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RESUMO

Como o ambiente fisico educacional influencia na motivagao e contribuicdo para o aprendizado, o
estudo do comportamento nestes espacos permite avaliar como o “layout” do ambiente induz a
forma de didlogo com os artefatos, permitindo planejamento e melhorias. Estudamos o padrdo de
interacdo dos visitantes em uma exposicdo, avaliando se houve incremento de aprendizagem.
Utilizaram-se questionarios e mapas conceituais para determinacdo dos conhecimentos prévios e
posteriores, observagdo participante periférica e entrevistas. Os dados evidenciaram que o
aumento de conhecimento ndo foi dbvio e que os conceitos ndo expressaram significado real. A
exposicdo ndo motivou a busca de novos conhecimentos, funcionando como uma diversao
passageira e a pouca interagdo dos alunos entre si e com os objetos privou o propdsito académico
da visita.

PALAVRAS-CHAVE:

Ambientes de aprendizagem; interagdo humano/objeto; espaco museal.

STUDENTS OF FUNDAMENTAL EDUCATION INTERACTION WITH THE MUSEAL SPACE AND ITS
ARTIFACTS: RELATIONS WITH THE CONSTRUCTION OF KNOWLEDGE.

ABSTRACT:

As the physical educational environment influences motivation and contribution to learning, the
study of behavior in these spaces allows us to evaluate how the layout of the environment induces
in the form of dialogue with the artifacts, allowing for planning and improvements. We studied the
interaction pattern of visitors at an exhibition, evaluating whether there was an increase in learning.

173

Qee

Licenca



mailto:lescof@gmail.com

El dDebates

em Educagdo Cientifica e Tecnelégica
ISSN - 2236-2150 (Eletrénica) Rev. Elet. DECT, Vitdria — Espirito Santo, v. 10, n.1, p.173-201, setembro de 2020

Questionnaires and concept maps were used to determine previous and subsequent knowledge,
peripheral participant observation, and interviews. The data showed that the increase in knowledge
was not obvious and that the concepts did not express real meaning. The exhibition did not
motivate the search for new knowledge, functioning as a temporary entertainment, and the low
interaction of students with each other and with objects deprived of the academic purpose of the
visit.

KEYWORDS:

Learning environments; human/object interaction; museal space.
1. INTRODUCAO

Embora a escola ainda seja a principal responsavel pela educacao da formacgao
da sociedade, nos ultimos tempos tém surgido outras categorias de instituicdes e
veiculos que contribuem para esta finalidade. Os museus, as publicacdes de
divulgacao cientifica, a televisao e, mais recentemente, a internet tem se configurado

como ambientes nao-formais e informais de educacao.

Superficialmente, diferencia-se educacdao formal, nao-formal e informal de
acordo com o espaco escolar: acdes educacionais realizadas dentro da escola sao
formais, enquanto as que acontecem fora dos limites da escola sao as ndao-formais e
informais. Essa definicao, além de imprecisa, permite confundir a educa¢cao nao-
formal com a informal. Uma definicao mais aprofundada sugere a educacao formal
como um momento subordinado a pedagogia, organizado, com conteudo
previamente demarcado, sistematizado, com a figura da escola, aluno e professor, e
dele espera-se resultados. E regulada por leis e garantida a toda a popula¢do, como
especificado no artigo 205 da Constituicao Federal (BRASIL, 1988). A educacao
informal é aquela aprendida nas relagdes sociais, durante o processo de socializacao,
com seus proprios valores e cultura, de pertencimento e sentimentos herdados. Sao

provenientes da familia, amigos, clube, igreja, comunidade e meios de comunicagao
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em massa. A figura do educador ndo é mais somente o professor, mas os pais, 0s
vizinhos, o lider religioso, os amigos etc. (MARANDINO, 2008). Diferentemente, a
educacao nao-formal envolve as experiéncias adquiridas ao longo da vida, através
dos processos de compartilhamento de experiéncias, principalmente em espacos e
acdes coletivas cotidianas (GOHN, 2006). Ou seja, o ensino e a educacdo se
desenvolvem por influéncia de espagos, materiais e métodos pensados para o
sistema formal de educag¢ao, mas acontecendo fora dele, como parte de uma
atividade mais ampla ou separadamente (MARANDINO, 2008). Zooldgicos ou museus

servem de exemplos.

Em relacdo aos museus, para Marandino (2008) existe dificuldade na
diferenciacdao do espaco de educacao que ocupam. Segundo ela, podem ser espagos
informais quando pensamos nele como um espaco de diversao, formais quando
atividade estruturada por alguma escola buscando aprofundamento em
determinado conteudo conceitual, ou ainda ndao-formais, quando o pensamos como
instituicdo, com conteudo programatico e projeto estruturado. Para este trabalho,

optamos em trata-lo como um espago ndao-formal de educacao.

