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Article

Desafios de uma exposi¢céo sobre nanociéncia e
nanotecnologia

Sandra Murriello, Djana Contier e Marcelo Knobel

Este artigo apresenta alguns dos desafios enfrastad desenvolver uma exposicao interativa sobre
nanociéncia e nanotecnologia no Brasil. Apresentara area cientifico-tecnolégica em formacéo e
pouco conhecida ainda pela populacéo leva a umgdresideracdo do papel dos museus e centros de
ciéncia na conformacao e consolidacdo da propriatica cientifica. Museograficamente, a exposicéo
lida com o desafio de fazer visivel a matéria n@expressao distante da percep¢do humana. Apresenta-
se aqui algumas reflex6es sobre a op¢do de muaegatizescolhida provenientes de uma avaliacdo da
exposicdo mais abrangente.

Introducédo

A NanoAventura € a primeira exposi¢éo organizadia ldeseu Exploratorio de Ciéncias da UNICAMP,
que foi desenvolvida em 2005 como parte do procgssmnsolidacéo desta institui¢aa.proposta foi
criar uma exposicao interativa que pudesse atriailecesse do publico infantil e adolescente (%ids)
para a nanociéncia e a nanotecnologia gerando pace@sde aprendizado e divertimento. Nessa
perspectiva, a NanoAventura foi pensada como umitsoa explorar o0 mundo nanoscépico por meio de
imagens, misicas e simulagdes de um modo I(digor&i).

Um apresentador conduz o roteiro, de uma hora dez@a, composto por videos e jogos eletrbnicos
para uma turma de, no maximo, 48 participantes.vitieo, desenvolvido especialmente para o projeto,
introduz a nogdo de escala, apresenta os fundasndatmanociéncia e da nanotecnologia e mostra o
desenvolvimento dessas areas no Brasil. Na etapanse a turma é dividida em quatro grupos que
transitam pelas estacdes dos jogos. Trés dos jelghdnicos permitem manipular objetos virtuais
simulando praticas de laboratério e da inddstdao duarto jogo é um passeio virthaue convida o
visitante a explorar espacos de pesquisa do LNIda & NICAMP. O encerramento da experiéncia
acontece novamente em forma coletiva com a apeggaide um video 3D que recupera visualmente
algumas das idéias previamente apresentadas.

O desenvolvimento da NanoAventura vem sendo awmliddsde as suas fases inicifis [21].
Considerando a avaliagdo como uma prética j4 coiasial nos grandes museus do mundo nas dltimas
décadas, se decidiu utilizar esta ferramenta panglhoria permanente dos produtos desenvolvidos, e
para um melhor acompanhamento dos processos agdésr que acontecem durante a experiéncia. As
avaliacbes em museus podem ser classificadas comfeeus objetivos, seus paradigmas de referéncia
ou seu foco de interesse e, segundo diversos auteeels momentos e fases recebem diferentes
denominagdes e utilizam diversos instrumeptopZ8J[[18][20]. Para a NanoAventura utilizou-se como
referencial a classificacdo proposta pefudience Research Centedo Australian Museum
(http://'www.amonline.net.au/amarc/pdf/research/exibin_evaluation.pdf que considera uma fase de
avaliacdo preliminar, uma formativauma corretiva e uma somativa. Metodologicamentenfio
utilizados principalmente questionarios, por seigstrumentos apropriados para os fins propost@sa p
as condi¢bes do contexto expositivo. Entrevistabservacfes também foram utilizadas para a codeta d
dados.

O objetivo da avaliacéo preliminar realizada na fds planejamento foi identificar no publico-ah® o
conhecimentos prévios sobre os conteldos a serendaalns na NanoAventura. Os resultados se
mostraram (teis ao desenho da proposta e a defidigdioteiro geral utilizando como ponto de partida
as idéias dominantes. A avaliacé@o corretiva reddizzm 2005, nos primeiros meses de funcionamento,
com publico avulso e escolar, mostrou os acertus groblemas da exposicao e orientou as decisdes de
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Figura 1. Algumas imagens da NanoAventura. Fotos: Nelson Chinaglia (LNLS).

aprimoramento. Ja a fase de avaliagdo somativa asth em andamento e pretende aprofundar na
andlise das interagdes do publico com os jogostre gares, assim como avaliar os ganhos afetivos,
sociais e cognitivos da exposicdo. A analise daotpda exposicéo a longo prazo também pretende ser
pesquisada por meio do método da lembranca estiﬂ@ em grupos que ja visitaram a exposigao.

