodos para customiza-la, e
menos ainda de meios para formar conexdes entre experiéncias vividas em diferentes
ambientes — museus, natureza, casa, escola ou espagos de atividades extraclasse.

Na pritica, em museus, parques e atividades extraclasse, uma variedade de tecno-
logias (incluindo realidade aumentada, midias méveis e sistemas de reconhecimento
humano) tem chamado a atenc¢io de produtores de exposi¢des e programas interes-
sados em apoiar o tipo de aprendizagem por livre escolha que Hein e outros pesqui-
sadores idealizaram. Profissionais de educagio nio formal em ciéncias estdo procu-
rando maneiras de usar essas novas tecnologias para engajar aprendizes e visitantes,
melhorar as experiéncias de aprendizagem por livre escolha e conduzir pesquisa e

avaliagdo sem violar o que torna essas experiéncias Unicas.

Ciberferramentas para coleta de dados

As ferramentas de pesquisa e plataformas tecnolégicas atuais do Ciberlaboratério
constituem trés sistemas separados, mas inter-relacionados: um sistema de observa-
¢do de video, um sistema de controle observacional e uma base de dados. Totalmente
automatizados, os sistemas de observacido de video e dudio sdo as ferramentas centrais
para registrar as interacoes dos visitantes em diferentes niveis de detalhe controlados
pelo pesquisador. Esses sistemas de observagido podem funcionar de maneira inde-

pendente ou em conjunto com os sistemas de controle (descritos abaixo), que podem

. oy ~ . . . . . (4
Ciberlaboratorio: usando observagio humana e cibertecnologias para a pesquisa sobre aprendizagem por livre escolha 25



26

ser configurados para disparar mudancas no contetido dos médulos expositivos com
base nos resultados dos sistemas de observagao.

Dispositivos de detecgio e reconhecimento facial incorporados a novos médulos
expositivos usam cameras para identificar faces e, além disso, mapeiam o rosto dos
visitantes e armazenam aquele padrdo em uma base de dados. Uma vez que o padrio
Gnico para uma face em particular foi armazenado, o sistema reconhece a mesma
pessoa em outros médulos. O reconhecimento facial torna possivel criar um cédigo
identificador e um banco de dados associado para cada visitante. Um Sistema de
Controle de Observagio permite aos pesquisadores e avaliadores alterar parimetros
de resposta do contetido adaptativo da exposi¢io.

Filtros condicionais customizdveis aplicados aos dados do visitante podem dis-
parar mudangas de conteido em um médulo expositivo ou dispositivo portitil ba-
seados na linha de investigacdo de determinado pesquisador. Um banco de dados
possui duas dreas primdrias: 1) informagio sobre o museu em si, incluida pelos
pesquisadores; e 2) informagio sobre os visitantes, coletada pelo sistema automati-
zado. Um mapa simples do local divide o espago de visitagdo em regides associadas
a determinados elementos da exposi¢do ou experiéncias. Cada regido é pré-carre-
gada com atributos que descrevem as propriedades fisicas, ganhos de aprendizagem
e ideias que estdo associadas com aquele lugar no museu. Assim, por exemplo, uma
regido do banco que corresponde a um tanque de aquério contém informacio sobre
o fato de que a drea inclui animais vivos, sinalizagdo, 4gua e, se apropriado, artefatos
ou biofatos, assim como informacgdes bdsicas sobre o tipo de contetido da sinali-
zagdo (por exemplo, biologia, nutri¢do, geologia etc.). Da mesma maneira, uma
regido do banco de dados que corresponde a um médulo digital interativo contém
informacdo sobre o fato de a drea incluir um computador, uma interface digital,
informagio sobre o conteido da exposicio, se hd alguma sinalizagio associada etc.
Um software adicional embutido em médulos interativos digitais rastreia as teclas
acionadas, os gestos feitos com as mios e informagdes basicas sobre o uso do pro-
grama, que sio também inseridos no banco de dados.

Como o sistema de reconhecimento facial torna possivel associar um cédigo

identificador unico e anénimo a cada visitante, esse cédigo é entdo relacionado a
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dados sobre todos os movimentos daquele usudrio, as sele¢des que faz nas oportu-
nidades de interac¢io, a manipulagio de médulos digitais, os dudios dos comentarios
que fez com outros visitantes, as ligacdes com outros visitantes e o tempo despen-
dido em cada médulo. Quanto mais tempo o usudrio gasta no centro, mais infor-
magio é coletada sobre escolhas, estilos de aprendizagem e compreensio. Além
disso, exposi¢cdes adaptaveis especialmente projetadas podem ser configuradas para
responder aos dados do visitante e alterar o conteddo para se adaptar as necessida-
des individuais, preferéncias de aprendizagem e experiéncias baseadas em andlises

feitas em tempo real durante a visita.

Areas atuais de pesquisa

A equipe do projeto Ciberlaboratério empreendeu uma variedade de esforgos de pes-
quisa ao longo dos ultimos quatro anos, explorando a diversidade de experiéncias
tradicionais, de livre escolha e de educagio nio formal em ciéncias que ocorrem em
museus: médulos interativos fisicos, médulos interativos digitais, interagdes com ani-

mais vivos e intera¢des com a equipe do museu.

Médulos interativos fisicos
Existe um vasto conjunto de pesquisas sobre exposi¢des interativas de ciéncias
como lugares ricos para a aprendizagem (por exemplo, Allen, 2004; Gutwill &
Allen, 2010). Boa parte desses trabalhos (como Dierking, 1987; Borun et al., 1996)
explorou a relagdo entre comportamentos de familia e exposi¢des. Porém, as teorias
que direcionam tanto a concepg¢ao quanto a avaliagdo de exposi¢oes interativas tém
se fundamentado tradicionalmente na psicologia cognitiva e de desenvolvimento,
que tem como foco os individuos, em vez de pequenos grupos de aprendizes. A
aprendizagem no contexto do museu pode ser mais bem observada como um em-
preendimento social, que requer metodologias alternativas para a coleta e anilise
de dados, que considera o grupo como unidade de andlise (Dierking, 2002; Rowe
& Bachman-Kise, 2012).

Nossa exposi¢io ‘Laboratério de ondas’serve como uma plataforma para facili-

tar a pesquisa em aprendizagem, uma vez que os grupos interagem entre si e com
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os componentes da exposi¢do utilizando médulos interativos fisicos. A exposi¢do
conta com trés tanques interativos cheios de dgua que permitem aos visitantes
explorar conceitos relevantes as questdes costeiras, desde a fisica das ondas (espe-
cialmente os tsunamis) e a erosdo nas praias até a produgio de energia pelo mo-
vimento da dgua. Um esfor¢o substancial foi direcionado a fase de elaboragio de
protétipos. Projetamos e implementamos componentes da exposic¢do e interfaces
onde os visitantes poderiam colocar a mao na massa e também a mente em agio,
interagindo com a mostra e, por outro lado, pesquisadores poderiam facilmente
manipular as interfaces do usudrio, materiais e tarefas apresentados aos visitan-
tes. A fase dos protétipos manteve o foco no desenho da exposigdo, construgio e
implementagio, além de métodos efetivos para pesquisar a aprendizagem em tal
exposicdo. Nossa pesquisa atual com a plataforma do laboratério de ondas con-
centra-se em ajustes e jogos como portas de entrada para conceitos de engenharia
em um ambiente de museu, usando dudio e videos de intera¢gdes familiares nos
moédulos interativos e atividades de teste. As cimeras do Ciberlaboratério nos
permitem ver simultaneamente multiplos angulos das familias. Isso é importante
porque os tanques sdo grandes e as tarefas tém muitos componentes, da monta-
gem de estruturas de Lego até controlar o tamanho, o tipo e o ndmero de ondas
em uma tela sensivel ao toque.

A anilise inicial envolve explorar quantitativamente dados brutos sobre o movi-
mento na e em torno da exposi¢io, nimeros de participantes e tempo gasto em cada
parte da mostra. Andlises mais detalhadas de interacdes de interesse especifico sdo
complementadas quando um pesquisador identifica periodicamente um video que
corresponde a critérios selecionados de tamanho da familia, tempo gasto e densi-
dade de atividades. Essa informacio ¢ baixada em um computador separado, para
andlise da interagdo em video, com foco nos padrées de uso, colaboragio e padroes

de discurso nas falas.

Moédulos interativos digitais
Também realizamos pesquisa em duas plataformas digitais de interesse para museus

e outras institui¢ces de aprendizagem em ciéncias: esferas digitais e mesas multito-
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que. Esferas digitais como o sistema ‘Ciéncia numa esfera’ tém nos permitido realizar
pesquisas sobre como a visualizagdo de dados desenhada para cientistas da academia
pode ser adaptada para ser mais significativa para visitantes dos museus, por meio do
suporte (ou “andaime”) apropriado. Introduzido por Wood, Bruner e Ross (1976),
“andaime” é um termo usado para descrever um processo onde um especialista ou
mesmo o préprio médulo interativo oferece ao novato o apoio adequado enquanto
negocia com ele uma nova tarefa muito dificil de ser cumprida sem ajuda. Em nosso
trabalho, identificamos virias maneiras de dar suporte a visualizacdo de dados de
satélite sobre caracteristicas dos oceanos — como altura das ondas, concentragio de
clorofila e temperatura da superficie da dgua — que funcionam como um “andaime”
para que os novatos nas ciéncias do oceano encontrem o significado daquelas imagens
(Phipps & Rowe, 2010).

Em trabalhos atuais do Ciberlaboratério, temos usado entrevistas e rastreamento
dos olhos para investigar cientistas e ndo especialistas enquanto tentam construir
sentidos nas visualiza¢oes globais de dados ocednicos em esferas e superficies planas
(Stofer, 2013). Entrevistas revelaram que estudantes universitirios que nio sio da
drea de ciéncia tiveram dificuldade para decodificar quase todas as visualiza¢des sem
“andaimes”, enquanto os especialistas tiveram dificuldade apenas em compreender o
periodo do ano e a estagio representados. Os néo especialistas nem sempre utilizavam
elementos de apoio como o titulo da imagem (por exemplo, Temperatura da Super-
ficie Ocednica) e as indicagdes de cores (por exemplo, a imagem grafica préxima a
visualiza¢do indicando o que as cores representam, como temperatura ou altura da
onda), nio conseguiam entender o jargio em titulos sem apoio, confundiam o signi-
ficado da escala de cores do arco-iris usada em vérios tépicos e nem sempre conse-
guiam orientar-se geograficamente nas visualiza¢des centradas no oceano. Porém, sua
compreensio melhorou em visualizagbes com apoio. Entrevistas com o nosso publico
revelaram novas dificuldades com a construgio de significados; os escores foram mais
baixos do que os obtidos pelos dois grupos do laboratério (Stofer, 2013).

Com a instalacio de uma mesa interativa multitoque, estamos interessados em
investigar as intera¢oes sociais e colabora¢des que ocorrem em volta desta forma de

tecnologia. Estamos explorando como os visitantes se engajam com o conteido e uns
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com 0s outros, e como as conversas, gestos e novidades tecnolégicas mediam a apren-
dizagem e intera¢do entre grupos familiares. Entrevistas com visitantes, observagoes
e andlises de video das interacoes estio fornecendo evidéncias de uma variedade de
estratégias colaborativas, aplicadas por criangas e adultos enquanto trabalham juntos
para construir sentido tanto da tecnologia quanto do contetdo da exposi¢do (o es-
pectro eletromagnético).

Gravagdes de video das interagdes de adultos e criangas na mesa multitoque
tém sido analisadas usando uma codificagdo para quantificar niveis de engaja-
mento em trés diferentes dimensdes, variando entre muito baixo, baixo, modera-
do, alto e muito alto. As trés dimensdes incluiram engajamento responsivo entre
adulto e crianga, estratégias e oportunidades de aprendizagem e engajamento
diretivo por parte do adulto.

As anilises mostram que a mesa provoca colaboragio dirigida moderada, prin-
cipalmente entre duplas de adultos e criangas, representada por classificagdes mo-
deradas nas dimensées engajamento responsivo e estratégias e oportunidades de
aprendizagem. Em rela¢do ao engajamento responsivo, isso indicou que os adultos
ou criancas dedicaram aproximadamente a mesma quantidade de tempo concen-
trando-se na exposi¢io ou virando-se para olhar ao redor. Também significou que,
na maior parte dos casos, os adultos e criangas parecem estar prestando atengdo uns
nos outros, reconhecendo comentirios ou perguntas feitos por outros aprendizes.
Uma classificagio “moderada” para estratégias e oportunidades de aprendizagem
indica que, em alguns casos, adultos e criangas fazem referéncia ao conteido da
exposi¢do; pode haver uma ou duas perguntas sobre o conteido e uma ou duas
referéncias ao conhecimento prévio ou a acontecimentos externos a experiéncia
imediata da exposi¢do. Na dimensdo do engajamento diretivo, a maioria dos grupos
demonstrou niveis baixos, ou instrugdo menos explicita dos adultos sobre como
usar o médulo interativo ou realizar tarefas, mas a andlise também mostrou que, em
alguns grupos, as criancas tomaram a lideranga, dirigindo os adultos em relagio a
como usar os médulos. Esta pesquisa pode nos dar uma ideia de como o publico usa
essa forma de tecnologia em um centro de ciéncias, enquanto fornece evidéncias de

aprendizagem via participagdo social.
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Intera¢bes com animais vivos

Muitos estudos, como os de Falk et al. (2007) e Fraser e Sickler (2009), tém
demonstrado esforcos crescentes para justificar o valor geral da experiéncia dos
visitantes em zooldégicos e aqudrios nos Estados Unidos. A pesquisa sobre o
impacto do encontro com animais vivos e tanques de toque em museus ¢ limi-
tada, mas os poucos estudos que existem apontam que tais exposi¢cdes podem
ser lugares ricos para a aprendizagem de ciéncias (Ash, 2003; Ash et al., 2008).
Independentemente disso, encontros com animais vivos e experiéncias de tocar
animais sdo comuns em muitas institui¢des de educacio nao formal em cién-
cias. O esforco, tempo e dinheiro necessdrios para instalar e manter tanques de
toque e exposi¢oes com animais vivos em programas educativos em museus sao
aparentemente motivados pela crenca geral de que tocar e interagir com ani-
malis vivos facilita reagdes afetivas de cuidado, ajudando a criar conscientizagio
ambiental (Rowe & Kisiel, 2012).

O Centro Hatfield de Ciéncias Marinhas possui um grande tanque de toque
contendo invertebrados marinhos do nordeste do oceano Pacifico. Usar os tan-
ques de toque do centro como ponto focal para coleta de dados nos estd permitin-
do explorar mais profundamente o impacto de intera¢des com animais vivos nas
atitudes e comportamentos dos visitantes em relagdo a conservagio, um tépico
que tem sido investigado em muitos estudos com aplica¢ées na pesquisa em edu-
cagio, psicologia, sociologia, estudos culturais e turismo (por exemplo, Ballantyne
et al., 2007; Falk et al., 2007; Hughes, 2011; Kisiel et al., 2012; Rowe & Kisiel,
2012), a maioria apontando correlagdes positivas, a0 menos em certo grau. Ape-
sar disso, pode ser dificil documentar os resultados e impactos de experiéncias
de aprendizagem por livre escolha com animais vivos. Resultados quantitativos
podem ser ilusérios, entdo muito da pesquisa nessa drea estd baseado em dados
qualitativos. Nosso projeto atual permite combinar dados quantitativos de larga
escala sobre o uso e as intera¢cdes em tanques de toque e anilises qualitativas de
interagdes filmadas, assim como comparar experiéncias familiares nos tanques de
toque do museu, concentrando-se especificamente na manipula¢io de escolha e

controle dos aprendizes (O’Brien et al., 2014).
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Interagdo com a equipe do museu
Por fim, nosso sistema de coleta de dados automatizado estd sendo usado em con-
junto com cimeras que filmam os visitantes para explorar as priticas de professores
voluntirios e mediadores no contexto do museu (Good, 2013). Nesse sentido, es-
tamos procurando formas em que a combina¢io de dados de video pode esclarecer
interagoes complexas entre os visitantes e a equipe do museu — tdteis para desvendar
as priticas de mediagio. Ambientes museais, incluindo aquérios, zooldgicos e centros
de ciéncia, baseiam-se fortemente em suas equipes de professores voluntarios para
interagir com e divulgar ciéncia e conceitos ambientais para o publico visitante. Fre-
quentemente os professores formam uma parte importante da equipe educativa do
museu. Assim, as intera¢des que os docentes tém com os visitantes do museu sdo im-
portantes para atender as expectativas educacionais dos museus, enquanto melhoram
a alfabetizacio cientifica do publico como um todo. Porém, a pesquisa nessa drea até
agora ¢ muito limitada aos tépicos que concernem a pritica docente, as reflexes dos
professores sobre essa pritica e as fontes de aprendizagem dos docentes. Entio, temos
pouca compreensio das préticas interpretativas que os docentes realmente exercem
quando estdo interagindo com os visitantes, sobre por que eles escolhem legitimar
determinadas estratégias e como eles aprendem essas préticas, especialmente consi-
derando as rotinas de treinamento de equipe que podem ser aplicadas em um museu.
Para este estudo, os visitantes foram solicitados a usar pequenas cimeras de video
digitais presas sobre suas orelhas ao longo da visita. O pesquisador entio isolou videos
dessas cimeras e compartilhou com os professores, que refletiram com o pesquisador
sobre as interagdes no video e sua prépria pritica. Andlises temdticas usando métodos
comparativos constantes demonstraram quatro afirmagdes sobre a prética docente: 1)
docentes veem o ensino nos museus como oportunidades para despertar o interesse
com novas experiéncias; 2) docentes utilizam um repertério compartilhado de pra-
ticas e informagdes em sua comunidade, desenvolvido a partir da compreensio dos
padrdes de interesse dos visitantes; 3) docentes acreditam que ser professor signifi-
ca equilibrar papéis potencialmente conflitantes; e 4) docentes usam a interpretagio
como uma pedagogia para engajar visitantes na ciéncia e criar experiéncias pessoais

significativas. A andlise de intera¢des significativas entre docentes e visitantes mostra
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que essas praticas sio mediadas por uma variedade de ferramentas fisicas e de discur-
sos e implementadas pelos docentes como formas de engajar os visitantes na ciéncia

e na conservagio da natureza.

Implicacdes e conclusoes

Os projetos brevemente descritos aqui estdo embasados nos dltimos nove anos de
trabalho do Laboratério de Aprendizagem por Livre Escolha do Centro Hatfield
de Ciéncias Marinhas. Tradicionalmente, nossos estudos em aprendizagem por livre
escolha em ambientes ndo formais de ensino, bem como aqueles nos museus ao redor
do mundo, tém usado ferramentas de video, observagio, enquete e entrevista que sdo
exaustivas (em relagdo ao tempo e ao esforgo empreendido) para coletores de dados
e participantes. Por meio do uso de sistemas menos intrusivos e de observagio, que
coletam informagdes de médulos interativos digitais, dispositivos portiteis e cdmeras
taceis de carregar, podemos reduzir significativamente a quantidade de tempo que as
pessoas dedicam a coleta de dados, permitindo um foco maior na anélise. Ao mesmo
tempo, da perspectiva do participante, a coleta de dados é mais discretamente inclu-
ida em seu tempo de lazer e experiéncia de aprendizagem no museu, e pode até ser
capaz de ajudar a customizar essa experiéncia.

