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Resumo

Esse trabalho pretende focar o olhar sobre os museus e casas de ciéncia, compreendendo
o papel do Design em projetar experiéncias (sejam fisicas ou digitais) instigantes,
constituidas de diversos tipos de interagao, que auxiliem a reflexao e pensamento critico
do seu publico.

A partir da compreensao e investigacao dos meios para experiéncias interativas no
contexto de ensino de ciéncias em museus € exposicoes, foram elaboradas propostas de
didaticas ludicas e motivadoras. Como experimentos, foram desenvolvidas experiéncias
gue integram conceitos de fisica, matematica e programacao de computadores, propondo
uma perspectiva no ensino dessas areas. Adicionalmente, para a reflexao sobre estas
atividades ludicas de ensino foi desenvolvida uma oficina que relacionou topicos de
programacao criativa e fenbmenos fisicos com aspectos de motion design.

Experimentos Interativos que exemplificam movimentos obliquos, harmonicos e circulares.
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1. Introducao

Até o seculo XIX, os museus serviam como uma forma de contraposicao entre o
passado € o presente a partir da preservacao e exposicao de artefatos. Diversos autores
(LENNHOFF, 2021; MACHADO, 2015; CONSTANTIN, 2001) apontam que, a partir do
seculo XX, vem-se buscando estabelecer nos museus a participacao da comunidade,
proporcionando experiéncias de reflexao e partilha de conhecimentos. Dessa forma, a
interatividade € uma das principais ferramentas para desenvolver a natureza dialogica
nesse espaco de construcao coletiva de conhecimentos.

Os museus de ciéncia e tecnologia tiveram papel de destaque na nova forma de pensar
gue se instaurou a partir do século passado. Incorporando avancos tecnoldgicos, ensino
e elementos ludicos, esses espacos tinham como proposito construir o conhecimento
cientifico de maneira didatica para a populacao. Um exemplo atual € o Museu Catavento,
inaugurado em Sao Paulo em 2009, que mescla experimentos fisicos com outros recursos
interativos, como a realidade virtual, para transmitir conhecimentos basicos de ciéncia.

E evidente que o atual € marcado pelo constante compartilhamento de informacao, porém,
nao necessariamente essa difusao significa a construcao de conhecimento cientifico.
Incorporar experimentos didaticos e interativos a pratica de ensino de ciéncias auxilia a
correlacao dos significados construidos com o mundo no qual estamos inseridos, alem
de gerar disposicao para aprendizagem.
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2. Metodologia

Primeiramente foi realizado um levantamento bibliografico e iconografico que, nao apenas
envolvia experiéncias interativas em museus e exposicoes, mas tambem compreendia
0 ensino de ciéncias por meio de ferramentas interativas fora e dentro do ambiente da
sala de aula.

Na metodologia da Pratica Reflexiva (SCHON, 1983), é defendida a experimentacéo
pratica em situacoes reais de uso como a melhor maneira de se formar um futuro
profissional. Dessa forma, o projeto procurou elaborar experiéncias interativas de ensino
que auxiliassem a construcao de sistemas e a visualizacao de fendmenos fisicos.

3. Museus e casas de Ciéncias

Buscando entender a interacao dos museus de ciéncias brasileiros com seu publico, foi
realizada tanto uma investigacao dos conteudos disponiveis em seus sites institucionais
quanto visitas aos museus pelos pesquisadores. Essa observacao nos fez pensar em
uma possivel categorizacao das dinamicas expositivas:

* Historico-expositivos: voltados para a historia da ciéncia;

* Divulgadores: tém a missao de informar, educar e engajar o publico;

» Espacos Colaborativos: espaco de conversa direta com a educacao;

» Sensoriais: promovem o aprendizado atraves de experimentos interativos e ludicos.
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4. Experiéncias de ensino-aprendizagem

Para a producao desses experimentos de ensino, foram utilizados os principios da
programacao criativa, que possibilita novas formas de expressao € promove a criacao
de pecas unicas que dialogam com o mundo tecnologico e interativo.