Este trabalho destaca dois dos principais desaidseentados ao desenvolver a NanoAventura:
despertar o interesse por uma ciéncia e uma teginadonergente ainda distante do cotidiano do paiblic
alvo e musealizar o que ndo pode ser visto a alh@iscutem-se ainda alguns resultados da avaliacdo
da proposta museografica utilizada.

Os primeiros passos de uma exposicao

A nanociéncia é recorrentemente referenciada cam eiéncia nova, porém o estudo de elementos a
escala nanométrica existe antes de ganhar essanidagdo. O desenvolvimento de instrumental
apropriado para observar e manipular esses elem@nte um forte impulso nas Ultimas duas décadas
levando ao surgimento de uma nova tecnologia gaesep no cenario com sua carga de promessas e
incertezas. A nanotecnologia € a engenharia deimiata partir de atomos e moléculas, que possilmli

uso dos resultados da nanociéncia para a manipu&acéorganizagdo de nanoparticulas, promovendo
outras combinacdes e, com isso, a elaboragdo desnoateriais e dispositivos. Esta € uma tecnologia
emergente que estd entre as prioridades de inesdgbs em C&T que se vem multiplicando
exponencialmente na Gltima déc@ [9] mas quepoomf pesquisas da area em diversos paises, ainda
esta longe das preocupacdes e interesses de granelela populacao.

Pesquisas de opinido feitas nos [4], no Rein'cdee a comparacado entre Canada e os EUA
mostraram gue as pessoas ndo estdo ainda fauiibarizadas com esses termos. Com algumas
diferencgas nos distintos contextos, a atitude geds otimismo face as novas promessas tecnolo@icas
estudo de Einseidel mostra que essas expectatitas Bgadas a melhoras na qualidade de vida e,
especialmente, em questdes de salde. Nao temomatfes sistematicas a respeito da opinido nos
paises latino-americanos nos quais as pesquisagimiéo e de percepg¢do publica sdo mais recentes e,
ainda as existentgs [#7],[26] ndo consideram essa especificamente. Porém, mesmo que a provavel
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falta de informag&o factual sobre as novas teciedogeja assumida, pensamos que isso néo impede a
formacdo de atitudes, pois elas se encaixam nulagdoe mais ampla com a ciéncia e a tecnologia

A comunicacéo e a educacdo em nanociéncia e naotig@a em museus e centros de ciéncia aparece
como uma contribuicdo a um didlogo ciéncia-tecrialegciedade (CTS) ainda incipiente. Sabemos que
nos museus e centros de ciéncia a exibicdo de teemfico-tecnoldgicos emergentes ndo € a pratica
mais frequente. A exposicao de controvérsias ieswi € ainda menos freqliente, e de dificil resmucg
quando existent]. Consideramos esse um canahlad a ser atendido por instituicGes que tentam
contribuir com o dialogo ciéncia-tecnologia-sociglae que devem redefinir seu papel de meros
transmissores dos principios cientificos para sweer em espacos de debate e reflexdo. Mas essa
transformacéo precisa de um processo mais apradongize leve a reverter o papel tradicional de uma
comunicag&o cientifica baseada num modelo de tfZ€] que, como mostra Hooper Greenhill [19],
tem sido o modelo dominante também nos museu$deiai