Também vale mencionar aqui que, desde o inicio deste projeto, estamos engajados
em uma variedade de conversas com os visitantes, outros pesquisadores e adminis-
tradores sobre os componentes éticos deste e de outros projetos similares. Temos
trabalhado de perto com os conselhos de revisio institucional e de estudos com hu-
manos da Universidade do Estado de Oregon para assegurar que os participantes
sejam informados sobre a coleta de dados, estejam conscientes de sua participagio e
confortiveis com o nosso trabalho. Visitantes estdo conscientes de que estamos co-
letando dados remotamente e em entrevistas nas exposicoes e eles tém muito poucos
questionamentos em relagdo a isso. Até agora, ndo tivemos reclamagdes de visitantes
do museu no que diz respeito ao projeto ou a seu envolvimento nele, e ndo temos
evidéncia de que a visitagdo ao museu ou a dreas especificas de exposi¢do esteja sendo
prejudicada. Mais importante, ndo temos evidéncia de que a experiéncia do visitante

esteja sendo afetada de alguma maneira negativa. Na verdade, temos evidéncia justa-
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mente do contrdrio. Os visitantes relatam gostar de saber o que estamos fazendo e de
tazer parte disso. Isso nos deixou dvidos para buscar uma segunda linha de pesquisa,
onde os visitantes se tornem verdadeiros copesquisadores, trabalhando junto conosco

para descrever e compreender sua aprendizagem (O’Brien, 2015).
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O museu como catalisador de cidadania cientifical

Entrevista com Yurij Castelfranchi

Dos primeiros gabinetes de curiosidades, repletos de vidros e objetos intocdveis, até
os modernos centros interativos, onde a tonica é a manipulagio e a interatividade,
foram muitas as transformagdes por que passaram os museus de ciéncia ao longo
de sua histéria. Para o fisico e doutor em sociologia Yurij Castelfranchi, a mais im-
portante delas estd em curso e se insere dentro de um conjunto de mudangas sociais
ocorridas nas ultimas décadas que aponta para um maior protagonismo do cidadio.

Se antes o visitante era considerado receptor passivo de informagoes e nog¢des em
um museu que funcionava como um templo para a contemplagio da ciéncia, agora é
tratado como protagonista da experiéncia museal, em um espaco que deve funcionar
como um férum de debates. “Ele é agente em um museu que pode ser um catalisador,
um elemento que oferece aos visitantes a possibilidade de exercer melhor sua cida-
dania, se apropriar mais desse mundo cientifico e tecnolégico”, afirma Castelfranchi,
professor do departamento de sociologia da Faculdade de Filosofia e Ciéncias Hu-
manas da Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG).

Em entrevista concedida especialmente para esta publica¢io, o pesquisador, que foi
um dos palestrantes do evento “Divulgacio cientifica e museus de ciéncia: O olhar do
visitante”, fala sobre o papel atual dos centros e museus de ciéncias e sobre como os
estudos de puiblico vém acompanhando (ou nio) as mudangas por que passam essas
instituicbes. Apesar de comemorar o crescimento da comunidade que se dedica a
drea e apontar nela avangos importantes, ele lamenta o fato de a maioria dos museus
continuar realizando estudos de publico do tipo “pesquisa de satisfagdo do cliente”,

perguntando aos visitantes do que gostaram e do que nio gostaram.

1 Entrevista concedida 2 Suzana Cunha Lopes, em colaboragio com o Nucleo de Estudos da Divulgagao Cientifica (NEDC), do Museu da Vida.
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Na sua avaliagdo, além de saber do que o visitante gostou ou nio, é importante en-
tender como os diferentes piblicos se apropriam do que acontece no museu e o que
fazem com isso, durante e depois da visita. “Temos que ver o que os visitantes fazem
com 0 museu e ndo o que o museu faz com os visitantes.” Eo que ele e sua equipe na
UFMG vém buscando fazer no Espagco do Conhecimento, um dos museus vinculados
a universidade. Os estudos de publico conduzidos nesse centro também sio abordados

nesta entrevista, cuja integra vocé confere a seguir:

Qual é, a seu ver, o papel dos centros e museus de ciéncias?

Acho que é um papel que vem mudando muito nas dltimas décadas. Os museus de ci-
éncias surgem inicialmente como espagos para o puiblico, em certa medida, contemplar o
sucesso da ciéncia. Em alguns paises da Europa, era quase uma maneira de os governos
nacionais mostrarem a poténcia do seu sistema de ciéncia e tecnologia. Entdo, no comego,
esses espagos, embora muitos deles nio fossem apenas destinados a divulgag¢io, mas fun-
cionassem também como institui¢des de pesquisa e acervos cientificos, levavam mais ao pé
da letra a palavra “museu”, ou seja, o lugar das musas; eram pensados mais como um tem-
plo aonde o publico, supostamente “leigo”, poderia apreciar e contemplar uma parte dos
esplendores das descobertas, das exploragdes, do mundo natural. Mas isso foi mudando,
especialmente depois da Segunda Guerra Mundial. De um lado, o uso da bomba atémica
contribui para uma crise na imagem publica da ciéncia. De outro, surgem, a partir da dé-
cada de 1960, movimentos sociais criticos, que questionam o mito do progresso, a ideia de
que o avanco cientifico e tecnoldgico ¢ sindnimo de maior bem-estar social e de progresso
moral, e apontam problemas relacionados ao desenvolvimento industrial, bem como as-
sociagdes entre a ciéncia, classicamente retratada como neutra e universal, e a produgio e
distribui¢do desigual de riqueza, o controle social e a supremacia militar. Nesse contexto,
0 museu comega a entrar em crise como espaco de contemplacio passiva do esplendor
da ciéncia. Paralelamente, comecam a afirmar-se, no campo teérico da comunicagio, mo-
delos que mostram que os processos comunicacionais sdo mais dialdgicos, interativos e
multidirecionais do que se pensava. Modelos cldssicos, que definiam a comunica¢io como
um processo unilateral de transmissdo de informagio de um emissor ativo para um re-

ceptor passivo, entram em crise. A pedagogia também passa por transformacoes; surge a
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pedagogia construtivista. Na politica, surgem criticas contundentes ao funcionamento da
democracia representativa, que apontam a necessidade de maior protagonismo cidadéo: a
vida democritica nao pode ser reduzida ao espago em que o cidaddo se manifesta a cada
quatro ou cinco anos, apostando suas fichas em um candidato. Ocorre, em suma, toda
uma transformagcio a partir de meados do século 20, em varias esferas sociais e em diversas
areas de pesquisa, que torna claro que o receptor ¢ um sujeito ativo, e ndo passivo, e que
ele precisa ser tratado como tal, porque se ele ndo se engaja, nio participa, ndo se apropria
e, eventualmente, questiona, nenhum desses processos, seja comunicacional, educacional
ou politico, funciona. Eu acredito que a transformagio do museu de ciéncia também é
parte desse movimento, estd inserida nessas transformagoes que apontam para um maior
protagonismo do cidaddo. E nesse contexto de reconfiguracdes que os espagos de cién-
cias vém buscando repensar o seu papel, e ndo apenas tornando-se mais interativos, com
botdes para apertar, luzes que se acendem e atividades mais lidicas. Esta foi apenas uma
entre as primeiras tentativas de sair dessa crise e reinventar o museu de ciéncia. De forma
mais ampla, esses museus comegaram a perceber que precisavam funcionar, em sua relagio
com os publicos, menos como um templo, com arquiteturas imponentes, em que vocé
entra e se sente muito pequeno, € mais como um férum, um lugar de encontro, de troca,
de discussio e embates, como as dgoras eram nas cidades gregas, locais onde as pessoas
compravam e vendiam e, a0 mesmo tempo, discutiam politica, religido, faziam arte, ou
seja, um lugar de debate. Os centros de ciéncias, entdo, além de pensarem em formas de
aumentar a interatividade, comegam a entender que ¢ preciso engajar realmente o publi-
co, tornd-lo protagonista do funcionamento do museu, instigd-lo a participar de debates,
catalisar formas de apropriagio concreta e critica da ciéncia e tecnologia, e nao apenas
transmitir nogdes de forma mais ou menos cativante. Acho que esta é a transformagio

mais interessante que ocorreu no papel dos museus nas tltimas décadas.

Atualmente fala-se muito no papel educativo dos museus e centros de ciéncias.
Estes também devem ser considerados espagos de ensino?

Depende do conceito de educagio e ensino que se tem em mente. A meu ver, o
papel principal do museu nio é tanto o de ensinar o que é DNA, o que é uma

molécula. Este é o papel da educagio formal e de outros territérios da comunica-
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¢do publica da ciéncia e tecnologia. O museu conecta conceitos como esses com
narrativas, histérias e emogoes que fazem o publico se sentir parte desse mundo,
confiante de que pode entender ciéncia e participar do que chamo de cidadania
cientifica. Costumo dizer que a cidadania hoje é uma cidadania cientifica, ou
seja, mesmo as pessoas com um nivel muito baixo do que se chamava de “alfa-
betismo cientifico”, consciente ou inconscientemente, se apropriam, no seu dia a
dia, de uma série de informagdes de cunho cientifico e tecnolégico que circulam
em seu meio. E nio falo sé em relagio a usar celular, computador, falo de quan-
do, por exemplo, as pessoas vio ao supermercado. Cada vez mais, elas comegam
a ler os rétulos do que compram. Comecga a circular socialmente a ideia de que
tem algumas coisas que vale a pena checar. Pode ser caloria, pode ser gordura
trans, d6mega 3... O mesmo acontece quando elas tém ddvidas ao escolher uma
escola para seus filhos e buscam entender como avaliar qualidade do ensino, po-
liticas, algoritmos que indicam quem terd acesso a universidade, oportunidades
de emprego; ou, ainda, quando se informam sobre sua saide ou decidem apoiar
ou nio determinado politico. As pessoas circulam em um meio que é atraves-
sado o tempo todo pela produgio, apropriagio e avaliagio do conhecimento, o
que as torna cidaddos cientificos e tecnolégicos. Portanto, ndo sdo pacientes no
sentido antigo do termo — aqueles que sofrem, que recebem um cuidado, que
sdo alvos, objetos de pesquisa e terapias —; sdo agentes que inevitavelmente se
apropriam da ciéncia. O museu, a meu ver, tem que ser aquilo que a gente chama
de catalisador de cidadania, ou seja, seu papel nio é apenas o de “passar” o co-
nhecimento, muito menos de “conceder” essa cidadania; o cidaddo que entra no
museu entra ji cidaddo e ali vai interpretando, conectando coisas, dando sentido
as mensagens com base também em seus valores morais, por exemplo, e sai com
mais questionamentos, mais ddvidas, com mais interesse do que entrou, ndo ne-
cessariamente com mais conhecimento. Ele é agente em um museu que pode ser
um catalisador, um elemento que oferece aos visitantes a possibilidade de exercer
melhor sua cidadania, se apropriar mais desse mundo cientifico e tecnoldgico, de
multiplicar suas possibilidades de escolha, de mostrar caminhos, duvidas, ques-

tdes que vale a pena, fora do museu, explorar e aprofundar.
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E o cidadio que nio costuma frequentar museus de ciéncias? Como atrai-lo?

Muita gente, especialmente criangas de escolas publicas ou pessoas que vém das pe-
riferias, das camadas populares, ainda estdo muito intimidadas pelo museu. A prépria
estrutura do museu e suas regras — o siléncio, o nio tocar, os caminhos predetermi-
nados, os guias que as vezes se parecem mais com vigias — ainda tendem a ser impo-
nentes, ndo muito acolhedoras. Precisa haver uma mudanga cultural para o publico
sentir que de fato aquele é um espago para interagir, se engajar, debater, nio apenas
para olhar de longe, com timidez ou reveréncia. O museu tem que ser capaz de criar
um ambiente em que os visitantes reconhecam seu contexto, de modo que se sintam
realmente bem-vindos. Metaforicamente falando, o museu de ciéncias tem que tirar
o jaleco branco, vestir outras roupas e, como jd afirmavam em meados do século 17 os
cientistas fundadores da Royal Society de Londres, falar a linguagem do povo, aquela
que se escuta nos mercados e nas ruas. Isso estd acontecendo em muitos lugares. Os
projetos de ciéncia mével, por exemplo, que levam uma parte do museu para regioes
rurais, periferias e cidades do interior, ajudam muito a dar esse sinal para as pessoas:

“Podem vir!” Isso estd se multiplicando.

Como os estudos de piiblico em museus refletem as transformagées que ocorrem
nessas instituicoes?

Apesar de todas as mudangas, a maioria dos museus de ciéncia continua fazendo
estudos de publico do tipo pesquisa de satisfagdo do cliente, perguntando aos visi-
tantes do que gostaram mais e menos, e tenta ajustar as exposi¢oes de acordo com o
gosto do publico. Isso ¢ muito insuficiente. Precisamos estudar como os diferentes
publicos se apropriam do que acontece no museu, o que fazem com isso, durante e
depois da visita, e ndo apenas se gostaram ou nao e o que lembram depois. Até por-
que estudos mostram que a memorizag¢io de conceitos pontuais de ciéncia “trans-
mitidos” em um museu é muito pequena e diminui rdpido com o tempo. O que tem
que acontecer, e que j estd acontecendo em alguns centros e museus de ciéncias, é
um movimento circular. Em vez de vocé fazer primeiro a exposi¢io e depois o estu-
do para saber se o pablico gostou, para entdo, na préxima exposi¢ao, fazer algo um

pouco diferente levando em conta o que as pessoas disseram, vocé realiza o estudo

O museu como catalisador de cidadania cientifica 41



)

antes da exposicdo e usa os resultados para ajudar a pensar o que fazer. Depois, re-
aliza outro estudo para avaliar o impacto do que foi feito. Muitos museus também
estdo conduzindo estudos durante a visita, em tempo real. Em vez de apenas aplicar
questiondrios na saida do museu perguntando o que foi mais legal, o que nio fun-
cionou, vocé pode, por exemplo, observar as pessoas em agio, ver aonde elas vio,
se se juntam ou se dividem, em quais pontos passam mais ripido, em quais pontos
param porque precisam perguntar alguma coisa ou discutir entre si. Existem vérios
mecanismos que estdo sendo usados para isso; por exemplo, a gravagio da visita. O
visitante leva uma cdmera com ele e vocé vé o que ele estd fazendo em tempo real.
Acho que ¢ essa a diregdo que deve ser tomada. Temos que ver o que os visitantes

fazem com o museu € nio o que o0 museu faz com os visitantes.

O que vocé e seu grupo na UFMG tém feito em termos de estudos de publico
em museus?

Temos feito algumas pesquisas de publico, especialmente no Espago do Conheci-
mento, que é¢ um dos museus da UFMG. E um museu particularmente interessante
para fazer pesquisa de publico, porque nio é um centro de ciéncias tradicional. Em
geral, quando alguém decide montar um museu ou centro de ciéncias, s6 pensa nas
ciéncias exatas e naturais. No nosso caso, pensamos este centro, desde o inicio, como
um espago dos multiplos saberes. Entdo, tem coisa sobre a cultura mineira junto com
mitos e cosmogonias de diversas culturas, a astrofisica ao lado da arte indigena ou a
poesia, e por af vai. E um desafio muito grande fazer um museu com esse conceito
amplo de conhecimento. Nao sabfamos como fazer e nio tinhamos muitos exemplos
para nos inspirar. Por isso é ainda mais importante entender o que o publico pensa e
faz dentro desse espago. Temos feito pesquisas quantitativas, com aplicagio de ques-
tiondrio padrao na saida do museu, mas com o intuito de ir além do que saber s6 o que
o visitante gostou ou deixou de gostar, de tentar medir quantas vezes a pessoa volta,
se indicou o museu para amigos, de onde recebeu a informacdo sobre o museu, para
analisar aspectos relacionados a apropriagido do museu pelos visitantes. Além disso,
que ¢ importante, mas ¢ limitado, temos feito outros experimentos. Por exemplo, ji

pedimos para criangas que acabaram de sair do museu fazerem desenhos sobre o que
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aconteceu 14 dentro. A partir de uma andlise semiética, examinamos aspectos como o
tamanho relativo do que elas desenham, as cores que escolhem, os icones, eventuais
esteredtipos que agregam, se elas desenham a si mesmas ou apenas os exhibits, se de-
senham intera¢bes com os mediadores ou entre si, e isso nos levou a resultados muito
interessantes. Em alguns casos, por exemplo, as criangas acrescentaram elementos que
nio estdo no museu. Isso ¢ interessantissimo, porque significa que elas estio fazendo
essa operacio de juntar o que vivenciam no museu com o que jd sabem sobre o mun-
do, que tem tudo a ver com a cidadania cientifica. Em alguns casos, elas “corrigiram”
ou “censuraram” o que viram no museu. Na comunicagio, a gente chama isso de dis-
sonancia cognitiva. Quando a mensagem que vocé recebe se choca com a sua crenga
ou identidade, vocé precisa ajustar aquilo, normalmente rejeitando a mensagem ou
corrigindo ela. Por exemplo, temos no museu um diorama muito bonito com Adao e
Eva representando o mito de origem biblico. As criangas colocaram roupa em Adao
e Eva no desenho que faziam, mas, no diorama, eles estio sem roupa. Isso ndo ocorre
porque elas simplesmente ndo lembram dos detalhes, pois vimos, em outros casos,
que as criangas ficavam tdo impactadas com alguns objetos do museu que, mesmo
quando ndo tinham muito tempo para vé-los, os desenhavam com um nivel de deta-
lhamento e de realismo extraordindrios. Essa andlise foi uma das metodologias que
usamos e acho que foi interessante. Fazemos também pesquisas mais gerais, que nao
estdo relacionadas a exposi¢des especificas, mas que ajudam a compreender as percep-
¢oes de criangas e adolescentes sobre a ciéncia. Chamamos essas pesquisas de grupo
focal narrativo. Adaptamos a técnica de grupo focal, que é uma discussdo orientada,
para que ela funcionasse com criancas e adolescentes. Imaginamos uma espécie de
RPG, Role-Playing Game, jogo em que cada um interpreta um personagem e a his-
téria ¢é aberta. Na nossa versio, as criangas, enquanto desenham, viao inventando uma
histéria, com cientistas e outros personagens. N6s ajudamos a conduzir e a chegar a
um desfecho. Com essa experiéncia, podemos analisar uma série de elementos, por
exemplo, onde o cientista vive, se ¢ solitirio ou nio, se estd sempre no laboratério, se
tem jaleco, com que instrumentos trabalha. Dessa andlise emergem coisas muito inte-
ressantes, que podem ajudar a montar um museu com interagdes mais efetivas. Se as

pessoas tém, por exemplo, uma imagem da ciéncia como algo muito distante, s para
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génios ou coisa de nerd, e acreditam que nio sdo capazes de entender nada relacio-
nado a ela, vocé precisa pensar em uma mensagem mais adequada para conseguir de
fato engajar essas pessoas. Se a imagem ¢ de que a ciéncia é perigosa ou chata, precisa

pensar em como articular uma discussdo sobre isso no museu.