A aprendizagem em museus acontece de forma diferente da que em sala de
aula. No ambiente museal existe a relacdao entre o objeto e ambiente fisico, onde o
apelo a emocionalidade é presente; o sujeito esta ali de modo voluntario, com
autonomia sobre o que e quando aprender, podendo atuar de forma nao sequencial.
Além disso, o museu tem maior liberdade para selecionar e organizar o conteudo,
podendo este ser abordado utilizando a interdisciplinaridade considerando o
contexto da realidade do publico-alvo. Assim, o museu se constitui como um espago

onde processo educativo ocorre sem que haja obrigacdes de aprender algo,

175

Qee

Licenca




El dDebates

em Educagdo Cientifica e Tecnelégica
ISSN - 2236-2150 (Eletrénica) Rev. Elet. DECT, Vitdria — Espirito Santo, v. 10, n.1, p.173-201, setembro de 2020

permitindo que o visitante adquira uma postura critica e criativa sobre o tema
exposto. Portanto, a parceria entre o museu e a escola produz uma associacao entre
educacao e lazer em um espago de encontro, sem produtos acabados, que se
comunicam e se transformam, criando a expectativa de debate relacionado a

determinados temas.

Ha um consenso entre os pesquisadores que a escola ndo tem como ser a Unica
responsavel pela alfabetizacado cientifica da sociedade (DIAS & CESAR, 2014; ANDRE,
DURKSEN, VOLMAN, 2017; PINHEIRO et al., 2018). Assim, os museus tém a aptidao
de auxiliar nesta tarefa, uma vez que sao capazes de apresentar o conteudo a partir
de elementos diferenciados da escola e outras midias. Basicamente, podemos
destacar trés destes elementos: lugar, objeto e tempo (SILVA, 1999). Pelo fato de o
museu estar situado fora do cotidiano das pessoas, o lugar por si so ja € um atrativo.
A construcdo da narrativa é feita pelos objetos, que podem ter um valor historico,
artistico ou educativo. O tempo, por sua vez, é definido pelo visitante, que pode
dedicar longo tempo a apreciacao de algum objeto, passar rapidamente ou ignora-lo
por completo. O mesmo pode ocorrer com a exposicao inteira e o visitante preferir

outros espac¢os como cafeteria, biblioteca, etc.

A partir do inicio desta década, exposicOes virtuais, acessadas via internet, tém
se tornado cada vez mais comuns. E inegavel o valor desta iniciativa, quando acervos
do mundo inteiro estdao acessiveis a qualquer um, sem precisar sair de casa.
Entretanto, este modelo de visitacao, sempre que possivel, ndo deve ser exclusiva e
sim complementar a visita fisica. Isto porque as sensacdes e emogdes sao diferentes,
quando a memdria do corpo no espago torna a experiéncia mais intensa (ALVES,

2015). Por outro lado, a visita a um museu exige uma circulagao pelos ambientes cuja
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escolha é baseada no que ha para ver ou fazer. Uma vez que a maioria dos museus
nao possui uma via simples a ser percorrida, estratégias precisam ser desenvolvidas

para que estas escolhas possam ser feitas de forma eficiente (BITGOOD, 2016).

Cientes de sua importancia como divulgadores da ciéncia para o publico em
geral, os museus redefiniram sua forma de apresentag¢ao chegando a organizagao
atual: os conceitos cientificos passaram a ser mais destacados que os objetos em si e
as pessoas se transformaram em visitantes participantes, interagindo com os objetos
integrados em recriagdes de seu ambiente natural ou expostos de maneira
organizada e contextualizada ao cotidiano do publico. Assim, os museus conseguiram
tornar-se aliados da escola trazendo para uma perspectiva mais préoxima da realidade

os temas abordados em sala de aula.

A interagdo com os objetos e a possibilidade de um ambiente ludico nos
espacos museais estimula a percep¢ao infantil, provocando uma atuacao
questionadora e participativa (CARVALHO; LOPES, 2016). Quando as pessoas
manipulam artefatos ao seu redor, a informacao flui em ambas as dire¢des, ou seja,
os materiais, ferramentas, etc., podem ensinar coisas a estas pessoas, em um
processo conhecido como “aprendizado das coisas” (BRAGA; GUTTMANN, 2019).
Desta maneira, a interacdo humanos/artefatos sdo uma oportunidade de
aprendizado, com os objetos atuando como catalisadores neste processo e, nao
apenas veiculando informag¢des, mas desenvolvendo diversas faculdades dos
aprendizes (LAM, 2013). Permitem que fendmenos globais sejam considerados por
diferentes perspectivas, dependendo das conexdes formadas com as ideias,
pensamentos e experiéncias de cada um. Portanto, os objetos podem ter variadas

interpretagdes, mais comportamentais do que determinadas, ao provocarem
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associacOes diferentes para cada visitante, dependendo das memodrias, ponto de
vista, conhecimentos, momento, género, experiéncias, contexto, e conexdes que
cada visitante em particular possui (WEIL, 1997; VARTIAINEN; ENKENBERG, 2013).
Desta forma, a escolha e disposicao dos artefatos em uma exposi¢ao precisa
considerar a diversidade de histdrias sociais e culturais de cada um, visto que irdo
responder de diferentes maneiras, de acordo com suas proprias perspectivas (HEIN,

1998).