Cientes da distancia da tematica para o publico, ahdagamos, na avaliacdo preliminar, quais as
idéias e conhecimentos prévios ligados a nanoei@cianotecnolog@l]. Menos de 20% da amostra
de 72 alunos da rede estadual e privada de Campirg&® Paulo manifestou conhecer as palavras
nanociéncia e nanotecnologia, e entre desses, medbles arriscou-se a defini-las. Alias, termos que
fazem parte do curriculo escolar e s@o conceitasectpara a interpretacdo desta area catomq
moléculae célula apareceram como definigcBes vagas, cientificamentadas e até invertidas. Esses
termos aparecem as vezes ligados a idéia de comgorieacéo, pedaco constituinte de alguma coisa
maior, mas, ao mesmo tempo, domina a idéia de mquatéria esta formada por pequenos pedacos de si
mesma. Esses resultados nos alertaram para asldiifies de uma compreensdo conceitual da
nanotecnologia, levantaram inquietagfes sobre aepgdo da matéria e ajudaram a definir os focos
teméaticos a ser abordados na exposicgéo.

As dificuldades de apresentar em uma exposicdo ciémeia baseada no que ndo se vé a olho nu
apareceram como um dos desafios museogréficos enicamionais. Essa mesma inquietacao tinha sido
colocada pela equipe de avaliacdo da exposi¢@oa nanoworld”,* desenvolvida nos EUE}%]. Essa
exposicdo, pensada para criancas entre 5 e 8spBypds a apresentar 0 universo nao visivel passa
do macro ao micro e dali ao nano, considerandocdmde escala um dos maiores obstaculos para a
compreensao da nanociéncia. A avaliacdo prelindaaNanoAventura também mostrou que a idéia de
pequeno estava bem distante do universo nanoscdgEcm o publico alvo. Os menores objetos
reconhecidos foram objetos nado visiveis a olho 48%4) dos quais 83% eram estruturas biol6gicas
(como bactérias, células ou micrébios em geratjdeeue apenas 17% das respostas citaram estruturas
basicas como atomos ou moléculas. Por outro lagh®, @as respostas identificaram objetos visiveis a
olho nu, em particular insetos como pulgas e foasigomo as menores estruturas conhecidas Assim o
universo microscoépico ligado ao biolégico aparecemo o mais significativo e como uma possivel
porta de entrada para contetdos distantes da géep criancas e adolescentes.

Devido a escala em que atuam, a nanociéncia e atetaologia sdo mediadas por imagens de
instrumental especializado e de manipulagédo dalicAdmagem do objeto e as simula¢gfes sdo as formas
de aproximacao e de experimentagdo no mundo ngpioscQual é entdo a possibilidade de musealizar
esses objetos? Diversos autofes JJ10]|[28] defendew a “autenticidade” dos objetos —a sua
materialidade— constituem a caracteristica difeerds museus. Sem divida o contato direto com
objeto material atrai a atencdo, emociona, mexe @orisitante caracterizando a experiéncia museal.
Mesmo que concordando com essa posigém,planejamento da exposicdo nos deparamos com uma
dificuldade diretamente ligada a natureza do nadgeto museal. Como montar uma exposicdo com
nano-objetos reais? A proposta de desenvolver @me@sentacdo virtual desses objetos manipulaveis
por meio de recursos multimidia apareceu como ypgamque oferecia uma solucdo expositiva e servia
para simular um contexto semelhante a dos labavaf@evitando tratar a questéo utilizando elementos
de ficcdo cientifica.

Por outro lado, a utilizacdo de uma linguagem alrtpproxima ao publico alvo, nos desafiava a
desenvolver uma aproximacao expografica inovadestantematica. Tal como afirma H@l], as
propostas virtuais interativas chegaram nos mugewsncia para ficar pois séo entretidas e rataon
se com o cotidiano do publico jovem. Sem tentaredi a existéncia de unm&t generatiorhomogénea,
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e reconhecendo as diferencas de aproximacéo aigedéssa linguagem — e também as preferéncias por
género|[12] — pensamos que seria uma linguagem cie d6esso e que desafiava o binomio
aprendizado-diversdo colocado como debate nos muageaiéncia. Diversas pesquisas vém defendendo
o desenvolvimento de novas habilidades cognitivas jogadores assiduos de videogame, mas falta
ainda entender melhor como essa linguagem, e od#panteratividade que ela propde, ajuda ao
aprendizado de conceitos cientificos. Além dissmesquisas em museus ja tém mostrado que o fato de
um aparato, dispositivo ou modulo, seja interaiimo sentido hands-of}) ndo garante que ele seja
“minds-ori e, menos ainda — nas palavras de Wagen [28heart-ori. Como a interatividade