Como avalia as metodologias disponiveis hoje para a realizaciao dos estudos de
publico? Quais os avangos e as limita¢des?

Acho que temos avangado bastante. Com os exemplos que mencionei, tanto o mais
etnogrifico, de acompanhar as pessoas e ver o que elas fazem, quanto esses de identi-
ficar o imagindrio cientifico, temos um grande avanco, porque vocé nio mede apenas
o que o publico aprendeu em termos de conceitos cientificos, mas observa de fato
o que ele faz. Analisar o aspecto ativo da experiéncia museal é, a meu ver, um dos
principais avancos. A limita¢do que ainda vejo, onde avangamos muito pouco, é que
esses estudos continuam considerando o aprendizado no museu como um atributo
individual. Entio o individuo tem ou nio tem “alfabetiza¢io cientifica’, tem ou nio
tem uma experiéncia museal que funcionou, enquanto, na verdade, a cultura cientifi-
ca nio ¢ um atributo do individuo, ndo é que um individuo tem cultura e outro nio
tem; isso ndo existe. A cultura é um processo, portanto, ¢ feita de relages, de valores,
de normas, de rituais, de poder. Mas a maioria das pesquisas de publico em museus
foca o que acontece com o individuo, nio investiga o meio, nio considera as relagdes.
Nesse sentido, ainda hd muito o que fazer. Estamos conduzindo alguns experimentos
que levam isso em conta, mas ainda ndo em museus. Tentamos entender, por exemplo,
o que as pessoas fazem com as informagdes que recebem, como se apropriam delas,
serd que fazem comentarios sobre elas? Serd que as compartilham com os amigos?
Existem espagos, como as redes sociais, em que ¢ ficil estudar isso. O que fizemos
foi selecionar paginas no Facebook de veiculos de divulgagio cientifica e investigar,
por exemplo, quem sdo os leitores, se sio mais homens ou mais mulheres, quem curte
mais o qué, quem se engaja mais, comentando e compartilhando. Acho que essa é
uma maneira interessante de observar nio sé o individuo, mas também suas relagoes.
Da para fazer isso nos museus também, ja que, cada vez mais, eles tém esses instru-

mentos, usam Facebook e Twitter. E possivel ver o que os interessados no museu
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estdo fazendo com a informacio que ele passa. D4 para fazer essa andlise de redes so-
ciais durante as visitas também, observando as relagdes que os visitantes estabelecem
nas exposi¢oes. Ao identificar o que fazem, com quem interagem, o que comentam,
é possivel ver as redes que se formam e entender quais elementos das exposi¢oes sio

mais centrais. E ai que eu gostaria de ver mais coisas sendo feitas.

De uma maneira mais geral, qual o estado da arte dos estudos de piiblico em mu-
seus de ciéncias?

E uma 4rea que vem crescendo muitissimo. Ha 20 anos, era pequena a comunidade
que se dedicava a esse tipo de estudo. Hoje tem muita gente fazendo coisa boa no
mundo inteiro. Nos Estados Unidos nio dd nem para elencar, porque sdo muitos
grupos. John Falk, por exemplo, faz pesquisa interessantissima que ndo mede apenas
o0 que a pessoa aprendeu, mas por que, como e quanto dura aquele lastro que o museu
deixa em fung¢io também da emogdo. Na América Latina e no Brasil, a comunidade
comegou menor ainda, mas também estd ficando grande. No Rio de Janeiro, tem ob-
viamente o Museu da Vida, com uma equipe que faz muita pesquisa nessa drea. Em
Sao Paulo, na USP, tem o grupo da Martha Marandino, que trabalha hd muito tempo
e produz muitas coisas relevantes. Em geral, estd aumentando o nimero de museus
de ciéncia no Brasil que tentam manter um nucleo de pesquisa de publico. Até espa-
¢os relativamente pequenos estdo entendendo que é importante reservar o minimo
de recurso humano para fazer isso. Além de a comunidade brasileira estar crescendo
bastante, existe uma troca grande entre ela, por exemplo, articulada na RedPop, que

estd sendo interessante para ampliar o leque de metodologias, entre outras coisas.

Que dreas vém se dedicando a esse tipo de estudo? Ha didlogo entre elas?

Esta é uma comunidade que surgiu de baixo para cima, muito espontaneamente. Por
isso, é muito heterogénea, muito hibrida. Em alguns lugares, pedagogos e educadores
assumiram a criacdo de museus e, com esse tipo de olhar e competéncia, fizeram seus
estudos. Em outros lugares, talvez na maioria, a iniciativa foi inicialmente de cientis-
tas, fisicos e bilogos, por exemplo, que tinham essa paixdo por divulgar e decidiram

montar museus e, entdo, faziam pesquisa com esse outro olhar, talvez mais quanti-
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tativo e pensando uma abordagem inicialmente mais linear, transmissiva. Ainda em
outros lugares, foram as dreas da comunica¢io que tomaram a dianteira. E por ai vai.
E tudo misturado. E isso é um dos problemas. Na verdade, a interdisciplinaridade é
fantdstica, mas cada um vem com uma linguagem, uma cultura as vezes fechada, é

preciso aprender a dialogar.

Como os estudos de publico estiao subsidiando as politicas piblicas para os cen-
tros e museus de ciéncias?

Isso é dificil. Os universos dos estudos de museus e da elaboragio de politicas publicas
ainda estdo muito distantes. Tem muita pesquisa, mas pouco feedback nesse sentido.
Os governos até encomendam estudos. Tem pesquisas interessantissimas em nivel
governamental, por exemplo, de percepgio publica da ciéncia, mas ainda é muito raro
usarem os resultados dessas pesquisas para elaborar novas politicas publicas. Isto é
algo que estamos tentando incentivar, que, na formulagio de politicas, leve-se mais
em conta as pesquisas realizadas e as mudangas sociais em curso. No Brasil, o Minis-
tério da Ciéncia, Tecnologia e Inovagio foi um dos que mais avangou nessa diregio.
Desde 2003, conta com uma secretaria de inclusdo social e um departamento de po-

pularizagdo sensiveis a essas questoes. J4 estamos um passo a frente, mas ainda falta.
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Evaluacién en museos de ciencias: cronica de una
aventura arriesgada
Claudia Aguirre', Gihomara Aristizdbal?, Cecilia Cardona®, Jenny Chica*

Resumen

Este articulo aborda de manera general el proceso de evaluacién en museos partiendo
del conocimiento adquirido a través de varios ejercicios de este tipo realizados en
exposiciones, programas educativos y proyectos sociales. Se acota la naturaleza adap-
table y flexible de los procesos de evaluacion, se justifica la necesidad de aplicarlos
en entornos museales, se define la politica de evaluacién como marco de referencia
especifico para cada institucién y se dan recomendaciones generales para emprender

estos procesos en diferentes entornos.

“No existe una férmula magica para evaluar. (...)

la evaluacién mejorard nuestra actividad y le dard un
sentido de logro en la medida que comprendamos cuil
ha sido nuestro impacto en el publico.”

CosmoCaixa

Guias pricticas de evaluacién en museos

¢Para qué evaluar?
Con el surgimiento de la nueva museologia (Desvallées & Mairesse, 2010; Hernan-

dez, 1992), el paradigma del museo centrado en sus colecciones dio paso al museo

1 Directora de educacién y contenidos, Parque Explora, Medellin. E-mail para contacto: claudia.aguirre@parqueexplora.org
2 Equipo de evaluacién - Gestién social, Parque Explora, Medellin. E-mail para contacto: gihomara.aristizabal@parqueexplora.org
3 Colaboratorio, Parque Explora, Medellin. E-mail para contacto: cecilia.cardona@parqueexplora.org

4 Equipo de evaluacién - Gestién social, Parque Explora, Medellin. E-mail para contacto: jenny.chica@parqueexplora.org
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focalizado en la experiencia de sus visitantes. Esto implica una nueva manera de
entender el “éxito” del museo y una busqueda renovada en términos de cémo medir
esas victorias. Las mediciones se complican un poco cuando se trata de museos de
ciencias, pues las expectativas que se vehiculan en torno a ellos son todavia mayores,
y por tanto, se exige ain mds de su evaluacién. ;Influyen en los niveles de apropiacién
de las ciencias y la tecnologia? ¢Elevan la “cultura cientifica” de sus visitantes? ;Los
nifos visitantes de museos de ciencias estin mejor predispuestos a las carreras cienti-
ficas? ¢Se cumple la promesa de contribuir a la formacién de ciudadania? Todo eso sin
contar las multiples dimensiones que pueden ser medidas en un museo de ciencias,
desde lo mds superficial hasta la més profunda de sus convicciones filoséficas.

Muchos autores han enumerado de manera exhaustiva los diversos tipos de evalua-
cién que pueden ponerse en prictica. Sinchez Mora (2005) enumera seis etapas fun-
damentales de la evaluacién en museos, cuya aplicacién garantiza que todas las varia-
bles involucradas en la experiencia museal sean contempladas. Estas etapas son:

1. La evaluacién del contexto

2. La evaluacién de la planificacién

3. La evaluacién de procesos de las exhibiciones y programas

4. La evaluacién de resultados

5. La evaluacién de todos los participantes en el museo

6. La evaluacién de la eficiencia

Cada etapa corresponde a un momento, a un proceso particular del disefio y la
planeacién del museo, y si bien seria deseable tener en cuenta todas las variables, la
evaluacién no siempre es prioritaria en los equipos del museo, pues es un proceso
largo, de filigrana, consumidor de recursos, especialmente, de tiempo. Normalmente,
las etapas mds tenidas en cuenta son la 3 y la 4, pues arrojan indicadores visibles que
validan el trabajo del museo frente a instancias externas (secretarias de educacién,
instituciones educativas, grupos de cientificos que trabajan con el museo, etc.). La
etapa 6, que involucra variables econémicas, es también un punto importante para
ciertos estamentos del museo, y permite la realizacién de otras etapas de mayor inte-
rés para los equipos de educacién y comunicaciones.

La evaluacién en los museos de ciencias sigue siendo un campo en construcci-
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6n. Si bien hace tiempo se viene sefalando su importancia, la dificultad de abor-
dar todas esas dimensiones o etapas y la particularidad de cada institucién hacen
que el reto siga vivo y deba resolverse caso por caso, conservando ciertos acuerdos
y teniendo en cuenta los multiples logros alcanzados por equipos de musedlogos
e investigadores que se han inclinado por esta linea de conocimiento.

En este articulo, abordaremos la evaluacién formativa como la define Screven (1989),
y la entenderemos como un conjunto de acciones sistemiticas tendientes a determinar
el cumplimiento de los objetivos propuestos y los recursos usados para ese fin en dife-
rentes procesos, programas, proyectos, servicios y en general en las acciones del museo.
Consideraremos la evaluacién como un intento por descubrir cémo y en qué contextos
nos percibe el publico y qué tan coherentes son nuestros discursos como museo con las
préacticas que efectivamente ponemos en escena. Evaluar es también una forma de dar-
les voz a los diversos publicos y, en ese didlogo, emprender un ejercicio de aprendizaje
y retroalimentacién permanente, un ejercicio de APROPIACION. Pero, al igual que
Screven (1989), consideramos que la evaluacion no es investigacién cientifica formal de
variables que prueban hipétesis sobre las caracteristicas de la exposicién y del visitante.
Mis bien provee retroalimentacién préctica acerca del impacto en el comportamiento o
el aprendizaje promovido por materiales o exhibiciones durante la etapa de disefio, no
sobre determinados efectos que ocurren o no.

El reto de la evaluacién, entonces, no es Gnicamente recoger informacién de
manera permanente y sistemdtica, teniendo claro el para qué se recoge. El ejer-
cicio central del proceso de evaluacién implica el andlisis de lo obtenido y opti-
mizar la toma de decisiones frente a ello fortaleciendo la estructura de gestién
del conocimiento del museo. Se evalda para conocer lo que se debe mejorar, y en
lo posible, corregirlo o tenerlo en cuenta para futuros desarrollos. Pero también,
de manera sistemadtica, saber cudles son los aciertos, asumiendo que se hace una
evaluacién formativa, que comprueba de forma continua la realizacién del plan
del museo (Sdnchez Mora, 2005). Evaluamos para mirarnos desde la perspectiva
del otro, del visitante, del ciudadano. Finalmente se evalta para evidenciar una
actitud de cambio, de “transformacién” en las personas y en los procesos a raiz

del conocimiento adquirido o la experiencia vivida. Pero para mantener esa cohe-
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rencia es fundamental trazarse unos derroteros basicos que permitan tener claro

hacia dénde va la evaluacién.

¢Una politica de evaluacion?

Son muchos los actores del museo que requieren informacién de primera mano
de sus visitantes y usuarios. El drea de comunicaciones debe saber si los usuarios
reciben sus mensajes claramente, cémo se estin enterando sus publicos de la oferta
y si los planes de promocidn, las redes sociales y las convocatorias funcionan. El
drea comercial o de mercadeo, ademds de lo anterior, necesita conocer el nivel de
satisfaccion de los visitantes, al igual que el drea encargada de las operaciones y la
logistica. ;Cémo implementar mejoras en los recorridos, la sefializacién, los servi-
cios basicos (bafios, parkings, restaurantes, tiendas, etc.)? Las dreas de educacién y
museografia, por su parte, necesitan conocer el efecto que sus disefios y programas
estdn logrando en los publicos: ¢Los mensajes corresponden con los objetivos plan-
teados? ;Logramos comunicar lo que nos proponemos? ;Efectivamente funciona la
mediacién como la disefiamos?

Como lo sefialdbamos mds arriba, los procesos de recoleccién de informacién son
largos y dificiles, no solo para el equipo del museo, también para los visitantes. Por
esta razén es importante llegar a acuerdos bésicos en todos los equipos y pactar de-
finiciones, metodologias, informacién recolectada, alcances, estrategias, indicadores,
objetivos y premisas. Es posible que al disefiar un instrumento de evaluacién, vayan
en ¢l diversas dimensiones que le sirvan de manera diferente a cada drea del museo.
Todo esto permite maximizar esfuerzos y tener una mirada coherente para todos los
aspectos a intervenir.

Una manera eficiente de lograr — y sobre todo, mantener — esos acuerdos es defi-
nir una politica de evaluacién, mediante la cual se unifique el sentido de lo que una
institucién requiere como instrumento para reflexionar sobre su quehacer y tomar
medidas que le aporten al mejoramiento continuo de sus servicios, metodologias,
mediacién, y demds elementos que componen una visita o un programa extramuros.

¢Qué deberia contener una politica de evaluacién? Unas definiciones basicas,

acuerdos sobre los alcances, los objetivos de la institucidn, las variables a considerar,
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las metodologias, los tipos de evaluacién, los pasos para construir un instrumento
del principio al final... Pero los dos elementos mds importantes en una politica de
evaluacion son las premisas y los acuerdos sobre la socializacién. Las premisas son
todos aquellos pactos que deben ser tenidos en cuenta cuando se disefia un nuevo
instrumento de evaluacién: ;Cuidles son los principios basicos de la politica educativa
del museo? ¢En funcién de qué alcances evaluamos? ;Qué tipo de impactos se pro-
ponen desde el disefio de las exhibiciones, las metodologias, los programas, los mate-
riales? ;Cémo nos relacionamos con nuestros visitantes? ;Cudl es nuestro modelo de
divulgacién? Todos estos puntos van a definir una coherencia global en las evaluacio-
nes que se disefien y se apliquen desde cualquier drea del museo. Y la socializacién,
principalmente con los demas equipos, pero en ocasiones también con los publicos,
permite que los resultados sean tenidos en cuenta por todas las dreas interesadas, que

efectivamente la evaluacién funcione como un instrumento de reflexién y de cambio.

¢Qué no hacer?

Antes de reflexionar en torno a lo que no se debe hacer en un proceso de evaluaci-
6n, es importante enfatizar en el principio fundamental que debe respetar cualquier
museo, cualquier organizacién que decida embarcarse en un proceso de evaluacion:
la capacidad de aceptar los resultados y propiciar el cambio para usar los hallazgos.

Algunos errores comunes en evaluacién, en los que se puede caer ficilmente, pero
que se pueden evitar si se estd consciente de ellos son:

* Recoger informacién sin criterio: Si no sabemos cémo vamos a usar la informa-
cién que recopilamos es mejor no hacerlo. La evaluacién es un proceso que, como lo
dijimos antes, consume recursos (tiempo, personal, dinero) y puede arrojar muchisi-
ma informacién. Lo mejor es planificar muy bien los pasos de la evaluacién (segin
los acuerdos consignados en la politica) y saber cudnta informacién voy a necesitar y
cémo la voy a usar.

* Servirse de la evaluacién para buscar culpables: Si la evaluacién es utilizada como
instrumento para incriminar equipos o personas del museo y no es vista por todos
como una oportunidad para mejorar las cosas, ripidamente encontraremos mds ene-

migos que aliados y perderemos confiabilidad en los resultados.
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* Orientar las respuestas: Manipular las preguntas de manera que obtengamos la
informacién que necesitamos o queremos es una préctica poco ética y, sobretodo, pro-
fundamente indtil y costosa. Este tipo de procedimiento no entra dentro de la defini-
cién de evaluacién sino de engafio (“¢:Qué piensa de nuestra maravillosa exposicién?”).

* Justificar los resultados o hacerle decir a la evaluacién lo que queremos oir:
Este error se parece un poco al anterior, salvo que la manipulacién se da al final del
proceso, en la comunicacién de los resultados. Es decir, se tienen en cuenta Gni-
camente las respuestas que nos convienen, se oculta la globalidad de la evaluacién
para hacerla decir exactamente lo que necesitamos. Si uno no estd preparado para
escuchar (o leer) lo que la evaluacién tiene para decir, lo mejor es no evaluar. Se
ahorra tiempo, dinero y la incomodidad de enterarse de que — siempre, en el fondo

— todo es susceptible de ser mejorado.

Conclusiones

Hoy en dia existen muchisimos instrumentos de evaluacién que combinan metodo-
logias clisicas y herramientas etnogrificas con nuevas tecnologias. Desde las cldsicas
encuestas, hasta los recorridos desde la perspectiva del visitante con cimaras, pasando
por grupos focales, diarios de campo, prototipado y mapas, todas las herramientas
arrojan resultados diferentes.

Pero al final lo que importa no es la herramienta en si. Lo realmente relevante son
las decisiones que el museo toma en relacién con sus evaluaciones. ;Para qué evalia?
¢Cbémo evalua? ;Esa evaluacién es coherente con los planteamientos basicos del mu-
seo? ¢Estd dispuesto el museo a escuchar los resultados de sus evaluaciones y a tomar
medidas consecuentes con ellas? Estas son algunas de las respuestas que la organiza-
cién debe conocer antes de emprender un camino hacia la evaluacién, que implican
inversiones en tiempo, dinero y personas. Para evaluarse, hay que querer cambiar.