Isto posto, fica claro que o ambiente fisico tem influéncia marcante na
visitacdo. Além disso, as acdes de um individuo sugestionam criticamente o que é
visto, por quanto tempo e de que maneira é visto pelos outros (FARIA & CHAGAS,
2012). Portanto, o comportamento das pessoas produz um retorno sobre o que estd
acontecendo, fornecendo meios de avaliar como o “layout” da exposicao influencia
a forma de como o visitante esta interagindo com os artefatos, permitindo um
planejamento e melhorias. Por isso, o estudo dos movimentos dos visitantes nos
espagos museais e suas interagdes com os objetos expostos sao fundamentais para
otimizar a modelagem da expografia oportunizando um aproveitamento mais geral

do material em exposicao.

Assim, o presente trabalho caracteriza-se por um estudo de caso descritivo que
tem como objeto a relagdo entre uma exposicdo com componentes supostamente
Iudicos e o padrdo de interagao dos visitantes, buscando avaliar se houve incremento

de aprendizagem acerca do assunto.

2. METODOLOGIA
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Foi analisado o comportamento de 97 alunos de ambos os sexos do 4. 2, 6.2 e
7.2 ano do ensino fundamental de trés escolas publicas do estado do Rio de Janeiro,
com idades variando de 10 a 14 anos, em visita a uma exposi¢cdao. O propdsito da
exposicao era explicar o que é mito ou verdade a respeito do cancer e sua prevengao,
através de situagcOes onde eram discutidos de forma ludica os conceitos, formas de

contragao e prevenc¢ao do cancer para um publico-alvo a partir dos 10 anos.

As visitas aconteceram em trés momentos distintos, um para cada série em

separado. Cada grupo contou com 32 alunos em média.
A metodologia utilizada foi realizada em trés fases especificas:

Fase 1 - aplicacdao de questionarios e elaboracdao pelos alunos de mapas
conceituais: uma semana antes da visita, os alunos responderam de forma anénima,
em sala de aula, a um questionario estruturado fechado, na forma de multipla
escolha (anexo 1). No questionario foram abordados conhecimentos bdsicos sobre o
cancer, tratados durante a exposicao e compativeis com o grau de entendimento
correspondente ao nivel escolar. Cerca de quinze dias apds a visitacdo, o0 mesmo
guestionario foi reaplicado, da mesma forma que o anterior. Para a elaboracao dos
mapas conceituais, foi utilizada a técnica de PMM (Personal Meaning Mapping)
(FALK; STORKSDIECK, 2005; DELICADO et al., 2009) utilizando as palavras “Cancer” e
“Prevencdo ao cancer” como palavras-chave para que os alunos escrevessem ao
redor de cada o que pensam sobre ela. O mapa foi elaborado antes da visitacao, no
mesmo momento da aplicacao do pré-questionario, e apds a visita, quando foram
devolvidos para que alterassem ou acrescentassem novos conceitos a partir da
experiéncia vivida. Os dados dos questiondrios foram tabulados e analisados

quantitativamente enquanto os gerados pelo PMM foram examinados e as palavras
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com significados semelhantes, agrupadas, dando origem a nuvens de palavras com
auxilio do suplemento Pro Word Cloud para o programa de edicao de texto Word, do
pacote Office da Microsoft®. Todos os resultados desta fase ndo foram analisados em

conjunto.

Fase 2 - mapeamento dos alunos no espacgo: neste caso foi utilizada como
metodologia a etnografia do tipo observagao participante periférica, quando o
pesquisador nao assume nenhum papel na a¢ao estudada, de maneira a manter o
distanciamento necessario de modo a ndo interferir na experiéncia dos grupos
(MACEDO, 2006). A partir da chegada dos alunos ao local da exposicao, foi observado
pelo pesquisador o comportamento dos alunos ao longo da exposicao. Foram
considerados trés aspectos principais: como os visitantes se relacionaram com o
espaco, quais artefatos foram mais procurados e o tempo dispendido em cada um
deles. Toda a dinamica foi fotografada e feitas anotagcdes de campo durante a
assisténcia no local. Para esta pesquisa, entendemos como artefatos todos os
materiais expostos com os quais o visitante possa interagir, tais como painéis,

posteres, videos, mobiliario, jogos, brinquedos, objetos, etc.

Fase 3 — Entrevista semiestruturada: foram realizadas apds a visitacao, na
ocasiao da aplicacdo do pds-teste. Analisamos o grau de satisfacdo com a exposicao,
do que gostaram e nao gostaram e um nivel mais aprofundado de conhecimento
sobre o tema, com perguntas mais complexas que exigiram reflexao e correlagao com

o tema. Todas as entrevistas foram gravadas em audio.