dos jogos eletrdnicos contribui para o aprendizédama pergunta ainda em aberto. Assim, a
incorporacao de jogos na exposic¢ao foi assumidadéamctomo uma oportunidade de contribuir com um
campo de pesquisa da interacdo que acontece naigipa@om esses objetos. A incorporagdo desses
recursos permite o aprofundamento da pesquisa solaroveitamento dos recursos multimidia em
exposicdes muse 4] o que esta sendo aindedwa cujos resultados preliminares apresentamos
neste trabalho.

A avaliacéo dos jogos

Os quatro jogos foram especialmente desenvolvidoa p exposicdo e seu aspecto se integra ao
ambiente de forte apelo visual e tecnolégico esdolpara a exposigé 1). Eles utilijaysticks

e botdes que resultam de facil manipulacdo parallige j4 familiarizado com o uso de jogos
eletrdnicos domésticos. Na avaliacdo corretivaizadd nos primeiros meses da exposicdo detectamos
que mais de 85% dos visitantes — dos quais maisSéle éram escolares de instituicdes publicas e
privadas — eram jogadores assiduos ou regulares.déstiecimento prévio foi importante ndo apenas
para mostrar a adequacédo da proposta escolhida garalico alvo, mas também para poder avaliar os
jogos. Problemas ergondmicos e de jogabilidadenfalatectados na avaliacdo corretiva e resolvidos
durante o funcionamento efetivo da exposicdo. Peranfalta de tempo ndo foi desenvolvida uma
avaliacdo formativa no desenvolvimento dos mesmogue teria permitido detectar alguns desses
problemas antes da abertura ao publico. Esse &atdaz mais do que confirmar a importancia dessa
préatica e a sua consideracdo desde a fase degrtaerdp geral.

Como ja foi mostrado em outras exposicoes inteagtios jogos multi-usudrios séo utilizados por mais
tempo que os individuais e, além disso, favoreceintaracdes soci5]. Os jogos da NanoAventura
foram desenhados como jogos de equipe — de atésEPgme— de carater colaborativo, que permitem
aos usuarios ter controle de sua pontuagéo indilelgoletiva. No decorrer da experiéncia estinsela
competicdo entre os distintos grupos apenas commeiim para o melhor desenvolvimento das tarefas,
ressaltando sempre que ndo existem equipes gaalsador

As avaliagbes corretiva e somativa — em andamenta-rederam, entre outros tdpicos, informagéo
sobre as vantagens e desvantagens dos jogos defos/00s resultados obtidos na fase corretiva nos
permitiram introduzir algumas mudancas e melhdresitas cuja efetividade ainda estamos avaliando.

Baseados na categoriza¢do de jogos de computasemasvida por Malone and Lep2] e na de
exposi¢des motivadoras de P22] criamos asanpdpria categorizagdo para avaliar os jogos:

1. Desafio: estimulo para auto-superagéo

Curiosidade: geracdo de perguntas e inquietaces sobre o tema
Cooperagéaointeracdes sociais colaborativas entre pares enconitor
Competicdaestimulo para superar 0s outros

Jogabilidadeclareza da proposta e funcionamento do jogo ntegtmda exposicao
Significacda teméatica significativa /proxima da experiénciavikitante

Ergonomia: conforto para desempenhar a tarefa

No o~ wDbd
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Nanomedicina Nessa estacdo, os jogadores tém que prepdrar e

Objetivo: em equipe, salvar células doentes ¢dfiietar um nanomedicamento em uma célula

medicamentos revestidos com uma camada 4Rente. Cada jogador deve escolher e recobyir o
material ndo téxico. medicamen-to, antes de lanc¢a-lo no interior| da
célula. Quem descobrir qual dos medicamentos é
0 mais eficiente, tem que avisar seus

companheiros para poder salvar uma quantidade

maior de células.