Utilizando a plataforma de programacao openprocessing, que possui interface intuitiva e
com recursos voltados para educacao, foi possivel realizar o desenvolvimento de tutoriais
gue exibem o passo-a-passo dos codigos desenvolvidos, assim como a discussao dos
assuntos que envolvem as experiéncias.

{O} tutorial_bolinha_guicando

by Maria Costa

mySketch ==

int y;
int velocidade = @;

Movimento - quicando

. — , _ _ int marcador = 0;
0 movirmento de uma bolinha caindo e quicando e um : : e
, e - . , int gravidade = 0.3;
elemento introdutorio na animacao. Dessa forma, na :
void setup() {
size( 400, 400);
background(20);
v = height/4

}

programacao criativa, nao poderia ser diferente. Com
elernentos de interacao, esse codigo tem como
objetivo iniciar a utilizacao de fenomenos na fisica
aplicados a Motion Design.

volid draw() {
background(20)
noStroke( );
Fi11(255, 128, 255);
ellipse(width/2, y, 36, 36);
vy = y + velocidade + 0.5%gravidade;
velocidade = velocidade + gravidade;

if (y > (height-18)) {
velocidade = -1 % velocidade
b
b
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A interface do OpenProcessing mostrando uma das telas do tutorial desenvolvido.
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5. Fendmenos fisicos ' ) 6. Workshop

Os experimentos desenvolvidos abordam diferentes No primeiro semestre de 2023 foi desenvolvida uma oficina para alunos do curso de
situacoes: uma bolinha quicando, uma mola se distendendo, design da PUC-Rio com objetivo de introduzir e demonstrar os fendmenos fisicos e
um péndulo se movimentando. A abordagem em etapas sua relacao com o campo do Motion Design. Partindo dos tutoriais desenvolvidos
permitesintetizarasdescricoes matematicasemcomposicOoes na plataforma openprocessing, foi proposta uma investigacao dos elementos

de fenbmenos mais simples que, como modulos, constroem a fundamentais para a programacao criativa (formas basicas, variaveis, condicionais
estruturacomplexa que € arealidade fisica. Assim, com esses J e loops) que, atrelados ao seu contexto visual, transformam as condicoes fisico-
experimentos ludicos € possivel explorar varios conceitos matematicas em movimentos na tela.

fisicos basicos como:

* Posicao

* Direcao e sentido,

* Velocidade;

* Aceleracao;

» Composicao de movimentos em mais de uma dimensao.

Registros do workshop ministrada pela bolsista. Nas telas, € possivel perceber a difrenca entre os experimentos dos alunos.

Exemplo de conceitos abordados, posicao, velocidade e composicao de movimentos.
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6. Conclusao

A definicao de museus vem constantemente se atualizando conforme as transformacoes
da sociedade. A categorizacao realizada permitiu que observassemos as principais
caracteristicas e a relacao que os museus e casas de ciéncias contemporaneos
estabelecem com o seu publico. Da mesma forma, o desenvolvimento de experimentos
didaticos e interativos possibilitou analisar seus funcionamentos e aplicabilidade em
museus e exposicoes. Entendendo o ambiente museal como um espaco que permite
gue o visitante esteja mais livre e que a aquisicao de conhecimentos venha atraves
da descoberta e do prazer, as experiéncias elaborados dialogam com esse espaco,
propondo uma maneira de pensar em ciéncias que propicia o aprendizado heterogéneo,
incentivando tanto as discussoes em grupo quanto as investigacoes individuais.

Por meio da pesquisa, foi possivel olhar sob uma nova perspectiva o ensino de matematica
e cléncias em museus € exposicoes e a natureza dialogica desses espacos. Como futuros
desdobramentos, pretende-se ampliar os fenbmenos abordados pelos experimentos
de ensino-aprendizagem e explorar novas formas de interacao propondo dinamicas
inovadoras para ensino de ciéncias.
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