3. RESULTADOS

3.1. VISITACAO
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A expografia foi montada em uma planta baixa de uma casa imaginaria onde,
em cada comodo, painéis e posteres com personagens ficticios discutiam diversos
fatores associados ao cancer e sua preven¢ao. Em cada painel existia um QR Code
(Quick Responsive Code) para que o visitante acessasse com o seu proprio celular os
conteudos, tais como textos explicativos sobre o tema e audiodescri¢ao e videos em
libras, de forma a garantir a acessibilidade a deficientes visuais e auditivos. Cada
espaco era independente entre si, nao existindo um circuito para a visita. No
ambiente da sala existia uma mesa com tamboretes e uma televisdao que passava
videos informativos sobre o cancer, além de uma mesa onde eram disponibilizadas
gratuitamente brochuras com a reunidao dos quadrinhos presentes nos painéis,
acrescido de outros. Em dois quartos eram expostos painéis e pdsteres com
explicacdes sobre o cancer, na forma de histéria em quadrinhos. Em outro quarto,
existiam dois tablets que possibilitavam o acesso pela internet a jogos simples com
temas relacionados a higiene. No ambiente “banheiro”, os visitantes podiam aplicar
filtro solar nas maos e, com o auxilio de uma lampada de “wood”, verificar se o creme
estava distribuido uniformemente. Na cozinha existiam mais dois tablets onde, como
nos anteriores, estavam disponibilizados jogos relacionados a alimentacao, além de
frutas artificiais que podiam ser manipuladas, referenciando a alimentacao saudavel.
No ambiente representativo de uma academia de gindstica, cordas de pular e
bambolés poderiam ser utilizados como menc¢ao a pratica saudavel de esportes. No
final do espaco, existia uma darea livre na qual era realizada pelos monitores uma roda
de conversa informal com as pessoas, onde eram discutidos os temas apresentados.
Neste local existia também um painel para que os visitantes fixassem mensagens

escritas em pequenos papéis fornecidos pela exposicao. Por todo o espago existia
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“puffs” espalhados. A exposicao foi concebida para ser auto explicativa e nao

estdtica, com um tempo de visitagcdao estimado de cerca de 1 hora.

Ao entrarem no salao, os alunos se dispersaram aleatoriamente por todos os
espacos, sem se aterem a nenhum moddulo especifico. Gradualmente, os meninos
comegaram a formar pequenos grupos em torno dos tablets, enquanto as meninas
preferiram ficar no quadro de mensagens. Muitos se sentam em “puffs” e ficam ali
por todo o tempo, usando seus celulares. Outros circulam ao acaso, sem demonstrar
muito interesse pelos painéis e demais objetos. Ninguém se interessou pelo video.
Poucos leram os painéis, e o0 que mais chamou a atenc¢ao foi o relacionado ao sexo
seguro. Pequenos grupos de 2 ou 3 alunos liam e faziam comentarios entre si sobre
o tema. Ja os mais novos, alunos do 4.2 ano, chamavam outros colegas, apontavam
para a imagem de um casal debaixo dos lengdis e riam. Estes mesmos alunos se
interessaram também pelos painéis relacionados ao cancer de mama, onde
personagens femininas da DC Comics e Marvel fazem o autoexame para o cancer de
mama. Embora as respostas para perguntas instigadoras nos painéis estivessem

acessiveis através de QR Codes, ninguém fez uso deles.

Os dois cenarios com maior concentracdao de alunos foram o quarto e a
cozinha, exatamente devido a presenca dos tablets. Os mais jovens se dedicam aos
jogos, conversam e discutem sobre como jogar. Entretanto, os mais velhos buscavam
os dispositivos para conectar-se a internet, principalmente para acessar videos de
conteudo adulto. Sempre que os monitores se aproximavam, o grupo se dispersava
para se formar novamente depois. Na “cozinha”, as frutas artificiais despertaram
interesse como brinquedo. Entretanto, quando os monitores iniciavam uma

discussdao sobre as frutas e alimenta¢ao saudavel, houve dispersao. De qualquer
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forma, este foi o tema que mais despertou atencao dos alunos do sexo masculino
(cerca de 75%), embora apenas duas ou trés meninas por turma tenham se

interessado.

Por outro lado, cerca de 80% das meninas preferiram passar mais tempo no

guadro de mensagens, escrevendo mensagens de apoio as pessoas que tém cancer.

Na figura 1 esta retratado o “layout” da exposicao com uma representagao
grafica do numero de alunos e tempo médio nas atragdes mais expressivas, por visita.
N3o houve diferencas significas entre as visitas. E visivel que os tablets e as
mensagens seduziram um maior numero de alunos que permaneceram por um longo
tempo no local. Em contrapartida, as frutas atrairam um ndmero razoavel de alunos,
mas por pouco tempo. Em todos os “puffs” algum aluno sentou-se e ali permaneceu

por quase todo o periodo da visita.

Figura 1: “Layout” da exposigdo. O tamanho relativo dos circulos representa o numero
de alunos que observaram a atragao, e a largura da linha o tempo médio em que os alunos
permaneceram em cada local.

HALL DE ENTRADA

BANHEIRO

SAIDA DE EMERGENCIA

rpamas [l posTeRes
O m . 5 oumals alunos . 2a4alunos 0 1aluno Até 1 minuto —— DelaSminutos mmmm Maisde s minutos
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Fonte: Autor.