Cambiar es aprender y crecer. Y todos sabemos que crecer, duele.
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Reconocer a nuestros publicos y sus experiencias:
investigaciones que cambian perspectivas
Sigrid Ignacia Falla Morales'

Resumen

El articulo presenta un panorama de los procesos de investigacién que se han llevado
a cabo en Maloka?, particularmente en los estudios de publicos en el centro interac-
tivo ubicado en Bogot4, Colombia. Describe algunas tipologias de estudios aplicados
entre los que se encuentran en un nivel bdsico los de satisfaccién de la experiencia’;
en un nivel de mayor profundidad sobre los procesos, los de comprensién de la ex-
periencia y en un nivel de resultado, los de impacto de las estrategias. Sefiala como el
desarrollo de estos estudios aportan los conocimientos y la reflexividad necesaria para
que los museos construyan una relacién mds pertinente y relevante con los pablicos.
Identifica como desafio la necesidad de fortalecer dentro de la dindmica de los muse-
os una cultura del aprendizaje permanente en la que ademds de desarrollar procesos
de investigacién y evaluacién se logre incorporar a la prictica los aprendizajes que

emergen de dichos procesos.

¢Por qué investigar sobre los piblicos en un museo de ciencias?
Los museos y centros interactivos de ciencia y tecnologia son espacios de encuentro
entre ciencia y pablico en los que, de acuerdo con los objetivos de cada institucién,

se agencian diversas formas de interaccién que contribuyen en la construccién de

1 Ciencia y Sociedad de la Corporacién Maloka de Ciencia y Tecnologia. E-mail para contacto: sfalla@maloka.org

2 La Corporacién Maloka, cuenta con un centro interactivo de ciencia y tecnologia de gran escala que opera desde diciembre de 1998 en
Bogotd, Colombia. El escenario incluye salas interactivas de tematicas diversas sobre ciencia y tecnologia, un cinedomo de formato gigante
y una sala de cine en 3D que proyectan peliculas de contenido cientifico.

3 La experiencia se entiende como el conjunto de interacciones, sensaciones y vivencias que tiene un sujeto durante su visita al museo.
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sentidos frente al papel que la ciencia y la tecnologia juegan en la sociedad y particu-
larmente en los contextos especificos en los que el museo y sus comunidades habitan.
En este sentido resulta necesario que los museos generen estrategias de produccién
de conocimiento sobre su quehacer particular, en aras de proponer experiencias que
resulten relevantes para fortalecer las relaciones de sus comunidades de interés con la
ciencia y la tecnologia.

Para el caso de Maloka, la necesidad sentida de contar con conocimientos
producidos desde la realidad concreta de su relacién con sus publicos, ha llevado
a que en los dltimos afios se hayan dado pasos importantes para la creacién de
procesos de investigacién y evaluacién en los que a partir de una base de conoci-
mientos mds robusta se identifiquen oportunidades de mejora e innovacién en las
diversas estrategias de apropiacién social de la ciencia y la tecnologia que desar-
rolla la organizacién, a la vez que se logre dar cuenta de los logros e impactos que
ellas tienen en la comunidad.

Una de las primeras inquietudes que se propusieron como movilizadoras de la
investigacion, fue la de comprender las practicas de apropiacion social de la ciencia
y la tecnologia en Colombia. Esto con el dnimo de reconocer la manera en que
diversos actores promueven relaciones entre ciencia, tecnologia y sociedad, identifi-
cando con ello los rasgos que en la prctica dan forma a una nocién que constituyé
la base de la configuracién institucional de Maloka y eje de diversas politicas publi-
cas de ciencia y tecnologia.

Cuando nos referimos al concepto de apropiacién social de la ciencia y la tecnolo-
gia — en adelante ASCyT —, estamos hablando fundamentalmente de un intercambio
entre actores con diversos intereses y niveles de experticia en torno a un conocimiento
particular. Se trata de un ejercicio reflexivo que resulta relevante de alguna manera
para quienes participan de un proceso que se lleva a cabo a partir de diversas formas
de mediacién (Franco-Avellaneda & Pérez-Bustos, 2010; Colciencias, 2010). En esta
direccidn, los primeros ejercicios de investigacion, se centraron en mapear y caracte-
rizar iniciativas de ASCyT] para comprender mejor el campo, reconociendo el tipo de
actividades y actores que intervienen en estos procesos en Colombia (Pérez-Bustos

et al., 2012). Fruto de este ejercicio se logré identificar 200 experiencias en dos ma-
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peos realizados con diferentes orientaciones. Esto permiti6 ver que la ASCyT en la
prictica es promovida por una gran diversidad de actores, mds alld de los que tradi-
cionalmente se han leido como mediadores entre ciencia y sociedad (museos, medios
de comunicacién, programas educativos entre otros), reconociendo con ello que el
campo es amplio y los tipos de practicas son diversos.

Teniendo conciencia de la necesidad de cualificar las pricticas de ASCyT
agenciadas desde Maloka, en un segundo momento de investigacién, se decide
centrar la atencién en el museo, orientando la mirada a reconocer la experiencia
de los publicos, con el fin de comprender las mediaciones que se promueven, asi
como de construir lineamientos que permitan alcanzar mejor los objetivos que
se espera lograr, buscando movilizar modelos de comunicacién mis reflexivos y
conectados con las condiciones particulares de nuestro contexto y nuestras comu-
nidades de interés.

Un elemento importante del concepto de ASCyT es que al considerarse un pro-
ceso de intercambio, supone una relacién de didlogo entre los actores inmersos en el
proceso, es decir que va mds alld de una propuesta lineal de entrega de informacién
al publico, buscando romper con la 1égica de los modelos deficitarios de comuni-
cacién (Lewenstein, 2003). En este sentido, escuchar la voz de los publicos resulta
fundamental para el museo en aras de configurar una verdadera dindmica de ASCyT.
Asi entonces, los procesos de investigacion y evaluacién, estarian aportando tanto
la reflexividad necesaria para el proceso, como la posibilidad de integrar a las es-
trategias conocimientos que emergen desde el reconocimiento de los publicos para
configurar experiencias que interpelen sus necesidades e intereses, dialoguen con
sus saberes y abran espacios de participacién.

En sintesis, se ha venido configurando una propuesta de investigacién que ha bus-
cado comprender: a) El campo de la ASCyT en Colombia y b) Las dindmicas de
comunicacién y aprendizaje que suceden en el museo o centro interactivo integrando
la voz de los publicos en el disefio de las estrategias. Desde esta segunda linea, se han
realizado estudios de diversas tipologias, sobre las cuales sefialaremos principalmente
tres: 1) Estudios de satisfaccién de la experiencia, 2) Estudios para comprender la

experiencia del visitante y 3) Estudios de medicién del impacto del museo. A conti-
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nuacién se presenta un panorama general de los objetivos y aportes de cada uno de

estos tipos de estudio.

El nivel basico: satisfacciéon de la experiencia

Estos estudios permiten identificar en qué grado el museo estd llenando las ex-
pectativas que genera en sus publicos y cudles son los atributos de la experiencia
que tienen mayor incidencia en el cumplimiento de las mismas. En el caso de
Maloka, se realizan a partir de encuestas que se aplican de manera periddica a
muestras estadisticamente representativas tanto del publico familiar como del
publico escolar. Si bien su origen y propdsito estin mds centrados en cualificar
aspectos relacionados con el servicio y como proceso evaluativo tienen un nivel
muy bdsico, que no aporta informacién en profundidad sobre los hallazgos; los
estudios de satisfaccion son ttiles para contar con un primer nivel de informacién
sobre la experiencia de los publicos. Ellos aportan datos clave sobre el perfil so-
cio-demogrifico de los visitantes o las motivaciones para visitar el centro y miden
atributos que se refieren a aspectos centrales de la experiencia, tales como la per-
cepcién del publico frente a la calidad y cantidad de informacién, la usabilidad de
los artefactos interactivos o la atencién de los guias mediadores del museo.

Para definir el nivel de satisfaccién de la experiencia, se hace un promedio pon-
derado de la calificacién de atributos que el publico hace, con base en mediciones
especificas en las que se utilizan escalas de Likert y donde se pide a los visitantes
comparar la expectativa traida en relacién con su satisfaccién después de haber
visitado el museo. Dichas encuestas son aplicadas por lo menos una vez al afo a
cada tipo de publico (escolar y familiar).

De acuerdo con la informacién recogida, Maloka es visitado en la franja de
fines de semana principalmente por familias de estratos medios, con un nivel
educativo un poco por encima del promedio de la ciudad y cuyas principales
motivaciones para visitar el centro son las de divertirse, aprender y pasar tiempo
en familia. Igualmente, se ha constatado que aspectos como el relacionamiento
con los guias o mediadores, la claridad de la informacién para usar los médulos

interactivos y su correcto funcionamiento, asi como la calidad de la experiencia
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que se vive en el cinedomo son aspectos relevantes para que el publico se sienta

satisfecho con la experiencia vivida (Rodriguez & Tafur, 2012).

Ganar profundidad: estudios de comprension de la experiencia
de visita

En esta categoria se incluye una diversidad de propuestas de evaluacion e investiga-
cién, cuyo propésito es comprender la naturaleza y proceso de vivencia de una expe-
riencia en las exposiciones del centro interactivo.

En esta perspectiva se han desarrollado protocolos de evaluacién previa, forma-
tiva y sumativa, que se implementan con diferentes propésitos, dependiendo de
los objetivos de la estrategia. Cada tipo de evaluacién ha requerido el desarrollo
de instrumentos de investigacién cuantitativa y cualitativa, de acuerdo con los ob-
jetivos del estudio. Su aplicacién y analisis ha permitido contar con una base de
conocimientos sobre las estrategias desarrolladas y los intereses de los publicos, que
aportan valiosa informacién para la mejora continua de las actividades.

A partir de estos ejercicios se ha logrado por ejemplo, definir orientaciones para
el desarrollo de nuevos escenarios, se han mejorado los disefios de algunos médulos
interactivos, se han definido lineamientos para la escritura de los textos y guias de
las salas y finalmente, se ha logrado generar evidencias sobre los logros de las estra-
tegias, que han resultado importantes para asegurar su continuidad. No obstante la
importancia de los procesos evaluativos, uno de los retos mas importantes ha sido
el de trascender la mirada particular de una u otra experiencia para desarrollar es-
tudios mds comprensivos, que permitan abarcar la experiencia de visita al museo de
manera mds integral, asi como identificar la manera en que aspectos relacionados
con la mediacién le aportan a los procesos de aprendizaje de los piblicos. A conti-

nuacién presentamos un ejemplo.

Indagar por los significados de la ciencia
En el caso de este estudio se buscé responder a la pregunta: “;Cémo se relacio-
na la propuesta comunicativa de Maloka referente a la ciencia y tecnologia con

la significacién que los visitantes libres — jévenes y adultos — construyen durante
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su experiencia de visita al centro interactivo?” (Falla, 2014). Para su desarrollo se
conjugaron diversas metodologias, como el andlisis semiético de los espacios de
Maloka, la elaboracién de entrevistas y mapas personales de significado* a visitantes
jovenes y adultos y el desarrollo de entrevistas a mediadores de Maloka. A través de
dichos instrumentos, se indagé por el significado de ciencia y tecnologia que ponen
en juego y se transforman durante la experiencia los diversos actores del museo —
publicos, mediadores (incluidos guias, creadores de los escenarios y directivos de
Maloka) y el espacio mismo del museo.

Los hallazgos mis significativos de esta investigacién indican que el proceso comu-
nicativo que sucede en el museo es amplio y diverso y alli se tejen distintas formas de re-
lacién con la ciencia y la tecnologia que estin mediadas por la agenda y los conocimien-
tos previos de los actores que participan durante la experiencia. En efecto, los resultados
de las entrevistas pre y post visita mostraron que la forma en que los publicos viven y
narran su experiencia estd fuertemente ligada al tipo de motivacién con que llegan al
espacio, es decir que las expectativas que se traen, fundamentalmente de aprendizaje,
disfrute o pasar el tiempo con otros, modelan el tipo de experiencia que se vive.

En relacién al significado de ciencia y tecnologia, para el caso de Maloka, los vi-
sitantes la vinculan con la idea de conocimiento o descubrimiento, pero también se
encuentran acepciones relacionadas a la solucién de problemas o aspectos relaciona-
dos con el avance y el progreso. Las personas después de su visita muestran mayor
extensién en el nimero de palabras con las que describen la ciencia y la tecnologia y
amplitud en las categorias con las que las definen, ganando algo de profundidad en
su propia comprensién de los conceptos. En algunos casos esta relacién estd asociada
a apropiar nuevos contenidos desde lo temdtico, o a reafirmar lo que ya se conocia,
mientras que en otros se generan nuevas conexiones entre lo que saben sobre ciencia
o tecnologia y sus relaciones con la vida cotidiana.

El anilisis de la informacidn, deja ver que las reflexiones en torno a la ciencia como

proceso social de produccién de conocimientos, con riesgos y beneficios asociados,

4 La metodologia de mapas personales de significado (Falk, 2003), consiste en un anilisis comparativo de las comprensiones que los visi-

tantes expresan sobre un concepto determinado antes y después de la experiencia de visita.
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estd menos presente en los significados de los publicos y con ello le genera un reto a
Maloka en cuanto a crear una propuesta que amplie la reflexién en este sentido. Fi-
nalmente se observd, que el nivel de profundidad y maestria que los visitantes ganan
estd relacionado con la forma en que se abordan sus temas de interés particular, pero
también por la afinidad con las expectativas y por la riqueza del contexto social en
que sucede la visita, esto es por el tipo de conversaciones que emergen con el grupo
familiar o de amigos con que se acude al museo.

Dichos hallazgos reafirman la importancia de la relacién de los contenidos e in-
teracciones de las exposiciones, con los saberes previos de los visitantes, tanto a nivel
conceptual como de formas de interaccién, como un elemento bésico para la configu-
racién de los aprendizajes. Igualmente indican la necesidad de trabajar en el proceso
pre-visita, buscando generar expectativas afines a las relaciones que el museo desea
promover entre ciencia y publicos, asi como generar estrategias de abordaje de los
contenidos que permitan reflexionar sobre los procesos de produccién de conoci-
miento cientifico y desarrollo tecnolégico, esto es, ir mds alld de la presentacion de
fenémenos y sus explicaciones estabilizadas para introducir elementos asociados a
su relacién e implicaciones con la vida cotidiana. Lo anterior desde contenidos que
interpelen a un mayor espectro de la poblacién, buscando llegar a poblaciones que
histéricamente han estado marginadas en su relacién con el conocimiento cientifico.

El anterior es un ejemplo que muestra como los estudios de andlisis de la ex-
periencia, han resultado importantes para identificar las formas de relacién de los
publicos con el museo, aportando informacién valiosa para la configuracién de las
diversas estrategias comunicativas y pedagégicas que se construyen. Otro tipo de
estudios se han abordado en este sentido, permitiendo caracterizar las diversas for-
mas de mediacién a través de la observacién de la visita y el desarrollo de entrevistas
y grupos focales con el publico para apoyar la interpretacién de dichas observacio-
nes. Esto ha permitido identificar elementos clave para el disefio de las experien-
cias, dando origen a la construccién de lineamientos que fortalezcan la propuesta
pedagdgica y comunicativa del escenario.

En ultima instancia hablaremos de los estudios de impacto, que se orientan a construir

una comprensién mds general sobre el rol que los museos juegan en su contexto particular.

Reconocer a nuestros publicos y sus experiencias: investigaciones que cambian perspectivas 61



62

Evaluar los resultados: estudios de impacto

Finalmente en otra perspectiva, se encuentran los estudios en los que el museo ha
buscado dar cuenta de los impactos que tiene en la comunidad, fundamentalmente
enfocados a identificar los logros en relacién con los objetivos que se ha trazado.
Dichos estudios presentan la complejidad de que, al ser el aprendizaje un proceso
acumulativo de multiples experiencias, es dificil aislar los resultados particulares de la
visita al museo como tunico factor generador de uno u otro resultado.

Desde las experiencias mas recientes de Maloka, sefialamos su participacién en
el Estudio Internacional de Impacto de los Centros Interactivos — ISCIS — dirigido
por John Falk. Este consisti6 en la aplicacién de una encuesta que buscé comparar
diversos aspectos de la relacién entre ciencia, tecnologia y publicos entre ciudadanos
visitantes y no visitantes en 17 centros interactivos de 13 paises del mundo.

Para su desarrollo se aplicé un cuestionario de 33 preguntas a una muestra aleatoria,
que incluyé a poblaciones adultas y a jévenes entre 15 y 18 afios; en el caso de Colombia
fueron 876 los entrevistados para las dos poblaciones en los que estuvieron personas que
visitaron Maloka diferente nimero de veces y quienes atin no la conocen. El cuestiona-
rio incluyé preguntas asociadas con variables como la comprensién publica de concep-
tos, actitudes y comportamientos asociados con la ciencia y la tecnologia.

De acuerdo con el riguroso andlisis estadistico utilizado, los resultados muestran
con solidez y coherencia que en jévenes y adultos, las experiencias con los centros
interactivos se correlacionan positivamente con: a) Conocimiento y comprensiéon
de la ciencia y la tecnologia, b) Interés y curiosidad por la ciencia, ¢) Interés y
participacién en las actividades de ciencia en la escuela (jévenes), d) Participacién
en actividades relacionadas con CyT fuera de la escuela y e) Identidad personal y
confianza en la CyT (Falk et al., 2014).

Valga aclarar que, como ya se ha mencionado, al ser dificil aislar la experiencia de visita
al museo de otras experiencias de aprendizaje, el estudio utiliza un enfoque de anlisis
epidemioldgico en el que busca identificar la manera en que la experiencia de visita con-
tribuye al proceso de aprendizaje sin pretender establecer causalidades directas. En este
sentido, los positivos resultados en relacién con quienes visitaron el museo, muestran que

en los contextos estudiados, la presencia del museo o centro es un factor importante para
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el fortalecimiento de la relacién ciencia, tecnologia, sociedad, entre otras posibles formas

de acercamiento a estos temas, como los medios de comunicacidn, la familia o la escuela.

Retos y desafios

Como se ha visto, el reconocimiento de la experiencia de los puiblicos es un proceso
central para el fortalecimiento de las relaciones que los museos esperan promover en-
tre sus publicos y el conocimiento cientifico, tecnoldgico. La trayectoria que Maloka
ha venido construyendo en esta direccién ha posibilitado ampliar la comprensién
sobre sus pricticas de manera mds situada; no obstante, son ain grandes los desafios
que se enfrentan para seguir en este proceso.

El primero de ellos es el de lograr una conexién mds efectiva entre las comprensiones
que se logran entre la investigacién y la transformacién real de las practicas en el museo.
Esto debido principalmente a que los hallazgos de las investigaciones en ocasiones no
son facilmente traducibles a lineamientos de trabajo, o no son lo suficientemente claros
para quienes estdn inmersos en la practica.

Esta situacién indica la necesidad de fortalecer los procesos de formacién del per-
sonal de los museos con base en los resultados de la investigacién, asi como ampliar su
participacion en la prictica investigativa. Esto aporta nuevas formas de interpretacién
de los datos al tiempo que fortalece la reflexividad de quienes ejecutan directamente
las diversas estrategias del museo. Ello también permite el desarrollo de estrategias de
investigacién mejor alineadas con la prictica, en las que no se requiera de una inversi-
6n alta de recursos, para con ello adecuarse a las condiciones reales de los museos, que
en general cuentan con recursos limitados para este tipo de procesos.