Passeio virtual Esse é mais propriamente um ambignte

Objetivo: conhecer os ambientes onde gxploratorio desenvolvido com tecnologia |de

trabalha com nanociéncia e nanotecnologia. | 9ame do que um tipico videogame. Aqui cada
visitante faz parte de uma equipe de cientistas e

colabora com tarefas de pesquisa no LNLS, na
Unicamp e na sala do conhecimento, um ambiente
criado para este jogo.
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Nanocircuitos
Objetivo: simular a montagem de nanocircuit

Assim como o0s cientistas usam 0s microscé
hgle forca atdmica ou nanomanipuladores, n
jogo o visitante controla uma das etapas de
linha de montagem de circuitos cg
nanocomponentes, como ocorrera, talvez,
futuro, e assim montar nanocircuitos em equi

DioS
pste
uma
m
no
pes

de 4 pessoas.

Limpeza de superficie
Objetivo: tirar as impurezas de uma amostra.

Este jogo simula 12 microscépios de fo
atdbmica, cada um controlado por um jogad
Algumas tarefas exigem o trabalho em dupl
outorgam maior pontuacdo. A tarefa é ret
atomos e fios de atomos indesejados da supe
da amostra.

ca
or.
a e
rar
ficie

Tabela 1.Descri¢dados jogos eletronicos da NanoAventura, com imagens ilustrativas. Retsen Chinaglia

(LNLS).
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Nanomedicamentos Limpeza de | Linhade Passeio
superficie montagem | virtual
1. Desafio alto alto alto alto
2. Curiosidade | alta alta alta alta
3. Cooperacdo | alta alta alta baixa
4. Competicao | alta alta média baixa
5. Jogabilidade | boa boa regular regular
6. Significagdo | alta baixa baixa média
7. Ergonomia Regular —altura /som Regular-sonp Regular-som  Regy

Tabela 2.Avaliagéo dos jogos da NanoAventura.

Esses critérios foram avaliados na escalas bonfémgum ou alta/média/baixa. Os resultados dessa
avaliagdo[(tabela] 2) nos permitem visualizar ostase os problemas de cada jogo e do conjunts.dele
Assim podemos afirmar que os jogos atraem a cdadsi e desafiam aos usuarios de modo a manter a
atencdo no tempo disponivel. Em geral, ha reclamgg& o tempo é curto demais, pois as pessoas
guerem jogar mais tempo. Tal como destaca Sttcﬁversos autores mostram que o envolvimento
com a tarefa, de modo a “perder” a nogdo do terdpam requisito para exposicbes motivadoras.
Curiosidade, desafio e jogabilidade estdo intriasemte ligados. Assim o passeio virtual aparecdasta
corretiva como um jogo com varios problemas deljiligade. A falta de objetivo do jogo e de clareza
definico da tarefa a realizar foi apontada pelsisantes que rapidamente perdiam o interesseamgta.

Em funcdo também desses resultados, o jogo foideiamdo melhorando a resposta do publico que
consegue manter a atencdo o tempo todo. Porém osstdetectando que ainda subsistem algumas
dificuldades na clareza da apresentacao da progustdeverdo ser melhoradas na proxima fase.

Vale ressaltar o duplo carater competitivo e colatheo dos jogos. A competicdo é uma
caracteristica necessaria para que um jogo se@ialet® e a colaboracdo pretende estimular atitudes
de coesdo intra-equipe propondo uma tarefa em corissa colaboracdo apresenta distintos niveis
de interacdo com os pares e na limpeza de sugenficr exemplo, essa colaboragdo mutua esta mais
reforcada, gerando um desafio a mais no jogo quesateriza. A visualizagdo da pontuacdo dos jogos
estimula a competicdo com as outras equipes egeefig lacos internos. Um problema comum a todos
os jogos foi a explicacdo inicial e a interferéncia sons entre o0s jogos. Esse problema foi
parcialmente solucionado com a utilizacdo de fatesuvido e uma explicacdo da dindmica do jogo
reforgada pelos monitores.