Os mais jovens foram atraidos pelas cordas de pular e bambolés, e inventavam

suas proprias brincadeiras, como rolar o bambolé no chao.

Apenas um pequeno grupo teve curiosidade sobre a lampada de “wood”.
Primeiro veio um aluno e entao, aos poucos, outros dois vieram, motivados pela
presengca do primeiro. Esse aparente desinteresse pode ser devido a falta de
indicagdes ou apelos mais precisos, explicando como utilizar a instalagao e o que ela
significa. Da forma em que esta exposta ha a sugestao de tratar-se de uma peca

decorativa e ndo uma obra interativa.

De acordo com nossa observag¢do, ninguém se interessou pelas revistas em
quadrinho, possivelmente devido a sua localizagdo, em uma pequena mesa na

entrada.

Apos cerca de 40 minutos de circulagao pela exposi¢ao, os monitores reuniram
todos e sentaram-se em circulo para uma conversa informal. O objetivo deste dialogo
era conhecer o nivel de satisfacao dos visitantes e discutir mais sobre o tema, onde
os monitores levantaram questdes para debate e responderam a duvidas dos
estudantes. Com relacao a satisfacdo, o sentimento oscilou entre indiferenca e
aprovacao. A decoracdao do ambiente e o local das mensagens foram citados como

pontos positivos.

3.2. AVALIACAO DO APRENDIZADO
De acordo com as informacdes recolhidas, percebemos que nao houve
mudanca significativa no conhecimento dos alunos sobre o cancer, antes e depois da

exposicao. De forma geral, os estudantes apresentaram um bom nivel de
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entendimento do tema. Possivelmente, isto é derivado do senso comum, quando
esperamos que habitos sauddveis nos protejam dos males e, ao contrdrio,
associamos costumes pouco salutares a contragcdo de doengas. As respostas
revelaram a percepg¢ao de que o uso de substancias nocivas a saude de uma forma
geral, como o fumo (68 alunos antes da visita e 72 apds) e o alcool (46 antes e 28
apos), estdo associados a doenca. Da mesma maneira, alimentos considerados
prejudiciais, como o sorvete (19 antes e 13 depois) e refrigerantes (58 antes e 48
depois), também foram alvo de associacdes com o cancer, embora nem sempre
exista uma relagdo comprovada cientificamente. Embora as frutas mal lavadas
tenham recebido uma votacdo expressiva no tocante ao cancer (39 antes e 33
depois), na entrevista ninguém foi capaz de explicar de forma correta as razdes pela
qgual os alimentos devam ser lavados para prevengao ao cancer, como veremos mais
adiante. Nenhum aluno conseguiu fazer a correspondéncia entre os agrotoxicos

residuais presentes na superficie das frutas, legumes e verduras e o cancer.

Apesar de 60% das questdes terem sido respondidas corretamente pela
maioria, alguns conceitos ndao foram modificados, mesmo apds a exposicao. Poucos
alunos mudaram sua opinido a respeito do cancer de mama em homens e
mantiveram a resposta negativa (64 alunos antes da visita e 59 depois), enquanto
apenas 9 alunos responderam que sim, tanto antes quanto depois da visitacao. Talvez
pelo fato deles relacionarem as mamas ao corpo feminino, ndo conseguem aceitar o
fato dos homens terem tecido mamario, mesmo que menos desenvolvido, ndo

afastando ent3do o risco do cancer de mama.

E evidente como algumas crencgas populares estio fortemente presentes na

cultura dos jovens. Quando perguntados se o sutida apertado causa cancer, nao
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apenas o numero de respostas “SIM” manteve-se praticamente a mesmo (42 antes,
41 depois), como houve uma diminui¢cdo consideravel da resposta correta (NAO)
apos a visitacdo (30 antes e 8 depois). O mesmo se aplica ao estigma manifesto pela
pratica da tatuagem, apresentando o mesmo padrao de resposta que a anterior (SIM
— 49 antes, 48 depois; NAO — 19 antes, 10 depois). Na questdo alusiva a doacdo de
medula, a grande maioria afirmou nao saber se existe relagdo com cancer, mesmo
apos a visitacdo (58 antes e 48 depois). Estes dados revelam que a exposicao nao

conseguiu atingir seu objetivo com relagdo a estes assuntos.

De acordo com os mapas conceituais, quando os alunos descreveram suas
impressdes sobre o cancer antes e depois da visitacdo, palavras como “doenga” e
“mata” mantiveram alta frequéncia (20 antes/48 depois e 10 antes/16 depois,
respectivamente), e as palavras “grave” e “rara” guardaram a mesma frequéncia,
porém baixa (2/1, 4/4, respectivamente). Por outro lado, palavras como “perigoso”
e “cabelo” diminuiram a quantidade de citacbes apds a visita (6/4 e 7/6,
respectivamente) enquanto “tristeza” aumentou substancialmente (1 antes e 10
depois). Apds a exposicdo apareceu a expressao “ndao pega” (6 alunos), em
substituicdo a palavra “contagioso” (1 aluno) presente no mapa antes, caracterizando
uma mudanca no conceito. De uma forma geral, o padrao de respostas aparentou
um aumento na angustia em relacdao ao cancer, com palavras como “tristeza”,
“depressao”, “problema” e “sofrimento” destacando-se no painel apds a visita

(Figura 2).
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Figura 2: Nuvem de palavras criada a partir do mapa conceitual utilizando a palavra-chave
“Cancer” preenchido pelos alunos antes (A) e depois (B) da visitagdo a exposicao.
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Fonte: Autor.