Otro reto que surge es el del desarrollo de metodologias de investigacién mds com-
prensivas, que permitan reconocer las experiencias desde una perspectiva mas cercana
a la mirada del publico y entender su relacién con otros procesos de aprendizaje en
contextos distintos, esto con el dnimo de fortalecer el rol que puede tener el museo
dentro del ecosistema mas amplio de aprendizaje de un territorio determinado.

El altimo desafio lo representa la posibilidad de establecer procesos mas permanen-
tes de medicién de los impactos, razén por la cual Maloka se encuentra en proceso de

implementacién de una bateria de indicadores de apropiacién social de la ciencia y la
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tecnologia, que permita monitorear de manera continua los resultados de sus estrategias.
Es basto ain el camino por recorrer en relacién con las preguntas que se generan a
partir de estos procesos, por ello quiza el reto mas complejo es asegurar la continuidad

de este tipo de ejercicios en el museo.
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O olhar das criangas sobre uma exposi¢io interativa’

Rosicler Neves!, Luisa Massarani'

Resumo

Neste artigo, analisamos a experiéncia de uma visita a uma exposi¢io interativa sob
a perspectiva de criangas de 5 a 8 anos. Nosso corpus é formado por 241 desenhos,
coletados durante trés meses entre 15 e 25 dias apds visita a “Floresta dos sentidos”,
uma exposicio especialmente desenvolvida para criangas. Constatamos que a maioria
dos desenhos apresentou elementos da exposi¢do visitada, com grande riqueza de
detalhes. Teve destaque nos desenhos a representagio de pessoas, de emogdes e de
interagdo social — um aspecto importante ao considerarmos oportunidades de apren-
dizagem que podem ocorrer por meio da troca de experiéncias, discussdo e compar-
tilhamento de ideias. Os resultados obtidos nos indicam o potencial da exposi¢do
para engajar criancas nos temas de ciéncia abordados. Visando ao aprofundamento
do estudo aqui iniciado, avaliamos a necessidade de desenvolver e adotar outras fer-

ramentas e metodologias de pesquisa.

Introducio

Nos udltimos anos, podemos observar no Brasil um aumento do nimero de museus
de ciéncia e espagos cientifico-culturais em geral, como zooldgicos, jardins botéanicos,
museus de histéria natural, planetdrios, aquarios, entre outros. Observa-se, também,
um maior engajamento da comunidade cientifica, das institui¢des de pesquisa e das

universidades na realizagio de atividades de divulgagio cientifica (DC). Além disso,

1 Museu da Vida/Casa de Oswaldo Cruz/Fiocruz. E-mail para contato: lumassa@fiocruz.br
* Este trabalho foi apresentado no XIV Congresso da Red de Popularizacién de la Ciencia y la Tecnologia de América Latina y el Caribe
(RedPOP), realizado no Parque Explora, em Medellin, Colombia, de 25 a 29 de maio de 2015. Este artigo e mais informagdes sobre o

congresso estdo disponiveis no size do evento: http://www.parqueexplora.org/redpop2015/congreso-redpop-2015
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investimentos significativos vém sendo realizados na drea, com editais para o desen-
volvimento de atividades praticas em todo o pais. Como consequéncia, embora, ainda,
com maioria concentrada na regido Sudeste do pais, podemos identificar um grande
aumento de iniciativas e agoes de DC para a sociedade.

Museus e centros de ciéncia tém tido um papel importante no desenvolvimento e
realizagdo de atividades de DC, visando ao engajamento de seus diversos publicos com
a ciéncia. Enquanto espagos de educagio nio formal, sdo reconhecidos por sua missao
cultural. Além das fung¢des de preservar, conservar, documentar e pesquisar, tém um
grande potencial educativo. Esses espagos, com suas pegas de teatro, shows de ciéncia,
experimentos e exposi¢oes interativas, entre outras atividades, propiciam um ambiente
rico e Unico para promover o aprendizado.

No campo da pesquisa e desenvolvimento relacionado a museus e centros de cién-
cias, Davidsson e Jakobsson (2012) destacam que existe o interesse em ampliar o en-
tendimento sobre o ganho dos visitantes com as atividades realizadas por esses espagos,
como os visitantes as consideram e percebem-nas, qual o significado que constroem e
o que aprendem durante as visitas. Pesquisas nessa drea, muitas vezes, focam os resulta-
dos de aprendizagem cognitiva dos visitantes, sendo grande o nimero de estudos que
adotam metodologias de comparagio entre resultados antes e apds a visita. Outros tra-
balhos vém sendo desenvolvidos com o uso de outras metodologias e foco diferenciado
(ver, por exemplo, Kisiel et al., 2012; Rowe & Bachman, 2012). No entanto, a drea ainda
carece de estudos que busquem aprofundar o entendimento sobre qual o ganho dos
visitantes com a experiéncia museal, em especial ao considerarmos o publico infantil.

Este artigo tem como objetivo especifico investigar a percep¢io de criangas entre
5 e 8 anos sobre a experiéncia museal vivenciada na exposi¢io “Floresta dos sen-
tidos”, por meio da andlise de desenhos, acessando seus interesses e memérias da
visita. O presente trabalho integra um projeto de pesquisa’ mais amplo, que visa
estudar e avaliar atividades de divulgacio cientifica desenvolvidas para o publico
infantil, tendo criangas entre 5 ¢ 8 anos atuando como protagonistas em todas as

etapas de investigagio.

2 Pesquisa realizada com o apoio da Faperj e do CNPq.
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O desenho como ferramenta de pesquisa

O desenho ¢ uma atividade lidica que consegue envolver naturalmente grande parte
das criangas. Vem sendo utilizado como ferramenta de pesquisa hd mais de cem anos
para acessar diferentes informagoes, como desordens psicolégicas, emogdes, inteli-
géncia, habilidades cognitivas e aprendizado. Cox (1993) aponta que, para diversos
pesquisadores, os desenhos infantis ndo sio somente uma natural representago visual
mas, também, expressdo simbdlica dos sentimentos e pensamentos da crianca.

Diversas sio as metodologias com que os pesquisadores vém fazendo uso dessa
ferramenta. Alguns trabalhos, antigos e recentes, utilizam metodologias com varidveis
e comandos controlados (por exemplo, Cainey et al., 2012; Burkitt, Barrett, & Davis,
2005; Bruck, Melnyk, & Ceci, 2000). Outros (Phillip, 2011, por exemplo) a usam de
forma mais informal, com a coleta de desenhos feitos de forma espontinea.

Cox (2005) menciona como ponto positivo o fato de os desenhos nio serem tdo de-
pendentes da fala. Duncan (2013), no entanto, argumenta que a fala no é essencial para
a produgio dos desenhos, mas ¢ indispensavel para a sua interpretacio e entendimento.
E aponta, ainda, a discussdo que existe na literatura sobre o nivel possivel e aceitdvel de
interpretacio desse instrumento pelo pesquisador.

Dependendo da metodologia utilizada, o processo de anilise de desenhos pode
se tornar uma tarefa complexa e a ferramenta pode apresentar limitagdes. Cabe
destacar, no entanto, a facilidade com que o desenho pode ser realizado, além de ser
um instrumento de pesquisa mais “acolhedor”, capaz de proporcionar momentos de
diversdo as criangas. O desenho é uma forma de comunicagio das criangas, que lhes

permite expressar sentimentos, desejos, pensamentos e experiéncias.

Metodologia do estudo

Em agosto de 2013, o Museu da Vida inaugurou a exposi¢do “Floresta dos senti-
dos”, ambiente elaborado por uma equipe multidisciplinar, especialmente desen-
volvido para o publico infantil. De cardter itinerante, foi produzida pelo Museu
da Vida e pela Universidade Federal do Rio de Janeiro, com apoio da Fundagio
de Amparo a Pesquisa do Estado do Rio de Janeiro (Faperj). A exposi¢io aborda

questdes atuais da biodiversidade brasileira, associando a linguagem de game de
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computador com “missées” que as criangas devem fazer na “floresta” - um espago
de 42m?, especialmente desenhado para elas. Na mostra (ver figura 1), as criangas
sdo estimuladas a explorar e investigar a floresta, 4 procura de algumas pistas que as
auxiliardo a solucionar questdes. “Floresta dos sentidos” faz uso de diversos recursos
e aparatos visando estimular a experimentacio, o uso de diferentes sentidos, o en-

gajamento e envolvimento emocional das criangas.

- LY T =5

Figura 1 — Uma das dreas da exposi¢do “Floresta dos sentidos”.

A coleta de dados foi realizada em trés meses, durante o periodo em que a expo-
si¢do esteve montada no Museu da Vida. Nos meses selecionados, todas as escolas
visitantes, com turmas de criangas entre 5 e 8 anos, foram convidadas a participar da
pesquisa por meio da realizagio de um desenho sobre o que lembravam da exposi¢io.
O desenho deveria ser realizado na escola, 15 dias apés a visita. Cada professor das
turmas participantes recebeu informagdes sobre a pesquisa, instrugdes para a realiza-
¢do da atividade e material para o seu desenvolvimento. Alguns realizaram a atividade
em um prazo maior do que o orientado, chegando ao méximo de 25 dias apés a visita.
Depois desse periodo, coletamos um total de 241 desenhos.

A andlise teve como foco a identificagdo dos principais elementos presentes nos dese-
nhos - em especial, mas nio somente, representacdo de pessoas, local, caracterizacio do
local, representacio de manipulagio e emogdes e uso de texto. Apés essa etapa, todos os
elementos identificados foram agrupados em 11 categorias. Na tabela 1, podemos identi-

ficar as categorias obtidas e os itens que as caracterizam.
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Tabela 1 — Categorias de anilise e itens identificados

Representagio de pessoas

Autorrepresentagio, desenho de adultos e outras criancas

Representacio de elementos da
exposi¢io/local da visita

Elementos que compdem a exposi¢io “Floresta dos senti-
dos” (aparatos, imagens, atividades etc.) e outras exposi¢des
do Museu da Vida (aparatos, imagens, atividades etc.)

Representagio realistica de objetos
e aparatos da exposi¢io

Detalhes de elementos e aparatos que compdem a exposi¢io
(objeto, formato, cores)

Representacio de observagio e
manipula¢io de objetos/aparatos

Crianga tocando, observando ou utilizando elemento da
exposicdo

Representagio de resultado/efeito
da interagio

Pistas do jogo, imagens ou sons ou efeito luminoso de apa-
ratos e atividades da exposicio

Representacio de explicagio e
dinimica do jogo

Mascote do jogo dando orientagbes aos participantes, regis-
tro do nimero de jogadores do grupo, contagem do tempo
para achar as pistas, entre outros

Representagio de intera¢io social

Uma ou mais criangas interagindo com outras criangas e/ou
adultos na exposi¢io

Representagao de emogoes

Expressoes de emogio (sorriso, lagrimas, susto etc.)

Uso de legendas

Registro de palavra(s) e/ou frase(s)

Representagio de elementos nio
integrantes da exposi¢do ou do

Museu da Vida

Elementos que nio integram a exposi¢io ou o Museu

da Vida

Representagio incompleta de
aparato da exposi¢io

Versdo incompleta de um ou mais elementos da exposi¢io

Resultados
Ao analisarmos os desenhos realizados pelas criancas, verificamos que cinco das onze
categorias apresentaram maior destaque: representagio de elementos da exposicao;
representacio de pessoas; representacio de emogdes; representagdo de manipulagio e
interagdes; representacio de interagdo social.

A categoria “representacio de elementos da exposi¢do” obteve o maior nimero de

ocorréncias, com 71% do total de desenhos. Entre os elementos mais representados
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tivemos o computador, a mascote do jogo e determinadas dreas da exposicio. Essa
grande representatividade pode ser explicada pelo grande interesse das criangas no
uso de novas tecnologias, como os monitores fouchscreen. Esse tipo de tela, associada
a4 dinamica de jogo utilizada na exposi¢do, em que as criangas interagem com uma
mascote, a preguica, tem grande apelo junto ao publico infantil. Outro grande des-
taque, ainda nessa categoria, foi a representacio de dreas da floresta que devem ser
exploradas com o uso do tato e da audigdo.

A representagio de pessoas e de emogdes também tiveram destaque nos dese-
nhos das criangas, com 55% e 40% de ocorréncia, respectivamente. Alguns dese-
nhos continham representacdes de emogdes que poderiam ser consideradas “ne-
gativas”, como choro e medo. Em virios outros desenhos, porém, identificamos
criangas com outras criangas ou adultos sorrindo e com expressoes de animagao.
Acreditamos que a dindmica do jogo favorega o “clima de diversdo”.

Mesmo com menor ocorréncia no total de desenhos, em comparag¢io com as cate-
gorias anteriores, a representacio de resultados de manipulagées (34%) e de interacdo
social (29%) podem ser consideradas significativas. Na figura 2 podemos observar um
desenho feito por uma menina de 7 anos. Neste, identificamos duas criancas utilizando
objetos e acionando aparatos da exposi¢o. E possivel, ainda, identificar descobertas e
“efeitos” apGs a experimentacio (a palavra “som” e imagens de animais). Ao refletirmos
sobre as oportunidades de aprendizado em exposigdes para o publico infantil, o estudo

e o entendimento das diferentes interagoes possiveis tém grande relevancia.

Figura 2 — Desenho da exposi¢io, feito por crianga com 7 anos de idade.
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Algumas consideracgoes

Como ji mencionado, o uso de desenhos como ferramenta de pesquisa possui van-
tagens e desvantagens e a metodologia utilizada pode ter grande impacto na inter-
pretacdo dos dados obtidos. Em nosso estudo, optamos pelo uso do desenho com o
objetivo de dar protagonismo as criancas de 5 a 8 anos de idade e estimular, de forma
divertida e agradavel, a expressdo de suas ideias, memdrias e percep¢des. Ao anali-
sarmos os dados obtidos, verificamos que entre 15 e 25 dias apés visita realizada a
uma exposi¢do interativa, as criancas foram capazes de expressar “memdrias” sobre o
espaco visitado, com grande riqueza de detalhes. Os resultados obtidos nos indicam
que a exposi¢io “Floresta dos sentidos” é capaz de sensibilizar e engajar as criancas na
discussio dos temas abordados e, ainda, emocionalmente.

No entanto, embora motivadores, devemos avaliar com cuidado os resultados obti-
dos em func¢io das limita¢bes da abordagem utilizada. Desenhos retratam um deter-
minado momento, em uma dada circunstiancia e podem ser influenciados pelos pares,
nossa cultura e o meio. Na metodologia utilizada, ndo dialogamos diretamente com
as criangas durante ou apds a produgio dos desenhos. Este tipo de abordagem gera
uma limita¢do na interpreta¢io e no entendimento das percep¢des das criangas e das
mensagens comunicadas por elas.

Constatamos o potencial do uso dos desenhos como ferramenta de pesquisa, mas
consideramos este estudo como um ponto de partida. Pretendemos aprofundar o
entendimento sobre o aprendizado em espagos niao formais de educagio em ciéncia.
Quais intera¢es a exposi¢io favorece? Algum de seus elementos impede ou dificulta
o didlogo e a experimentacdo? Quando e como ocorre a interacdo entre a crianga e
determinado elemento da exposi¢do? Essa interacio possibilita reflexdo e troca de
ideias? Para melhor entendermos como exposi¢des especificamente pensadas para o
publico infantil possibilitam ou néo situagdes de aprendizagem, por meio da experi-
mentagio e do didlogo, avaliamos a necessidade do uso de diferentes ferramentas e do

desenvolvimento de outras metodologias associadas ao uso dos desenhos.
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“Nés do Mundo”: um didlogo sobre a sustentabilidade™

Vanessa Guimaries!, Sonia Mano?, Fabio Castro Gouveial

Resumo

Este artigo é um estudo de caso sobre a abordagem de educa¢io ndo formal
de uma exposi¢do interativa sobre sustentabilidade desenvolvida pelo Museu da
Vida, da Fundagido Oswaldo Cruz. A exposi¢ao “Nés do Mundo” ficou aberta ao
publico de 25 de maio a 31 de julho de 2012, no contexto da Conferéncia das
Nagoes Unidas sobre Desenvolvimento Sustentdvel, a Rio+20. A exposic¢do abor-
dou temas como consumismo exagerado, mudangas climiticas, matrizes energé-
ticas, desigualdades sociais e degrada¢io ambiental, enfatizando para o publico
nossas responsabilidades individuais e sociais na preserva¢io do nosso planeta e
especialmente da nossa espécie. No final da exposi¢do havia uma parede feita de
garrafas PET, onde os visitantes deixavam suas mensagens para um futuro sus-
tentdvel. A exposi¢do foi avaliada utilizando duas metodologias diferentes. Um
questiondrio digital foi disponibilizado na saida para os visitantes preencherem
voluntariamente com as suas opinides sobre a exposi¢do. Este questiondrio era
composto de 20 questdes objetivas sobre o seu perfil, avaliagdo da exposicdo e seu
grau de satisfagdo com a experiéncia em geral. A exposi¢do recebeu uma aprecia-
¢do global positiva dos visitantes. A compreensdo dos temas centrais abordados
pela exposicdo também foi avaliada através da andlise das mensagens deixadas
nas garrafas. As mensagens foram avaliadas por meio da metodologia da Anilise

do Discurso do Sujeito Coletivo (Lefevre & Lefévre, 2012). Os resultados preli-

1 Museu da Vida/Casa de Oswaldo Cruz/Fiocruz. E-mail para contato: vanessafguimaraes@fiocruz.br
* Este trabalho foi apresentado na 132 Conferéncia Internacional sobre Comunicagio Publica da Ciéncia e Tecnologia (PCST), realizada
em Salvador, Bahia, de 5 a 8 de maio de 2014.

# Artigo traduzido do inglés por Vanessa Guimaries.
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minares sugerem que a exposi¢do contribuiu para aumentar a conscientizagdo do

publico sobre essas questdes ambientais prementes.

Introdugao

O avanco de uma légica social de acumulagio infinita, ancorada no desenvolvimento
cientifico e tecnoldgico cada vez mais predador da natureza, dos homens e de suas
consciéncias, conduziu a nossa sociedade a uma encruzilhada dificil de ser superada.
Enquanto o atual modelo econémico derivado da revolugio industrial acelerou o
crescimento econdmico e gerou aumento do nivel de bem-estar das pessoas, este foi
impulsionado pela preda¢do dos recursos naturais. Durante séculos, a sociedade foi
refinando e aproveitando os avangos da ciéncia e tecnologia, mantendo, no entanto,
seu paradigma de consumo infinito de recursos finitos e aprofundamento das desi-
gualdades sociais.

Perante esta crise e a grande e crescente pressdo popular, e com o objetivo de mi-
nimizar os danos, desde 1970, as Na¢oes Unidas (ONU) vém realizando conferéncias
internacionais sobre o meio ambiente. Uma das mais famosas, sem duvida, foi a re-
alizada no Rio de Janeiro em 1992, conhecida como ECO-92. Depois de 20 anos, o
Rio de Janeiro novamente sediou uma nova conferéncia com uma proposta inicial de
realizar uma espécie de “avaliacio” dos progressos e retrocessos em relagdo as metas
internacionais que haviam sido propostas e assinadas por na¢des desde entdo. Este
evento tornou-se conhecido como Rio+20, que ocorreu em 2012, em uma clara alu-
sdo a conferéncia anterior.