Merece destaque também a maior aceitacdo do jogdademedicamentos que € o que apresenta
melhor desempenho em todas as categorias avalldsismcamos que esse jogo € o Unico que apresenta
uma aplicagdo da nanotecnologia na area de sagidigtita mais préxima do visitante. Algumas
pesquisa] tém mostrado que a aceitagdo das rieenologias esta ligada a uma resposta afetiva,
ndo apenas cognitiva, e também que a re-significalod objetos de uma exposicdo sdo fortemente
influenciados pelos conhecimentos e interessesiqsr E interessante pensar que, mesmo com
provaveis dificuldades para definir a célula, oo de medicamento e cura de doenga resulta elaro
apelativo. I1sso nos faz pensar que a nanobiotegiaofmderia ser uma boa porta de entrada de maior
apelo para um publico diverso.

Comprovamos que dominio da situacdg [22], em nosso caso da linguagem gigsjoé um pré-
requisito para o aproveitamento da exposicdo. Hittamque ndo tém dominio da linguagem observa-se
uma inibicao da participacdo na etapa dos jogosyeamo uma participacao frustrante, pois o obstacul
esta na interacdo com o equipamento. Nesse cas@egiéncia da visita como um todo é afetada. A
atitude de se manter afastado na etapa dos jogdsefpientemente observada nos professores que
acompanham as suas turmas. Coincidentemente, mssicpérios respondidos na fase de avaliacao
corretiva, os que declaram ndo jogar nunca nenljponde jogo sdo alguns professores das turmas
escolares visitantes. Isso levanta a divida sobpraveitamento da experiéncia como um todo pdepar
de professores e alunos. Por outro lado, em grigpoiiares temos observado que essa falta de domini
nos adultos leva a que as criancas expliqguem papais ou familiares adultos o funcionamento e as
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Figura 2. Crian¢a ensinando a um idoso o jogo de montagem de nanocircuitos durantegemalata
NanoAventura no Rio de Jane

regras basicas para mexer no equipamdnto (figur&s®a interacdo é interessante, pois mostra uma
inversdo da ja reconhecida atitude dos pais enirf@riara os filhos no contexto do mugeu [17].

Algumas conclustes

As avalia¢cBes realizadas revelam que o uso de jog@xposi¢cdo opera como um fator fundamental de
atracdo e divertimento para o publico alvo senddifieil acesso para um publico ndo treinado na
linguagem. Pensamos que a interacdo com os jogda aferece a possibilidade de uma andlise mais
aprofundada para nos aproximar de uma interpretdgdosuas potencialidades educativas. Porém
sabemos que o0s jogos devem ser analisados no twcderxposicdo de da visita como um todo. Nesse
sentido temos ja alguns resultados que mostramogasdygnitivos na visitacdo e que satisfazem algumas
das nossas propostas basicas. A aproximacédo da asc@métrica e a identificacdo da nanociéncia e a
nanotecnologia como o estudo e manipulacdo de imatéssa escala aparecem em nossas avaliacdes
corretiva e somativa como conceitos incorporadogisita. Vemos também o maior apelo das questbes
biolégicas e de salde, o que nos leva a pensaiutiuas acdes poderiam estar focadas nesses topicos
como uma forma de aproximagédo a tematica. Precsainoa avancar em nosso estudo para entender
melhor quais os ganhos afetivos, mas temos, sigxpariéncia de uma resposta entusiasmada e de
alguns visitantes que retornaram a NanoAventuraganentes ou amigos.

Na NanoAventura temos visto a importancia da prgposiseografica para gerar uma experiéncia de
imerséo, o papel central que tem a interacdo cooutes dentro da exposicdo — tanto nos jogos como
na experiéncia toda — e, ressaltamos, a influénom abnhecimentos e interesses prévios para o
aproveitamento individual da proposta apresentAdateracdo desses fatores produz uma experiéncia,
deixa uma lembranca da visita, que podera ser apacha e complementada a médio e longo prazo
conforme os estimulos que sejam oferecidos.