Ja os mapas conceituais construidos com a palavra-chave “prevencao ao
cancer” (Figura 3) demonstraram claramente que a ideia de que uma alimentacao
saudavel é a chave para a preveng¢ao ao cancer sempre existiu e permaneceu vigorosa
no senso dos alunos. O interessante é que atitudes mais populares neste assunto,
como a utilizacdo de protetor solar (16 antes e 8 depois), evitar exposicdo ao sol (16
antes, 10 depois) e ndo fumar (11 antes e 6 depois) deixaram de ter a mesma
importancia apds a visitacdao a mostra, sendo substituidas pela pratica de exercicios
fisicos (7 antes e 25 depois). Isto possivelmente deve-se ao fato de ter havido

discussao deste ponto durante a roda de conversa.
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Figura 3: Nuvem de palavras criada a partir do mapa conceitual utilizando a palavra-chave
“Prevengdo ao cancer” preenchido pelos alunos antes (A) e depois (B) da visitacdo a
exposicao.
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Durante a entrevista, a grande maioria dos alunos permaneceram calados,
falando pouco em relacao a exposicao, mas declarando que acharam “legal”, nao
havendo nada que os desagradassem. Quando foi posto em debate as questdes do
questionario, ficou claro que, embora o nimero de acertos tenha sido satisfatoério,
eles sdao incapazes de relacionar corretamente estes topicos com o cancer. Como

exemplo, ninguém correlacionou o fortalecimento do sistema imunolégico com a
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alimentacdo saudavel ou a lavagem de frutas, verduras e legumes para a remocao de
residuos de agrotdxicos, potenciais causadores de cancer. Alids, apenas os alunos do

42 ano souberam o que era agrotoxico, para que servia e seu risco para a saude.

Apds a entrevista formal, foi aberto um espaco para que os alunos fizessem
perguntas, e este foi o momento em que houve uma maior participagao de todos,
buscando respostas para duvidas geradas pelo questionario e, na maior parte das
vezes, questdes relacionadas a formas de aquisicao da doenga. Embora o tema
cancer e sua prevenc¢ao tenha sido do interesse de todos, somente um aluno declarou

gue a exposi¢ao foi motivadora para a busca de mais conhecimentos.

4. DISCUSSAO

Em nosso estudo buscamos aumentar os conhecimentos sobre como alunos
de 12 a 14 anos se relacionam com o espaco e os artefatos dispostos em uma
exposicao de carater informativo, e como essas relagcdes afetam a aquisicao de
conhecimento. Sendo assim, trés perguntas nortearao nossa discussao: qual a
relacao entre os alunos com o espaco, qual a relagdao dos alunos com cada artefato

e, por fim, como essas relacdes afetaram a aquisicao do conhecimento.

Embora o espaco da exposicdao fosse concebido para ndao haver um roteiro a
ser seguido, os alunos rapidamente encontraram seus ambientes preferidos e ali
permaneceram por todo o tempo, sem se preocupar com os demais. Isto porque a
caracteristica da expografia em ser um ambiente aberto, livre de paredes que
delimitam um espaco do outro, permite que o visitante tenha uma visao global da

exposicao, optando pela visitacdao ou ndo de determinadas areas.
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Vdrios alunos sentaram-se nos “puffs” e ali mantiveram-se sem demonstrar
interesse pela exposicdao. Por meio da observagcao da movimentagao dos alunos,
percebemos o deslumbramento de muitos por este mobilidrio. Por tratarem-se de
alunos de baixo poder aquisitivo, este comportamento pode ser explicado, embora
alguns tenham recorrido a estas pegas apenas para utilizarem seus celulares

confortavelmente.

Os demais espagos foram ocupados de acordo com os artefatos que ofereciam.
Espacos preenchidos apenas por posteres ndao foram visitados. Por outro lado, os
artefatos que mais atrairam foram os tecnolégicos, embora os alunos mais jovens se

interessassem por objetos que pudessem ser utilizados como brinquedo.