Em meio a esse contexto histérico e de grande relevancia da Rio+20, o Mu-
seu da Vida/Casa de Oswaldo Cruz/Fundac¢io Oswaldo Cruz contribuiu para
promover esta discussdo com a sociedade brasileira, desenvolvendo uma expo-
si¢do intitulada “Nés do Mundo”, que aborda a questio da degrada¢io do meio
ambiente e sua relagio com o modelo econdmico hegemdnico. A exposi¢io foi
apresentada no Museu da Vida de 25 de maio a 30 de julho de 2012 e, desde en-
tdo, jd itinerou por outros locais, entre os quais as cidades de Brasilia e Teresina,
a Casa da Ciéncia, vinculada a Universidade Federal do Rio de Janeiro, e 0 Mu-

seu Ciéncia e Vida, em Duque de Caxias, na Baixada Fluminense. Escolhemos
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o titulo “Nés do Mundo” devido ao seu duplo significado, ambos perfeitamente
adequados ao tema em foco. A exposi¢io é composta por trés médulos principais
chamados Visdes do Planeta, Cendrios e Interativos. A exposi¢do contou com
uma equipe de mediadores especialmente capacitados, que recebiam os grupos
escolares e promoviam o debate sobre os temas abordados na exposi¢do e que
ofereciam ao publico atividades complementares de acordo com sua faixa etdria,
como, por exemplo, o jogo cooperativo “Tecendo Redes para um Planeta Sauda-
vel”, contagio de histérias e oficinas de artesanato.

O mdédulo Visdes do Planeta fica na entrada da exposi¢io e consiste em um
corredor feito de duas grandes telas (3m x 2m), onde imagens bonitas e instigantes
de ecossistemas e da biodiversidade da Terra sdo simultaneamente projetadas. Esta
area foi planejada para produzir um forte impacto estético sobre o visitante, maravi-
lhando-o e despertando um sentimento de reveréncia perante a natureza. Na sec¢do
seguinte, ha mais belas imagens em backlights, incluindo os homens como parte da
natureza. Nela, o publico fica sob plaquetas suspensas contendo informagoes rela-
cionadas a degradagdo ambiental, como estatisticas de desmatamento, extin¢do de
espécies e degelo das calotas polares, representando as questdes que “pairam sobre
nossas cabecas”. Essas plaquetas nio foram colocadas como forma de ameaga, mas
com a finalidade de promover entre os visitantes uma compreensio de si mesmos
como sujeitos histéricos responsdveis pelas mudangas necessirias para garantir o
futuro da nossa espécie (Freire, 1999).

O médulo Cendrios apresenta aos visitantes um conjunto de painéis em oposi-
¢do, contendo, em um lado, 0 nosso cendrio negativo atual: lixo; polui¢io; consumo
excessivo; desigualdade social; fome; problemas de satide; globaliza¢do. No outro
lado estd retratado um cendrio mais sustentdvel, com algumas possiveis solugdes
para esses problemas, como fontes alternativas de “energia limpa”; trabalho coope-
rativo; novas tecnologias; estratégias de desenvolvimento local; entre outras. Este
modulo tem como objetivo apresentar as questdes que nido sio tdo obviamente
relacionadas a sustentabilidade ou a preservacdo da natureza, do ponto de vista
do senso comum, tais como as desigualdades sociais ou consumismo, ji que estes

sdo alguns dos pilares do nosso modelo econdémico atual e, como tal, percebidos

“Nés do Mundo”: um diilogo sobre a sustentabilidade 75



como naturais pela maioria das pessoas. Este médulo foi projetado para mostrar
ao publico que a construgio de uma sociedade sustentdvel implica uma mudanga
mais profunda do que simplesmente adotar alguns comportamentos ou atitudes
individuais. Claro, as contribui¢ées individuais sio importantes e valiosas, mas uma
transformacio significativa s serd alcancada com uma mudanga cultural aliada ao
engajamento social e participacio politica.

O ultimo mdédulo consiste em um conjunto de interativos que sdo descritos a
seguir. O Mercado Ecolégico tem o objetivo de mostrar aos visitantes o custo am-
biental da produgio de alguns dos nossos produtos de uso didrio (Loureiro, 2012).
Ao passar um leitor de cédigo de barras nos produtos, o visitante recebe infor-
magoes sobre a quantidade de dgua utilizada na sua produgio ou o tempo que o
material de suas embalagens leva para decompor-se no meio ambiente. Em alguns
casos, alternativas para a reciclagem de determinados produtos sio informadas. A
Casa Modelo Eletrificada mostra aos visitantes o consumo de energia (Kw/h) de
eletrodomésticos, eletronicos e lampadas usando uma casa como exemplo (United
Nations, 2012). Ao pressionar o botio correspondente a um aparelho, a casa apre-
senta o valor maximo ou minimo do seu consumo. Quando todos os dispositivos
estdo conectados, hd uma sobrecarga no sistema e as luzes se apagam, e o visitante
recebe uma explicagio sobre o evento.

Em Pedalando pela Energia, enquanto o visitante pedala, um dinamo trans-
forma a energia cinética produzida em eletricidade, iluminando um painel co-
nectado a ele. Esse interativo visa mostrar que, embora existam formas alterna-
tivas de producido de energia, os principios cientificos envolvidos sdo sempre os
mesmos. O interativo Explorando Cendrios utiliza um sensor que detecta a mio
do visitante e, através do movimento realizado, altera a proje¢io de uma ilustra-
¢do de uma cidade, que passa, de degradada e poluida, a sustentdvel (figura 1).
A Linha do Tempo apresenta aos visitantes os principais eventos relacionados
a degradagdo ambiental e ao ambientalismo que ocorreram desde 1962, ano
escolhido como o ponto de partida em fungdo da publicagio do livro Primavera
Silenciosa (Silent Spring, no original), de Rachel Carson, até 2012, com a con-

clusio da Rio+20.
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Figura 1. Interativo Explorando Cenirios.

No final da exposi¢io, os visitantes sio convidados a deixar uma ‘Mensagem na
Garrafa. Este interativo consiste em uma parede de garrafas PET, onde visitantes
de todas as idades podem deixar suas mensagens expressando seus pontos de vista
e desejos para um futuro sustentdvel. As criancas pré-escolares, que ndo sabiam
escrever, bem como outros visitantes que assim desejaram, foram convidados a de-
senhar, para que nio fossem excluidos da atividade. Os papéis depositados nas gar-
rafas sdo a fonte da andlise aqui apresentada, que teve como foco a categoria mais

estreitamente relacionada ao tema da exposi¢io: a sustentabilidade.

Métodos

A exposi¢io foi avaliada utilizando duas metodologias diferentes. Um questiond-
rio digital foi disponibilizado na saida para que os visitantes preenchessem com
suas opinides sobre a exposi¢io. Esse questiondrio continha 20 questdes objetivas
sobre o grau de satisfagcdo do visitante e outros aspectos especificos, como esté-
tica, media¢do, conforto, qualidade da informagdo fornecida, perfil dos visitantes
e como ficaram sabendo da exposi¢do. Havia também algumas questoes abertas,
cujo objetivo era saber o que os visitantes gostaram mais ou menos na exposicio e
pedindo seus comentarios e sugestoes. Essa avaliaco foi dirigida principalmente
aos visitantes espontineos, uma vez que o publico agendado tem um tempo limi-

tado para realizar a visita. A compreensio pelo visitante dos temas centrais abor-
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dados na exposicio e discutidos pelos mediadores ao longo da visita, em especial
a importancia de nossa responsabilidade social na preservagio do nosso planeta e
da espécie, foi avaliada indiretamente por meio da anilise das mensagens deixa-
das nas garrafas.

A anilise das mensagens deixadas por visitantes nas garrafas PET foi realizada
com base no método do Discurso do Sujeito Coletivo (DSC) (Lefévre & Lefevre,
2012). Esse tipo de andlise permite a interpretagdo qualiquantitativa, possibilitando
o conhecimento dos significados expressos nos discursos e o nimero de entrevis-
tados que compartilham os discursos e que compdem cada uma das categorias en-
contradas. Os textos das mensagens foram selecionados e agrupados de acordo com
a compatibilidade de significados expressos. Quando a mesma mensagem continha
textos cujos significados correspondiam a mais de uma categoria, eles eram replica-
dos e também classificados nessas categorias. Este ¢ o primeiro passo da anilise que
consiste na selecio de Expressoes-Chave (E-Ch) nos discursos. Essas E-Ch e seus
respectivos textos foram, entdo, agrupados em categorias mais amplas, chamadas
Ideias Centrais (IC) expressas pelos discursos.

Os textos de cada E-Ch sio organizados por similaridade e reescritos com um
minimo de interferéncia, ou seja, introduzimos apenas conectivos que possibilitem
agregar as ideias, gerando, assim, um discurso sintético na primeira pessoa do singu-
lar, que representa todos os discursos encontrados dentro da E-Ch. A IC é uma cole-
¢do de discursos que representam as diferentes E-Ch que ela abrange. Esses discursos
sintéticos mostram a visio coletiva dos pensamentos expressos individualmente pelos
visitantes. Ou, citando os autores do método, o DSC “procura descrever e expressar
uma opinido particular ou posi¢do sobre um determinado tema presente em um de-
terminado estrato sociocultural” (Lefévre & Lefevre, 2005, p.23).

Dois indicadores conferem o aspecto quantitativo do método: a intensidade de
um discurso e a sua amplitude. A intensidade ¢é a “for¢a” do discurso e é medida
pelo nimero ou percentagem de E-Ch que compde cada uma das IC. A ampli-
tude demonstra como essas ideias estdo distribuidas entre grupos especificos que
compartilham determinadas caracteristicas como sexo, idade, escolaridade, entre

outras, ou mesmo combina¢des destas. Uma vez que as mensagens eram andnimas,

Divulgagcio cientifica e museus de ciéncia: O olhar do visitante



nio analisamos a amplitude desses dados nesta pesquisa. Assim, é possivel apenas
compreender as motivagdes expressas no discurso e a frequéncia de individuos que
mantém certas categorias de opinido. Essa dupla andlise fornece o conjunto de
opinides expressas sobre um determinado tema e seu peso relativo em relagio as

respostas dadas.

Resultados e discussao

A exposicio “Nés do Mundo” recebeu um publico de 8.672 pessoas durante os
dois meses em que foi exibida no Museu da Vida. De acordo com dados histéricos
de registro de visitagdo do Museu da Vida, esse publico abrange cerca de 70% de
visitas programadas, entre as quais 60% de escolas, e 30% de visitantes espontineos
(Damico & Studart, 2008). Somente 99 pessoas responderam ao questiondrio di-
gital no final da visita, o que representa 3,8% do publico espontineo. A exposi¢io
recebeu uma avalia¢io global muito positiva de todos os respondentes.

A atividade proposta no médulo ‘Mensagem na Garrafa’ resultou em um total de
2.727 mensagens. Deste total, 104 foram de avaliagio da exposi¢io, 632 continham
desenhos, 241 foram descartadas (eram ilegiveis, incompletas ou sem sentido em
relagdo ao assunto) e 1.750 continham textos de interesse deixados por visitantes
espontaneamente, muitos deles tendo mais de um discurso. Assim, a pesquisa sobre
a opinido do visitante acerca da sustentabilidade do planeta, apés o estimulo for-
necido pela exposicio, foi realizada a partir das 1.750 mensagens (13% do total da
audiéncia) contendo 2.470 discursos de interesse. Os discursos selecionados foram
categorizados por suas Ideias Centrais e pela intensidade da sua participagio na
composi¢io dos discursos analisados.

A IC ‘Desejos’ mostrou discursos emocionais a respeito da vida e do planeta,
opinides e posi¢cdes ecologicamente ingénuas provindas do senso comum, como
“Salve a natureza ou o planeta”, e referéncias religiosas, como, por exemplo, a de
que a salvagdo estava nas mios de Deus. Esta IC estava presente em 308 (12,5%)
das mensagens de texto e teve a menor intensidade entre todas as IC. Esses dis-
cursos também postularam as solugbes para os problemas da nossa sociedade

insustentdvel como sendo de responsabilidade de outras pessoas e, para alguns,
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dependentes da intervengio divina para serem resolvidos. Diferentemente dos
discursos classificados na categoria ‘Questdes Ambientais’, que revelaram algum
conhecimento sobre os desafios envolvidos em alcangar a sustentabilidade, os
discursos classificados como ‘Desejos’ ndo mostraram nenhum conhecimento ou
consciéncia significativos sobre o assunto.

A IC ‘Questdes Ambientais’ abrangeu discursos em que as pessoas apontavam
problemas ambientais pontuais ou gerais como o principal desafio para alcangar
a sustentabilidade. Embora esses discursos apresentem a complexidade do tema e
varios niveis de consciéncia, eles expressaram ideias equivocadas de senso comum,
como a das florestas como os pulmdes do planeta, ou conceitos aprendidos na es-
cola, geralmente relacionados a aspectos comportamentais de educagido ambiental
(por exemplo, economizar dgua, descartar lixo adequadamente etc.). Esse resulta-
do era esperado, uma vez que aproximadamente 60% dos visitantes eram escolares
(Damico, Mano, & Koéptcke, 2009). A IC ‘Questées Ambientais’ estava presente
em 1.440 (58,3%) das mensagens e apresentou uma intensidade mais elevada em
relagdo as outras. Suas E-Ch foram agrupadas sob os seguintes temas: reciclagem
(173), lixo (215), limpeza (313), polui¢io (339), desmatamento (137), extingio e
prote¢do animal (46), energia (51), ar (27) e dgua (139).

Os discursos que continham a IC ‘A¢do’ revelaram uma maior consciéncia so-
bre o tema e expressaram um sentimento de responsabilidade e consciéncia de
que algumas a¢bes sdo necessdrias para construir uma sociedade mais sustentdvel.
Esta IC mostrou uma intensidade de 722 discursos (29,2%), classificados por
E-Ch em: sustentabilidade (386), tecnologia (58), acbes necessirias na esfera po-
litica e social (278).

Neste artigo, vamos nos concentrar na principal E-Ch, que ¢é a ‘Sustentabilidade’,
por ser este o tema central da exposi¢do. Os discursos que abordaram a sustentabili-
dade apresentaram diversos pontos de vista sobre o assunto. Estes foram agrupados
pelas diferentes E-Ch de acordo com o seu significado especifico. Uma amostra de

seus respectivos DSCs pode ser vista na tabela 1.
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Tabela 1. Discursos do Sujeito Coletivo mais representativos (maior intensidade)

produzidos a partir da E-Ch Sustentabilidade.

Significado Intensidade | Exemplo de DSC
Expressa uma visdo mais 115 Se a humanidade ndo perceber que somos parte do
apocaliptica da situagdo e cosmos e que tudo o que a Terra sofre, vamos sofrer
uma ancoragem religiosa. Juntos, que o nosso planeta estd se tornando cada vez
Embora revele uma consci- mais danificado e desta forma o ‘fim” vai estar mais
éncia de nossa responsabili- perto... sem o planeta nio haverd nenbhuma vida ...
dade social e sobre as a¢des se ndo tomarmos cuidado apenas em poucos anos nio
necessdrias para alcancgar a haverd nada para salvar ... Nos temos que acordar
sustentabilidade, também para a realidade: ter um mundo melbor para todas as
mostra uma nogio equi- espécies, o ambiente deve ser protegido e cuidado e nos-
vocada do senso comum so0s recursos minerais preservados, porque eles estio se
de que precisamos salvar o esgotando. Isso estd se tornando mais real, e precisamos
planeta, mas também com- deixar de ser egoistas e teimosos e nos preocupar mais
preende que nossa espécie e profeger o planem, tornando as cidades sustentdveis.
estd ameacada. Nds somos responsdveis pelo planeta em que vivemos,
de modo que devemos amd-lo, valorizd-lo e manté-lo,
assegurando nosso futuro e de nossos filhos e netos.
A primeira parte deste 113 Old, amigo do futuro. Nosso planeta era tdo cheio de

discurso é mais infantil e
tem também esse senti-

do de urgéncia em tomar
alguma atitude voltada
para o enfrentamento da
situagdo atual (“desastre
total”), embora nio consiga
apontar solucdes e transfira
a responsabilidade de agir
para as geracdes futuras,
mesmo que reconheca que
é necessdrio fazer algo ime-
diatamente.

animais e agora estd arruinado e € um desastre total.
Para o mundo nio morrer precisamos preservd-lo
agora. Eu espero que vocé, a nova geragdo, aprenda a
preservar a natureza. Entdo, por favor, vocé melhore o
planeta e ajude a salvar o mundo e preservar o futuro,
porque é importante e ele (0 mundo) vai ser feliz. Va-
mos cuidar do mundo, por favor! A Terra estd pedindo
ajuda! Vida para o ambiente! Preserve o verde para
continuar a viver!

“Nés do Mundo”: um dialogo sobre a sustentabilidade

81



82

Significado

Intensidade

Exemplo de DSC

3 | Este é um discurso 72
esperangoso, quase uma
exortagio religiosa para
que as pessoas respeitem
uns aos outros e a nature-
za, vivendo fraternalmente.
Simultaneamente, chama
para a agdo individual e
para a mudanga, apontan-
do o risco de ser responsi-
vel pelo fim do mundo.

Espero que o ser humano se abra para a consciéncia

de que o meio ambiente é importante e que pode agir
coletivamente, em solidariedade, vendo a natureza e o
ser humano como um sé! Um mais um & sempre mais
que dois. Precisamos de mais educagdo para preservar
as belas coisas da natureza e da vida na Terra. Se

as pessoas tém mais respeito por si e por seu vizinho,
50 entdo serdo capazes de descobrir o valor de viver
com os outros e com o mundo. I entio podemos ir
todos juntos em fraternidade, cada um fazendo a sua
parte, totalmente mudados e salvar o planeta e tornar
a Terra um lugar bonito para viver! E tudo nosso!
Um mundo sustentdvel ¢ possivel se todos coopera-
rem. Afinal de contas, nds somos parte do mundo e as
atitudes de mudanga devem comegar com a gente e na
nossa casal Vamos melhorar o nosso estilo de vida! Isso
é importante, urgente! Tome a iniciativa! Vamos fazer
mais! Pense: o mundo € feito por nds ... e se ele um dia

acabar, a culpa serd nossa.

4 Expressa consciéncia 69
em relacdo aos desafios

e possiveis solu¢oes para
alcangar a sustentabilidade.
Chama a atengdo para a
educagio como um requi-
sito para chegar 14. Revela
empenho pessoal e faz

um apelo 4 participagio
coletiva e solugdes sociais

e politicas.

Vai ser preciso muita consciéncia e responsabilidade de
todos, a fim de alcangar a sustentabilidade do planeta
e a gestdo dos recursos naturais com qualidade. Maior
consciéncia significa parar o consumo desenfreado

e gerar menos lixo, menos residuos desnecessdrios e
processos mais eficientes. Desta forma, fodos terdo o
bdsico para sua subsisténcia, consumindo de forma
sustentdvel: temos de pensar em nossas ‘necessidades’:
nds realmente precisamos de gastar muito, tendo pouco
dinheiro? INGs precisamos fazer uma revolucdo que
mude completamente a forma como nos relacionamos
com o meio ambiente ¢ essa mudanga de mentalidade
50 € possivel por meio de politicas educacionais envol-
vendo todos os segmentos da sociedade e autoridades

que invistam em fontes de energia sustentdveis....