Algumas pendéncias

Existe um debate sobre o tipo de aprendizado qogeonos museus baseado em diferentes concepcdes
educativas, nos multiplos estilos de aprendizagerasesuas formas de medicédo e avaliacdo. Pensar em
aprendizagem em espacos nao-formais requer desestra termo, quebrar a nossa mais consolidada
concepcao de aprendizagem que esta ligada ao utarréscolar. Entendemos, como destacado por
multiplos autores [6], que o aprendizado em contéxtormal deve ser entendido e analisado por fora
desse paradigma. O “aprendizado de livre escoliesim denominado por Falk & Dierki@[ﬁ], da uma
melhor caracterizacdo do que acontece nos musea®mga interativos. O modelo de aprendizagem
contextual desenvolvido por esses pesquisadoresostra Util para analisar quais as caracteristicas
especificas da uma experiéncia museal como a daAVentura na qual os contextos fisico,
sociocultural e pessoal se relacionam ao long@uhpd.
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Um ponto a ser aprofundado ainda é a relagédo apestftddivertimento. Alguns autores mostram que
essa diferenciacdo é mais uma preocupacdo dogzatkaks das exposi¢des do que do proprio publico
visitante. A procura por uma experiéncia de curthgcativo leva implicita uma agenda que influencia o
aproveitamento da experiéncia. Na NanoAventurasaprdcisamos indagar as motivacdes para a visita
no caso de passeios escolares, que sdo majorit@onkecer melhor as expectativas dos visitantaes, e
caso dos professores e dos alunos saber se exiatpreparacédo prévia e/ou um trabalho posterior em
sala de aula e/ou a partir dos materiais e recemoglementares providenciadoSssa area fornece um
espaco de pesquisa que permitird compreender maedhexpectativas e os resultados da visita também a
longo prazo.

O aproveitamento do virtual no proprio espaco dsen € também outro aspecto que nos desperta
interesse em um novo tipo de relacdo museal jacque afirma HawkeyE@pA) “A new set of
relationship is emerging, between objects, learmerd digital technology, in which museums are, &bov
all, places of exploration and discovery. In thesewm of the future, distinctions between real and
virtual, already blurred, will matter even less hsth museums and learners better understand the
process of inquiry and of learning itsélfComo destacado, os jogos sdo fonte de pesquisas
complementares pois abrem um caminho ainda poydoraxio pelas instituicbes museais.

Finalmente queremos destacar que uma exposi¢ée sofa area cientifica tecnoldgica emergente na
gual o publico esta formando a sua representagiiparece uma boa oportunidade de trabalhar a celaca
CTS desde as suas fases iniciais. Em palavrasnﬂ;edﬁ“The technology is also in its early days.
What better time to engage different publics tham present, when technology is in its more flexible
form?”.
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Notas e referéncias bibliograficas

1 O Museu Exploratério de Ciéncias da UNICAMP comeacer planejado em 2003 e sera oficialmente imradg em novembro
de 2006. A NanoAventura foi aberta ao publico enil de 2005 na cidade de Campinas, Estado de Sdlo Bano seu primeiro
ano de funcionamento percorreu as cidades de Rlartro (RJ), Porto Alegre (RS), S&o Paulo (SParapinas (SP) atendendo
mais de 25.000 pessoas. Foi realizada em paraamaod_aboratério Nacional de Luz Sincrotron (LNLES) Instituto Sangari.
Contou com o financiamento da Fundagéo Vitae, dal&gho de Amparo a Pesquisa do Estado de S&o FARESP) e o
patrocinio e apoio de outros parceiros.

2 Na classificacéio das tecnologias digitais reatizaor Hawkey (2004, p.8) e editada por Futurela) (b trés primeiros seriam
gamesno entanto o passeio virtual se corresponderiawroa simulagdo. Aos fins de este artigo chamare¢ouas eles de jogos
eletrénicos sem distingao.

% No caso da NanoAventura néo foi possivel, poafdét tempo, realizar unavaliacio formativa que teria fornecido informagao
util para mudancas operativas que ficaram adiadiesas fases posteriores.
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* Essa exposicdo de 3.006 foi desenvolvida pofhe Nanobiotechnology Centele Ithaca, New York SciencecenterPainted
Universe Inc.

5 Destacamos que 0s museus on-line merecem outtEsE&ED.

5 Ver, como exemplo, o material didatico destinagwadessores, “NanoAventura na Escola”, disporéwvelpdf para download em
http://www.nanoaventura.org.br
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