Em um estudo conduzido por Falcao e Mill (2018), ficou evidenciado o fascinio
e dependéncia pela tecnologia, mais precisamente o computador, por criancas de
ambos os sexos, entre 9 e 11 anos. Da mesma forma, Rowan e colaboradores (2016),
enfatizam que os jogos impactam positivamente o desejo de retornar ao museu. Em
nossa pesquisa, percebemos que a presenca de dispositivos do tipo tablet sdo um
atrativo principalmente para os alunos do sexo masculino enquanto as alunas
preferiram deixar mensagens no quadro. Durante a entrevista, elas justificaram este
comportamento afirmando que se sentiam bem, deixando mensagens de apoio e
esperanca aos doentes de cancer. Ao mesmo tempo, Rowe e cols. (2017),
observaram que os estudantes do sexo masculino permaneciam por periodos mais
longos que as alunas do sexo feminino nos jogos, possivelmente devido ao
desinteresse ou falta de afinidade delas em videogames pelo estilo visual estético do
jogo. Entretanto, acreditamos que esse fendmeno possa ser melhor explicado pelo

fato dos alunos se aglomerarem rapidamente em torno dos dispositivos, ndo dando
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oportunidade de aproximacao das meninas. Assim, elas procuraram outro espaco
onde pudessem interagir sem a intromissao masculina. De qualquer maneira, o
género é um fator na significacao de um objeto ou nos simbolos anexados a ele (BELK;
WALLENDORF, 1994; PIERCE, 1998), sendo determinante para escolha destes em

uma exposi¢ao.

Embora os meninos mais velhos buscassem os tablets, ndo permaneciam por
muito tempo nos jogos, utilizando os dispositivos para acesso a internet. Os meninos
mais jovens, por outro lado, se interessaram pelos jogos. Estes dados sao
corroborados por Rowe e cols. (2017), ao perceberem que as criangas mais jovens
interagiam com o0s jogos por mais tempo que as mais velhas, talvez porque os
cenarios nao fossem suficientemente desafiadores para aqueles de mais idade. De
fato, os jogos eram do tipo “jogo da meméaria”, “7 erros” ou de dinamicas simples,
como lavar as maos para matar germes e bactérias, pouco atrativos para aqueles
acostumados a jogos, como, por exemplo, de acdao do tipo tiro, role-playing games

(RPG) ou simulacao.

Por outro lado, outros elementos que buscavam interatividade com o visitante
nao foram utilizados, tais como os QRCodes. Da mesma forma, os painéis também
nao foram lidos. Segundo Mcmanus (1989), os seres humanos necessitam de palavras
para se comunicarem. Assim, em um museu, nao bastam os objetos expostos, sao
necessarias explicacdes textuais complementares. O autor chama a atencdo para que
se a exposicao tiver poucas explicacdes em forma de texto, ela serd incompreensivel
ou ambigua. Na outra ponta, a exposicao do tipo “livro na parede”, com excesso de
textos, é tediosa e pouco informativa. Isso explica o comportamento dos visitantes,

ao nao se interessarem pelos textos dos painéis e revista em quadrinhos, e, por outro
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lado, ndo observarem a presenca dos QRCodes. Outra hipdtese levantada sugere que
as pessoas nao se utilizam dos QRCodes por ndao estarem certas para que exatamente
eles servem, devendo entdo haver seu propédsito ao lado (SCHULTZ, 2013). Neste
caso, também devemos levar em considerar o fato dos celulares de muitos ndo

possuirem tecnologia compativel ou acesso a internet.

Somente os alunos mais novos se interessaram pelas frutas artificiais e
brinquedos como bambolé e corda de pular. Entretanto, as brincadeiras foram
descontextualizadas do objetivo da exposicao, fazendo com que os visitantes se
tornem meros espectadores de informacgdes preconcebidas. A academia de ginastica,
por exemplo, tinha como objetivo demonstrar que a brincadeira, no caso o bambolé
e corda de pular, pode servir como atividade fisica e prevenc¢ao ao cancer. Entretanto,
este contexto ndao conversou com os visitantes, além do fato de nao fazer parte da
realidade dos alunos possuir um espaco desta natureza dentro de casa. Eles até
interagiram, brincaram, mas o objetivo real, que é a atividade fisica para prevencao

ao cancer, se perdeu.

Quando analisamos os resultados dos pré e pds-questionarios, verificamos que
nao houve incremento significativo no conhecimento a respeito do cancer.
Tampouco houve mudancgas na percepg¢ao acerca da doenca, como constatado nos
mapas conceituais. Acreditamos que a disponibilizacao dos dispositivos eletrénicos
desviou o foco do objetivo primordial da exposicao. Os jogos oferecidos reduzem a
forma de divulgacao das informacdes, fazendo com que as informacdes dos painéis
se percam. Ademais, o tempo despendido neles impediu que os alunos transitassem
pelos demais espacos oferecidos e desta forma obter informacgdes relativas ao tema.

Além disso, houve mau aproveitamento, no momento em que foram utilizados
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preferencialmente para acesso a conteldo diverso pela internet. De modo a
minimizar estes efeitos Sayre e Wetterlund (2008) discutem a importancia dos
mediadores, que podem ser monitores ou os professores das classes, para
promoverem uma sequéncia, integrarem a tecnologia a um plano de aprendizagem

e, com isso, promover a conscientiza¢ao da informacgao a ser passada pelo jogo.