5 | Este discurso consiste ape- 15
nas na listagem de alguns

dos requisitos para atingir
uma sociedade sustentivel.

Sustentabilidade para o Rio de Janeiro, saneamento,
conservagio ambiental, reciclagem, gerenciamento
dos recursos ambientais, energia limpa, cuidado,

qualidade de vida.

6 | Expressa uma visio ideali- 2
zada da sustentabilidade e
sua frase final revela a vi-

sdo que considera a nossa
sociedade contemporinea
como sendo incompativel
com a sustentabilidade.

Eu guero um ambiente sustentdvel como eles tém na
Espanba. Ou que o planeta seja novamente como era

em 1500.
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Conclusao

A exposi¢io foi bem-sucedida, uma vez que contribuiu para fazer o publico refletir
sobre questdes ambientais prementes, em alguns casos, ampliando seus conheci-
mentos e aumentando a sua consciéncia e, em outros, desafiando seus conceitos an-
teriores, como foi expresso em seus discursos. O interativo ‘Mensagem na Garrafa’
foi uma ferramenta de avaliagdo muito interessante, pois nos permitiu compreender
melhor o conhecimento do nosso publico, o grau de sensibiliza¢do, bem como suas
posicdes ideoldgicas e crencas sem testd-los diretamente. Esta é uma estratégia
valiosa para contextos de aprendizagem ndo formais como um museu, onde um
método de avaliagdo mais direto pode causar desconforto para o visitante (National
Research Council, 2009). Isto é especialmente verdadeiro para os visitantes escola-
res, que podem sentir como se estivessem sendo avaliados quanto ao seu desempe-
nho e isso pode prejudicar sua experiéncia museal. Os dados obtidos pelo método
DSC ainda estio sendo trabalhados no sentido de incluir as mensagens deixadas
em outros espagos por onde a exposi¢do itinerou, mas os resultados até o momento
sugerem que serd necessdrio um esfor¢o educativo mais intensivo para aumentar a

consciéncia ambiental na sociedade brasileira.
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Resumen

Este trabajo busca compartir parte de las reflexiones y los caminos recorridos por el
equipo educativo de un museo de ciencias de la Universidad Nacional de La Plata
(Argentina), en relacion con las experiencias que atraviesan sus visitantes. Se enmarca
en los estudios de publico que pretenden comprender los diversos modos en que los
visitantes se involucran en las exhibiciones que desde los centros y museos de ciencias
se disefian para ellos. El trabajo que aqui se presenta tiene cardcter preliminar y se
enfoca en las experiencias de los grupos familiares que visitan el museo los fines de

semana, en el contexto de su tiempo libre y sus agendas recreativas.

Introduccion

Cuando los visitantes recorren nuestros museos y centros de ciencias lo hacen des-
de un lugar activo. Seleccionan los modos de participar, eligen algunas propuestas
y dejan otras de lado, muestran lo que sienten y reconstruyen permanentemente
el contexto de interaccién que les ofrecemos. Desde el museo interactivo Hanga-

res, del Programa Mundo Nuevo, de la Universidad Nacional de la Plata, venimos

1 Mundo Nuevo, Programa de Divulgacién y Ensefianza de las Ciencias, Universidad Nacional de La Plata, Museo Interactivo Hangares.
E-mail para contacto: mundo.nuevo@presi.unlp.edu.ar
*Este trabajo avanza sobre las reflexiones de uno anterior de las mismas autoras, denominado “;Conocemos a nuestros visitantes? Estudios

1% Escuela Latinoamericana

sobre publicos en el Museo Interactivo Hangares”. El trabajo fue presentado en la 4 Escuela Argentina, 1
de Museologia de las Ciencias, organizada por Imaginario, Museo de Ciencia, Tecnologia y Sociedad. Universidad Nacional de General

Sarmiento, AACeMuCyT, MINCT. 9,10 y 11 de octubre de 2013. Los Polvorines. Provincia de Buenos Aires, Argentina.
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desde hace un tiempo, agudizando la mirada sobre nuestros visitantes y si bien no
tenemos atn estudios sostenidos de publico, hemos implementado diferentes estra-
tegias, algunas veces mds y otras menos sistemdticas. El propédsito de este trabajo es
compartir algunos de los modos en que estamos trabajando en esta linea. En nues-
tro museo de ciencias Hangares, se exhiben en la actualidad dos muestras interac-
tivas. La primera, que funciona desde el ano 2002, refiere a los temas luz y sonido,
abordados desde multiples disciplinas. La segunda, inaugurada hacia fines de 2013,
se llama “DESmedidos™ y se centra en el tema de los excesos y mandatos en la
sociedad de consumo. En este trabajo presentaremos algo de lo que hicimos alrede-
dor de la muestra sobre luz y sonido y avanzaremos sobre el analisis preliminar de
nuestra mirada sobre los visitantes en la exhibicién sobre la sociedad de consumo.
Para comprender mejor lo que sucede con nuestros visitantes, fuimos empleando
diferentes instrumentos (fundamentalmente de corte cualitativo), que comenzamos a
triangular, de modo de obtener informacién que pueda complementarse. El andlisis
que presentamos a continuacién se realizé sobre la base de las experiencias de los

grupos familiares que nos visitan en su tiempo libre los dias sébados y domingos.

Pedir opinién: el libro de visitas
Ellibro de visitas estd disponible para que los visitantes, por iniciativa personal, puedan
expresar de forma escrita sus opiniones, sensaciones, sugerencias, etc.

Con estos comentarios como insumo, decidimos hacer un andlisis cualitativo y
uno preliminar cuantitativo para complementar la informacién obtenida. Asi, los
datos que comentamos a continuacién corresponden a la revisién de cinco voli-
menes de libros de visitas que suman un total de 697 opiniones relevadas sobre la
exhibicién de luz y sonido.

Entre las opiniones analizadas encontramos un gran porcentaje de ellas (mds de
50%) en las que se valora la propuesta de un modo general, sintético e inmediato

como: “Muy bueno”, “Buenisimo”, “Lo Mejor” o “Me encanté”. Otras, por su par-

2 La exhibicién interactiva “DESmedidos: excesos y mandatos en la sociedad de consumo” fue disefiada y desarrollada por Mundo Nuevo/

UNLP, con el apoyo de la Fundacién Florencio Pérez.
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te, aparecen en menor medida pero nos dan informacién muy significativa que nos
permite acercarnos un poco mds a la comprensién de las experiencias de nuestros
visitantes. Entre éstas ultimas encontramos que éstos:

* Aprecian las propuestas que los asombran, sorprenden y resultan novedosas:

“La burbuja porque nunca habia visto algo asi.”

“El mundo del revés porque es como magico.”

* Aprecian los exhibidores que involucran y ponen en juego su propio cuerpo:

“Lo que mds me gusté es Tu voz viaja porque escucho mi voz.”

“La burbuja porque te encierra.”

* Conceden importancia a la interaccién en la formacién de sus hijos y de ellos
mismos, asignandole caricter de educativo:

“Muy buena idea, una forma divertida y amena de acercar conceptos e ideas a los
chicos (y no solo a ellos); soy mamé de un nifio de 10 afios y es fascinante verlos in-
teractuar con estos objetos y experimentos, jSigan asi!”

* Agradecen y valoran la posibilidad de participar con el grupo familiar:

“La verdad me encanté, estd muy bueno e interesante, ademds de adecuado para
todas las edades. ;M E ENCANTO! Desde mi papd, de yo hasta mi hermano de 6
se divirtieron.”

* Valoran que el nuestro sea un espacio que promueve un “uso” del tiempo libre no
consumista y pasivo:

“Excelente idea, el acercarles la experimentacién a estos nifios, que parecen [sic]
que lo ven todo por tv y videojuegos.” (Mama de Lisandro de 10 afios)

* En un porcentaje bastante menor (8%), aparecen también comentarios relacio-
nados con el aprendizaje:

“Aprendimos muchisimo sobre lo que es la luz.”

“Aprendi mucho de fisica, creo que es fisica.”

En el anilisis preliminar del primer volumen del libro de visitas de la exhibi-
cién “DESmedidos” aparecen comentarios que van en la linea de los anteriores y
otros que nunca habian aparecido alrededor de los temas luz y sonido. A partir de

ese registro inferimos que nuestros visitantes:
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* Manifiestan que la exhibicién los ayuda a pensar sobre la propia vida, la de
otros y a comprender la sociedad en la que vivimos:

“La verdad que me encanté y que me abrié los ojos sobre las cosas que consu-
mo ‘por mi bien’y me di cuenta que no es.” (Visitante de 17 afios)

“Me encantd! La pasé super bien y me parece que todos deberiamos tener
nocién sobre estos temas ya que forman parte de nuestra sociedad inconsciente-
mente.” (Visitante de 16 afios - Mujer)

* Valoran la experiencia por la posibilidad que ofrece de habilitar la conversacién fa-
miliar (potenciar relaciones y lazos familiares) y alentar un estilo de vida mds saludable:

“Muy buena! Para pensar y charlar en familia.” (Visitante de 58 afios)

“Me diverti mucho con la imagen, aprendi y le demostré a mi papd lo malo de
fumar asi que gracias.” (Visitante de 12 afios)

“Te ensefia muchas cosas con las que necesitds para vivir mejor! Muy bueno.”
(Visitante de 15 afios)

* Manifiestan sus deseos de extender al aula la experiencia (educativa) que se
acaba de vivir:

“Estd muy buena, me gustaria venir con la escuela, me gusté mucho.” (Visitan-
te de 9 aflos - Nifia)

“Excelente! Volveré con mis peques (alumnos) del jardin.” (Docente de 35
aflos que visit6 la muestra con su familia - Mujer)

“Me parece excelente la manera de llegar a los nifios con esta informacién. Me

gustaria que puedan ir a realizar una charla al colegio de mi hijo.” (Visitante de

37 afios - Hombre)

Mirar para conocer: el registro de observacién

Otra de las estrategias desarrolladas para comprender las experiencias de nuestros
visitantes es el uso y andlisis de los registros realizados por los educadores del museo,
siguiendo las indicaciones del instrumento para observar a los visitantes® (y registrar

en el cuaderno):

3 Adaptacién de instrumento disefiado por Silvia Alderoqui, Constanza Pedersoli y Dina Fisman para los Encuentros de Aprendices de

Educacién en Museos. Museo de las Escuelas, Ministerio de Educacién GCBA y Universidad Nacional de Lujan.
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* :Quiénes son (adultos, nifios, jovenes, etc.)?
* :Con quiénes vienen (amigos, familia, grupo escolar)?

* ¢Qué hacen cuando llegan? ;Cudl es su primera impresién sobre la muestra?

Y, durante el recorrido:

* Mirar qué cosas senalan, sobre qué conversan, qué cosas dicen. En qué lugares
detienen su mirada, cudles pasan por alto, qué ilustraciones, equipamientos y carteles
llaman su atencién.

* Mirar si leen los carteles y textos o no lo hacen (los del ingreso, los de los espacios,
los de los equipamientos).

* ;Cuil es su actitud corporal y su modo de circular (silencioso, bullicioso, pausado,
solitario, activo, animado, etc.)?

* Observar qué espacios, ilustraciones y equipamientos provocan mds conversacio-
nes y comentarios.

* Si tuvieran que marcar en un plano de planta de la muestra los lugares en los
que se dan las experiencias mds intensas para los visitantes, scudles serfan? (Observar
cuales son para los visitantes los espacios de encuentro, conversacidn, juego, atencién,
recogimiento, deslumbramiento, emocién, provocacién, indiferencia, actividad, pausa,
descanso, etc.). ;Qué caracteristicas tienen esos espacios?

* Otras consideraciones y/o comentarios.

Nota: es importante que sefialen dia de la semana (si es dia hédbil o fin de semana)

y horario de la visita.

A partir de la aplicacién parcial de este instrumento estamos observando, por
ejemplo, que existe una relacion estrecha entre el tiempo en que se interactia y
los conocimientos de los visitantes. Cuando los padres/adultos saben mis, per-
manecen mds tiempo y estin en mejores condiciones para sostener el aprendizaje
de sus hijos. Por ejemplo, en el exhibidor Cimara Oscura (de la exhibicién sobre
luz y sonido), algunos entran y salen muy rdpidamente con cara de desconcierto
o diciendo: “No se ve nada”, mientras otros permanecen tiempos mds largos y

dicen que lo que se ve “Es Increible” o “Estd buenisimo”. Ademds, cuando no es
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claro el modo en que se usa un médulo o exhibidor, los visitantes se “frustran”y
lo abandonan ripidamente.

Estamos verificando también que los visitantes se involucran mds activamente en
las conversaciones familiares en la medida en que las exhibiciones son mds narrativas
y los contenidos en juego se relacionan con temdticas controversiales o con conteni-
dos que los atraviesan, movilizan y ayudan a comprenderse a si mismos y a los otros.
Como contraparte, se involucran en menor medida cuando se trata de exhibiciones
en las que los equipamientos se presentan sin un hilo conductor que sea evidente y
cuando los temas parecieran estar mds alejados de su experiencia o cotidianeidad. Asi,
por ejemplo, al salir de la exhibicién sobre luz y sonido, los visitantes suelen hacer
comentarios relacionados con la sorpresa, el asombro o la espectacularidad de lo que
vieron o experimentaron, mientras que al salir de la exhibicién sobre la sociedad de
consumo aparecen comentarios sobre ellos mismos y sobre otros, en relacién estrecha
con lo vivido en el museo y su vida cotidiana.

Las observaciones nos muestran también que la mediacién que se propone entre
el relato del museo y los de los visitantes no estd exenta de conflictos. Es compleja y
se mueve por momentos en una cierta tension entre la narrativa de la exhibicién y las
de algunos de sus interlocutores. En ese sentido observamos que se producen ciertas
conversaciones y experiencias que van en el sentido opuesto del que esperdbamos. Asi,
por ejemplo, encontramos:

Actitudes de incomodidad, rechazo y disgusto:

* En un exhibidor que dice “La obsesién por la estética puede llevarte a ver todo
distorsionado”y que muestra la imagen de una mujer anoréxica que se ve obesa frente
al espejo, hemos escuchado comentarios como: “Esa imagen me impresiona” o “Es
demasiado fuerte”.

* En el mural con opiniones diversas sobre consumo de la marihuana, escritas con
tiza, hemos observado, por ejemplo, que un visitante manifiesta su enojo frente al
mural porque sostiene que se trata de “Apologia de las drogas”; y una mujer que pasea
por la exhibicién con su hija pasa por el mural y le indica que siga de largo mientras
le dice “Eso no es lindo”.

Conversaciones en las que se valoran positivamente ciertos aspectos del exceso en
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la sociedad de consumo, sobre los que queriamos proponer miradas cuestionadoras
y criticas:

* Frente a una instalacién de fotogratias que pretende cuestionar los modos en que
el mercado marca y moldea las experiencias infantiles, escuchamos comentarios como
el que sigue: Sobre la fotografia en la que se ve a un niflo y una nifia practicamente
cubiertos por pilas de juguetes, celestes y rosa respectivamente, un padre dice a su
hijo: “Faaa, mird que suerte que tienen estos chicos”.

* Frente a otro equipamiento en el que intentamos proponer una mirada critica sobre
los juegos y juguetes sexistas y en el que aparece la imagen de un grupo de nifios con
muiflecas y nifias con autitos, algunos visitantes hicieron comentarios como: “Nooo, que
gay” o “No me gustaria que mi hijo juegue con mufecas”.

Esto dltimo pone en evidencia que las exposiciones producen mediaciones sociales
y configuran determinadas relaciones de saber y poder. Mis alld de las intencionali-
dades educativas de quienes disefiamos una exposicién, los visitantes adhieren o se

resisten y transgreden de distintos modos el relato que se propone desde el museo

(Franco Avellaneda, 2013).

Comparar con otros museos y centros: los proyectos de investiga-
cién compartidos

Entre los afios 2008 y 2011, participamos de un proyecto de investigacién interna-
cional denominado REMIPCyT que se proponia medir el impacto de las actividades
que desarrollibamos distintos centros y museos de ciencias latinoamericanos (Uru-
guay, México, Costa Rica, Nicaragua, Brasil y Argentina). Disefiamos, entre otros
instrumentos, una encuesta administrada por integrantes del equipo, que arroj6 nueva
informacién. Por otra parte, la aplicacién de los mismos instrumentos en diferentes
centros nos permitié encontrar similitudes y diferencias.

Ademais de confirmar algunos de los resultados obtenidos a partir del libro
de visitas, el estudio REMIPCyT arrojé informacién nueva. Por ejemplo, que la
experiencia de los visitantes en los museos y centros de ciencias fortalece otras
experiencias educativas previas, en la medida en que lo que vieron o hicieron les

recuerda algo que aprendieron por ejemplo en la escuela o vieron en documental
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o programa de televisién. Igualmente, fortalece el deseo de aprender y proyectar
la experiencia pensando en buscar mds informacién o conocer algo que puede
“servir” en el futuro.

Por otra parte, al analizar comparativamente las respuestas de las encuestas en el
Museu da Vida (Brasil) y en la exhibicién sobre luz y sonido en el museo interactivo
Hangares, encontramos que en nuestra propuesta la gente valoraba que se habia sor-
prendido y que se aprendia jugando, pero casi no mencionaba nada sobre aprendizaje
de los contenidos de la exposicién referida a luz y sonido. En el Museu da Vida, en
cambio, ademds de ese tipo de respuestas habia otras especificas sobre ciertos con-
tenidos que movilizaban a los visitantes y que estarfan indicando que se produjeron
ciertos aprendizajes. En éste museo las encuestas se habian aplicado en una exposici-
6n referida a la salud.

Eso nos hace pensar una vez mds en que los aprendizajes y las experiencias de los
visitantes (en términos de lo que se moviliza) estdn intimamente relacionados con
los contenidos en juego y los modos de presentarlos museogrificamente. En esta li-
nea comenzamos a observar que, por la tematica y el modo en que estd desarrollada,
nuestra exposicién DESmedidos sobre excesos en la sociedad de consumo moviliza
a los visitantes de otros modos y comienzan a aparecer comentarios que van mds alla
de los relacionados con el disfrute y que estarian indicando una importante influencia
no solo en términos de lo educativo, sino también de los aspectos sociales de la expe-

riencia, la reflexion sobre la calidad de vida y la salud.

Horizontes y desafios
Uno de los desatios pendientes para que podamos ampliar las miradas sobre nuestros
visitantes y comprender mejor sus experiencias en nuestros espacios, es que en el
marco de una investigacién mds sistemdtica podamos disefiar instrumentos tedrico-
metodoldgicos que nos permitan:

* Comprender mejor las experiencias de las nifias y los nifios mas pequeiios. El
libro de visitas, por ejemplo, no es el instrumento mas adecuado para conocer la expe-
riencia de las nifas y los nifios que estin en etapa pre lectora o iniciando su alfabeti-

zacién y que forman un alto porcentaje de los visitantes. Pensamos en la posibilidad
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de hacerlo orientindolos en la realizacién de dibujos que los ayuden a comunicar lo
que vivieron y aprendieron en el museo;
* Indagar las experiencias de los docentes, las nifias, los nifos y jévenes en el con-
texto de las vistas con grupos escolares, a partir del disefio de entrevistas o encuestas;
* Comprender mejor la dimensién social de las experiencias de nuestros visitantes,
tal vez disenando grupos focales cuyos integrantes compartan una serie de caracte-
risticas comunes. Podrian ser docentes y estudiantes de grupos escolares por un lado

y familias por el otro.

Para finalizar una reflexién y es que conocer a nuestros visitantes, las maneras en
que dialogan con nuestras exhibiciones y analizar las relaciones entre lo que les pro-
ponemos y lo que realmente sucede, es parte de nuestro compromiso y responsabi-
lidad con ellos. Si comprendemos mejor sus experiencias, haremos que éstas tengan

mids sentido, que se multipliquen y les den deseos de regresar.

Referencia
Franco Avellaneda, M. (2013). Educacién en museos: artefactos, conocimiento y

sociedad. En C. A. Rios (Ed.), E/ museo y la escuela. Conversaciones de complemento. (pp.
43-52). Medellin: Sello Explora-Parque Explora.
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Construindo uma agenda colaborativa de pesquisa
em aprendizagem’

Emma Pegram'

Resumo

O Museu de Histéria Natural (NHM, na sigla em inglés) e o King’s College Lon-
don (KCL) estdo organizando uma série de semindrios apoiados pelo Conselho de
Pesquisa Economica e Social do Reino Unido para construir uma agenda de pesquisa
colaborativa para museus de histéria natural. Os semindrios acontecerdo ao longo
de dois anos e, até agora, trés deles jd foram realizados®. Apresento aqui os objetivos
e resultados desses semindrios para possibilitar que outros museus e pesquisadores
universitirios aprendam com nossas experiéncias na construc¢io e implementagio de

uma agenda de pesquisa em aprendizagem em museus.

O que queremos dizer com pesquisa em aprendizagem?

Para comeco de conversa, consideramos aqui que pesquisa “em aprendizagem” sig-
nifica estudar a aprendizagem que acontece numa visita presencial a um museu (ou
centro de ciéncia, zoolégico, jardim botédnico etc.). Aprender, nesse contexto, é com-
preendido como mais do que adquirir novos conhecimentos e compreensio e pode
incluir também mudancas de habilidades, atitudes e valores; divertimento, inspi-
ragdo e criatividade; ou mudangas de comportamento. Um modelo que considera
a aprendizagem desta forma foi descrito pelo Conselho de Museus, Bibliotecas e

Arquivos do Reino Unido e é frequentemente citado pelos profissionais de museus

1 Gerente de Avaliagio e Pesquisa em Aprendizagem, Natural History Museum, Londres. E-mail para contato: e.pegram@nhm.ac.uk
2 Até a data de redagio deste artigo.
* Artigo traduzido do inglés por Catarina Chagas.
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pelo acronimo GLOs, do inglés Generic Learning Outcomes’.

A for¢a do modelo GLOs tem sido o reconhecimento, no setor de museus do
Reino Unido, de que a aprendizagem é mais do que a aquisi¢do de informagdes. A
aprendizagem — ou mudanga — que ocorre nos visitantes que se engajam num mu-
seu de histéria natural pode ser uma nova compreensio (de um tema), mas também
pode ser o desenvolvimento de uma nova habilidade, uma mudanga de atitude em
relagdo ao mundo natural, uma inspiragio, ou pode influenciar o que o visitante faz
depois. Pensar na aprendizagem como mais do que desenvolver novos conhecimen-
tos e compreensdes sustenta o trabalho de engajamento publico no NHM.

A aprendizagem que ocorre como resultado de uma visita a0 museu também pre-
cisa ser compreendida no contexto de vida de uma pessoa — sua trajetéria de apren-

dizagem ao longo da vida.

A aprendizagem raramente (ou nunca) ocorre e se desenvolve a partir de uma
experiéncia unica. Ao contrério, aprender, em geral, e aprender ciéncias em parti-
cular, ¢ cumulativo, ocorrendo ao longo do tempo, através das inumeraveis expe-
riéncias humanas, incluindo — mas néo se limitando a — experiéncias em museus
e escolas; ver televisdo, ler jornais e livros, conversar com amigos e familiares; e
cada vez mais frequentemente a partir de interagdes na internet. As experiéncias
que adultos e criangas tém nessas varias situages interagem dinamicamente para
influenciar a forma como os individuos constroem conhecimento cientifico, ati-
tudes, comportamentos e compreensdes. Nessa viso, a aprendizagem ¢ organica,

dinimica, sem fim, um fenémeno holistico de construgdo pessoal de significados.

(Dierking, Falk, Rennie, Anderson, & Ellenbogen, 2003, p.109)

O processo de aprendizagem é complexo e acontece do comego ao fim das expe-
riéncias de vida de uma pessoa. Na pesquisa sobre a aprendizagem que acontece em
museus, precisamos estar atentos a esta complexidade nas metodologias e métodos

que escolhemos e nas afirmagdes que fazemos a partir da nossa andlise.

3 Ver: http://www.inspiringlearningforall.gov.uk/toolstemplates/genericlearning
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O valor da pesquisa em aprendizagem nos museus de histéria natural
A pesquisa em aprendizagem tem um papel-chave nas atividades de engajamento
publico do NHM e no desenvolvimento profissional de sua equipe. A pesquisa sobre
a aprendizagem dos visitantes aprimora a pratica da equipe do museu, que desen-
volve e apresenta atividades de engajamento publico demonstrando o que funciona
e o que nio funciona (por que, para quem, como etc.), além de oferecer evidéncias
de impacto para financiadores e gerentes. Esse processo leva a uma consciéncia da
pesquisa e um corpo de conhecimentos que podem ser aproveitados para o desen-
volvimento da prética. A consciéncia da pesquisa estimula o pensamento critico e a
reflexdo, que podem ser usados no desenvolvimento profissional, e incorporar uma
cultura de pratica reflexiva tem o potencial de unir pesquisa e pratica num processo
ciclico onde a prética informa a pesquisa e a pesquisa informa a pratica. Incorporar
a pesquisa na pritica vai inevitavelmente moldar e garantir a qualidade das ativida-
des de engajamento puiblico do museu.

Os museus com colegdes de histéria natural ocupam um lugar particular no
panorama cultural do Reino Unido. Algumas das questdes criticas enfrentadas
pela sociedade estdo relacionadas a interagdo humana com o mundo natural, e os
museus de histéria natural estdo numa posi¢io Unica para abordd-las. Junto com
outras institui¢des que formam a infraestrutura de aprendizagem nédo formal em
ciéncias, eles tém um papel-chave no apoio ao engajamento publico na ciéncia
(Bell et al., 2009; Falk et al, 2012). Também sio muito populares com escolas, fa-
milias e adultos. Embora algumas pesquisas tenham sido conduzidas em museus
de histéria natural sobre temas como a compreensio dos visitantes sobre evolu-
¢do (e.g. Diamond et al., 2010), intera¢des familiares (e.g. Palmquist & Crowley,
2007) e passeios escolares (Bamberger & Tal, 2009), a grande maioria desses
estudos foi realizada nos Estados Unidos, fazendo da aprendizagem no contexto
dos museus de histéria natural do Reino Unido um tema subpesquisado e sub-
teorizado. Grande parte do problema é que ainda precisamos desenvolver uma
agenda de pesquisa coerente e teoricamente fundamentada, o que tem dificultado
a capacidade deste campo de influenciar politicas e responder satisfatoriamente

as preocupagdes em relagdo a impactos.
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Uma série de seminirios para desenvolver uma agenda de pesquisa
em aprendizagem

O KCL e o NHM estdo organizando uma série de semindarios para desenvolver uma
agenda de pesquisa em aprendizagem inovadora para museus do Reino Unido. Os
semindrios rednem profissionais da educagio em museus e pesquisadores interdisci-
plinares para desvendar as complexidades da aprendizagem em ambientes ricos de
hist6ria natural. Ao longo dos semindrios, sdo exploradas as perspectivas tedricas re-
levantes e discutidos possiveis projetos futuros de pesquisa que podem ter o potencial
de transformar nossa compreensio da aprendizagem — nio apenas nos museus de
histéria natural, mas no setor da educagio nao formal como um todo.

Os objetivos da série de semindrios sdo: formar uma rede de académicos e partes in-
teressadas na aprendizagem nos museus de histéria natural; promover a contribui¢do
potencial dos museus de histéria natural para a pesquisa académica em aprendizagem
e formulagio de teorias; desenvolver uma agenda de pesquisa em aprendizagem sob
medida para ser refletida tanto nas publicagdes profissionais quanto académicas; criar
uma agenda para futuras propostas de pesquisa; mostrar o que os museus de histéria
natural podem oferecer como locais para a pesquisa académica sobre aprendizagem
tora da sala de aula; apoiar a colaboragio entre académicos, museus de histéria natural
e agéncias de fomento do Reino Unido; incentivar a colaboragio internacional com

pesquisadores e partes interessadas em outras regides do mundo.

Trabalhando sobre a dinimica atual

As discussdes nos semindrios crescem a partir de trabalhos prévios realizados neste
setor, sobretudo nos Estados Unidos, que jd comecaram a desenvolver estruturas de
apoio destinadas a compreender o impacto de experiéncias de aprendizagem nio
formal. Por exemplo, em fevereiro de 2012, o Museu de Hist6ria Natural do Smith-
sonian convocou mais de 100 colegas de 43 institui¢des em uma conferéncia apoiada
pela Fundag¢do Nacional de Ciéncias, que avaliou 4dreas importantes para a inova-
¢do nos museus de histéria natural e resultou em uma nova agenda de pesquisa em
aprendizagem (Watson & Werb, 2013). Além disso, o Centro para o Progresso da

Educagio Informal em Ciéncias estd rastreando agendas de pesquisa emergentes no
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campo mais amplo da aprendizagem nio formal (CAISE, 2014). Seguir conselhos
de atores-chave nessas iniciativas assegura que estamos nos embasando em iniciativas
prévias; continuamos aprendendo em vez de “reinventar a roda” e desenvolvemos co-
laboragbes internacionais ao longo dos semindrios.

Para citar um exemplo vindo de mais perto, a Revisdo sobre Aprendizagem Infor-
mal em Ciéncias no Reino Unido da Wellcome Trust, publicada em 2012 (Falk et al.,
2012), enfatiza fortemente a necessidade de uma agenda colaborativa de pesquisa e
de uma abordagem sistemadtica para a avalia¢do da educagio nao formal em ciéncias,
incluindo em museus de histdria natural. A revisdo também destaca a deficiéncia de
conhecimento de base entre profissionais do setor de educagio cientifica nio for-
mal. A anilise de Stanford-Oregon mostrou que existe um corpo substancial de co-
nhecimento sobre aprendizagem em ciéncia em contextos nio formais, assim como
um corpo maior e mais estabelecido de saberes sobre a aprendizagem em contextos
formais de ensino. Existe também literatura sobre o conhecimento acerca da apren-
dizagem em museus e sobre como as pessoas aprendem. Tudo isso pode dar apoio a
prética e ajudar a aprimorar a profissio. Porém, quando os 20 elementos mais citados
nessa literatura foram testados com profissionais-chave de aprendizagem nao formal
em ciéncias, “o valor modal (mais comum) para quantos individuos tinham lido cada
publicagio era zero. (...) O artigo mais lido tinha sido lido por menos de 50% desses
profissionais-chave” (Falk et al., 2012, p.5).

O teste foi feito com uma amostra pequena, mas levantou questdes sobre que
conhecimento sustenta a pritica e que teorias ddo base ao pensamento dos profis-

sionais da 4rea.

Os seminarios

Trés semindrios ji aconteceram®.

Seminidrio 1: O estado da pesquisa (novembro/2013)

No primeiro semindrio, analisamos a revisio da Wellcome Trust. O achado de

4 Apresentagdes dos semindrios ja realizados podem ser encontradas em: www.nhm.ac.uk/learning-research-agenda
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que o conhecimento de base no setor era baixo esteve em consonincia com as
experiéncias dos participantes do semindrio. Eles descreveram uma cultura da
novidade e do curto prazo nos museus, por exemplo, os profissionais pulam de
um projeto para o préximo pensando em or¢amentos, tempo e recursos, deixando
poucas oportunidades para refletir ou ler sobre resultados de pesquisas. Beneficios
e barreiras para a adog¢do de uma cultura de pesquisa foram identificados e estao

resumidos na tabela 1, a seguir.

Tabela 1. Beneficios e barreiras para a ado¢do de uma cultura de pesquisa

Beneficios Barreiras
Evidéncias de impacto Tempo
Institui¢des valorizam a pesquisa em Acesso
aprendizagem

Prioridades

Possibilita mudanga organizacional
Valorizar a realizagio de estudos (em lin-
Uma linguagem comum guagem nio compreensivel para profissio-
nais que realizam as atividades praticas)

A pesquisa pode levar a prética a lugares
que ainda nio haviam sido considerados Linguagem complexa dos artigos

Cultura do curto prazo

Os participantes descreveram sua relagdo com a pesquisa como consumindo, parti-
cipando ou coordenando. Virias sugestoes para capacitagio foram propostas, incluin-
do revisdo por pares, aulas, colaboragoes entre pesquisadores e profissionais tais como
a produgio conjunta de exposi¢des e programas, e desenvolvimento profissional. Um
ponto-chave discutido foi que incorporar a pesquisa na prética requer uma mudanga
de cultura no sentido de se encorajar a valorizagio e a encomenda de pesquisas.

Participantes também discutiram as categorias de pesquisa que foram levantadas
na conferéncia do Smithsonian e sua relevincia para o contexto do Reino Unido:

* Conteiido critico ¢ um tema de pesquisa para explorar a aprendizagem sobre
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tépicos atuais, com grande relevancia para piblicos que estao focados no conte-
tdo dos museus de histéria natural, como mudancas climdticas, perda de biodi-
versidade e evolugio;

* Autenticidade coloca o foco da pesquisa no papel que os cientistas, objetos e dados
reais tém na aprendizagem do visitante;

* Mediagdo explora a aprendizagem com e através de diferentes plataformas, in-
cluindo exposigdes, atividades presenciais e na internet;

* Audiéncia pesquisa a identificagdo crescente dos visitantes com os museus, diver-
sidade de publicos, participagio e ndo visitantes;

* Mudanga organizacional olha para a influéncia da pesquisa em aprendizagem so-
bre mudangas na prética, explorando resultados das categorias prioritirias ou suas
sobreposi¢des (Watson & Werb, 2013).

Foi acordado que este ¢ um ponto de partida ttil para desenvolver uma agenda

de pesquisa em aprendizagem colaborativa para os museus de histéria natural do

Reino Unido.

Semindrio 2: Adotando uma cultura de pesquisa (margo/2014)

Seguindo as questdes levantadas no primeiro semindrio, o segundo encontro abor-
dou a implementac¢io de uma cultura de pesquisa em aprendizagem nos museus,
ouvindo representantes de institui¢ées culturais que incorporaram a pesquisa em
suas praticas de trabalho.

Virios pesquisadores e profissionais compartilharam suas experiéncias de tra-
balharem uns com os outros. Kevin Crowley (2014) explicou que a chave para
colaboragdes de sucesso é a construcido de relagdes entre individuos do museu e da
universidade, de modo que o pensamento e as ideias possam ser compartilhados
com seguranc¢a. No cerne disso estdo a compreensio do que as duas partes esperam
da colaboragdo (e por qué) e a busca de uma forma de trabalho conjunto que seja
mutuamente benéfica. Segue-se, entdo, que o financiamento nio necessariamente
¢ o melhor lugar para iniciar uma colaboragio de pesquisa e pritica! O desenvol-
vimento de uma cultura de pesquisa em aprendizagem vai acontecer onde houver

valores institucionais como investiga¢do e tomada de riscos, onde atores possam ser
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oportunistas e dgeis, assim como pacientes, embora a cultura precise de cuidados
constantes. Claro, ajuda se as institui¢des que v@o colaborar forem sinérgicas, ocu-

pando posi¢des ndo concorrentes na comunidade.

Semindrio 3: Desenvolvendo um estudo sobre autenticidade (julho/2014)
O terceiro semindrio concentrou-se no desenvolvimento de perguntas de pesquisa e
em minipesquisas para explorar questoes de autenticidade em contextos ndo formais
de educacio. O objetivo era destacar a diferenca entre avaliacdo e pesquisa, além de
explorar como a pesquisa em autenticidade pode ser valiosa para os museus.

Para explorar o tema da autenticidade, os miniprojetos de pesquisa concen-
traram-se em:

* Objetos ‘reais’ (significativos, unicos, velhos, cotidianos/uteis) versus réplicas e
modelos;

* Autenticidade em relagdo a objetos ou experiéncias digitais;

* Autenticidade de lugares (objetos em seus contextos reais ou nao — por exemplo,
animais no zooldgico versus animais na natureza);

* Interagdes com especialistas “de verdade” (por exemplo, cientistas ou especialistas
de outras 4reas temdticas);

* Engajamento na ciéncia “real” (ciéncia cidadi, trabalhar com um cientista) versus
uma oficina ou similar com atividades comparaveis as dos cientistas.

O ato de realizar projetos em colaboragio entre profissionais e pesquisadores tem

ilustrado o potencial para futuras colabora¢des de pesquisa.

Incorporando a pesquisa na pratica de engajamento publico
no NHM

A conjuntura econdomica e mudangas nas liderancas tém resultado em novas estru-
turas organizacionais e mudado o foco dos objetivos estratégicos do NHM. A sé-
rie de semindrios foi realizada durante esse periodo de mudangas, e as discussoes e
conclusdes estio dando suporte a nova abordagem do museu relativa a pesquisa em
aprendizagem e avaliagdo. Como resultado, o NHM vai desenvolver uma Estrutura

de Pesquisa em Aprendizagem que ird se debrugar sobre a agenda discutida nos se-
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mindrios e envolver as partes interessadas para aprimorar as questoes de investiga¢do
de maior valor para a instituigdo.

O NHM também estd desenvolvendo estratégias de avaliagdo que identifiquem
as metas e os propdsitos da avaliagdo nos diferentes estigios de desenvolvimento e
realiza¢do de atividades de engajamento publico. Os semindrios ajudaram a distin-
guir as necessidades de avaliagdo das oportunidades de pesquisa e a compartilhar essa
compreensdo com outros membros da equipe do museu.

O reconhecimento da necessidade de construir a base de conhecimento dos pro-
fissionais do museu — tanto os idealizadores quanto os profissionais que trabalham
concretamente nas atividades de engajamento publico — sustenta a pesquisa em
aprendizagem e avaliagdo no NHM. Incorporando o conhecimento de pesquisa
aos processos de desenvolvimento e usando-o para embasar a pritica, serdo pro-
porcionadas aos visitantes experiéncias de aprendizagem de qualidade. Por meio do
desenvolvimento profissional e do compartilhamento de resultados de pesquisa, a
equipe do museu vai tomar consciéncia das pesquisas existentes, ser encorajada a
pensar de forma critica e a usar isso em sua pratica cotidiana.

Nos ultimos anos, o engajamento publico no NHM tem operado com uma cultura
avaliativa, mas planejamos mudar isso para uma cultura de pesquisa, que esteja con-
centrada na aprendizagem do visitante e contribua para uma aprendizagem e mudan-

¢a institucional e do préprio setor em que atua.
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