A falta de interatividade da exposicao, reduzida a tablets e videos, é outro
ponto a ser considerado, uma vez que os jovens alunos logo se desinteressaram do
material excessivamente expositivo. Tanto que, de acordo com nossa observagao, o
momento que mais rendeu transmissao de informacgdes foi ao final, durante a roda
de conversa, quando houve a oportunidade de todos falarem, perguntarem e
discutirem suas duvidas. Isso demonstra a importancia da interagao social durante a
visitacdo. Sem ela, os participantes perdem conteldo, como no caso da lampada de
“wood”, quando alguns poucos alunos somente se interessaram no momento em
qgue perceberam a presenca de outro aluno naquele local. Ao contrario, durante a
roda de conversa, a oportunidade de didlogo aumentou a participacdo com
consequente ganho de informacdao. O curioso foi a ocorréncia de perguntas
abordadas no pré-teste pelos alunos mais jovens, que acabou por servir como um
roteiro, fornecendo material para discussdao e busca das respostas corretas. Este
dado corrobora estudos que mostram que para o sucesso de uma visita a um museu,
o objetivo precisa estar bem compreendido para alunos e professores, sendo preciso
um planejamento pedagdégico, quando um conhecimento prévio do tema é
fundamental para uma participacdo mais efetiva e dindmica (CARVALHO;

BALLESTERO; ARRUDA, 2009; DELICADO, GAGO; CORTEZ, 2013). Sem esta
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implementacdo pedagogica, os efeitos da tecnologia, com todos os seus recursos e

ferramentas, se perdem (VARTIAINEN; ENKENBERG, 2013).

A ideia da exposicao ser autoexplicativa, sem a necessidade de monitores ou
circuito predefinido, exige uma elaboracao detalhada da expografia e, como isso
aparentemente ndao aconteceu, prejudicou a utilizagdo dos recursos disponiveis.
Inicialmente os visitantes deveriam ser orientados quanto ao objetivo da exposigao.
Assim, esperar-se-ia que as pessoas buscassem informacgdes direcionadas ao tema.
Associado a isto esta que a falta de informacgdes de orientagao faz com que o visitante
se sinta perdido, incapaz de se situar no ambiente e desenvolver uma estratégia
adequada para atingir a finalidade da exposicdo (ARTHUR; PASSINI, 1992). Além
disso, deveriam ser questionados sobre as pecas expostas, sendo desafiados,
encorajados e estimulados a se envolverem com os objetos (OTTENHEIM;
HOOGENBOOM, 2014). Desta maneira, os objetos promoveriam um pensamento
divergente, trazendo pontos de relacionamento com o histérico de cada um. Uma
exposicao interativa que ndao envolva a mente pode ser menos participativa que uma
mais tradicional, mas que leve o aluno a questionar-se (FERREIRA, 2014). Como a
exposicao estudada se enquadrou no primeiro caso, a utilizacdo dos artefatos
transformou-se em uma brincadeira sem propdsito, onde os alunos nao dispensaram

a devida aten¢do ao conteudo, perdendo, portanto, seu carater educativo.

5. CONCLUSAO

Os museus possuem a caracteristica de oferecer condigdes que favorecem a
aprendizagem de forma que nao podemos prever com certeza o que sera aprendido.

Para Hein (1995), nestes ambientes ndao podemos prever o significado que os alunos
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fardo das experiéncias proporcionadas. Quanto mais se constrdéi uma situacao que
permita e encoraje a aprendizagem, maior serd a capacidade do aluno em manipular
estas informagOes e menos provavel que possamos prever precisamente o que foi
aprendido. Da mesma maneira temos a consciéncia de que a aprendizagem é um
processo continuo, gradativo e cumulativo, onde o conhecimento é adquirido ou
modificado pelas experiéncias vividas. Mesmo assim, entretanto, temos evidéncias
de que o aumento de conhecimento sobre o cancer pelos alunos que visitaram a
exposicao estudada ndao foi 6bvio. Tratamos disso baseados ndao apenas nos
resultados dos questionarios, mas principalmente pelas entrevistas realizadas,
qguando ficou explicito que embora possa ter havido alguma memorizagao de
conteudo, estes conceitos, aparentemente, ndao demonstraram significado real aos
alunos. Além disso, a exposicdo nao motivou os alunos a buscar novos
conhecimentos sobre o assunto, funcionando tdo somente como uma diversao
passageira, onde no tema cancer foi relegado a segundo plano. Observamos que a
pouca interacao dos alunos com os objetos e entre si, transformou a visita em um
acontecimento isolado, sem propdsito académico. Ademais, a utilizacdao de jogos
como elementos ludicos para a promogao de conhecimento precisa ser debatida. A
sua utilizacdo sem adequacado ao publico alvo e relacionamento claro com o tema,
nao alcanca os objetivos esperados, servindo como distragdo momentanea e
dispersando o foco no assunto exposto. Entretanto, novos estudos devem ser
realizados com estes alunos, onde o assunto devera ser retomado para observarmos
se, de fato, houve aprendizado acerca do tema da exposi¢cdao. De qualguer maneira,
nao podemos desmerecer a qualidade da exposicao, que abordou o tema cancer e

sua prevencado de maneira abrangente e ludica.
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