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Introducéo

Atualmente a sociedade vive permeada
pelos avancos tecnoldgicos e a informagéo é obtida
de forma mais rapida do que antigamente. Um
exemplo disso é a divulgacdo cientifica nos centros
e museus de ciéncias, que fazem parte de um grande
numero de espacos utilizados para a popularizagdo
da Ciéncia no mundo inteiro e agora é difundida
pelas redes sociais e meios de comunicagao,
contribuindo para atingir uma maior parcela da
populacdo. O uso da divulgacdo cientifica pode
proporcionar condi¢fes de apresentar a Matematica
ao publico geral de uma maneira diferente. Tendo
em vista as particularidades da Matematica, esta
pode ser uma abordagem interessante, jA que a
disciplina se caracteriza muitas vezes de forma
negativa nas salas de aula, devido ao fato de ndo
despertar 0  interesse  dos  alunos e,
consequentemente, ndo ser atrativa (Teramoto et al.,
2008).

Os centros de divulgacdo cientifica
representam um ambiente bastante promissor para
isso. Esses centros permitem a experimentacédo, a
iniciativa e a curiosidade dos visitantes. Procura-se
construir nestes lugares um ambiente em que a
interatividade e o ludico tenham um papel central.
Observa-se que 0s centros de ciéncias sdo locais
altamente adequados para a disseminag&o da ciéncia,
sendo tambeém bastante atrativos para o publico em
geral.

O principal objetivo dos centros de ciéncias
é potencializar o interesse, a motivacdo e a
participacdo do aluno (ou visitante) de forma a
proporcionar um dialogo entre ciéncia e sociedade,
destacando a importancia inquestionavel destes

locais para a promoc¢do e aumento dos niveis de
alfabetizacéo e cultura cientifica (Teixeira, 2014, p.
18). Em alguns centros o acervo é constituido por
diversos experimentos e exposi¢Oes que despertam a
curiosidade sobre diversas areas dessas ciéncias.
Entre os experimentos utilizados em centros e
museus de Ciéncias sempre existem alguns que se
destacam, por chamar e prender mais atencdo dos
visitantes que  frequentam  estes  lugares,
extremamente importantes para a promogéo e o
aumento dos niveis de alfabetizacdo e de cultura
cientifica. Esses experimentos possuem
caracteristicas importantes para promover e
aumentar os niveis de alfabetizagdo e cultura
cientifica, tornando-os atracbes especiais em
espacos de educacdo ndo formal, por diversas razdes.
O objetivo geral deste trabalho €é identificar e
analisar os motivos e as caracteristicas que fazem
com que um determinado experimento seja mais
cativante que outros, o que, em geral, motiva o aluno
a interagir mais tempo com eles do que com o0s
demais. Em particular, este trabalho sera
desenvolvido na sala de experimentos de
Matematica do Espaco InterCiéncias, que € o centro
de Divulgacdo Cientifica da UNIFEI. O acervo de
experimentos desta sala é composto por diversos
desafios e jogos que séo apresentados aos estudantes
e ao publico em geral por monitores que procuram
estimular os participantes a interagirem com 0s
experimentos.
Ja os objetivos especificos se ddo como:

1- Identificar os experimentos mais cativantes
Ou menos cativantes do acervo;
2- Estabelecer as caracteristicas que fazem com

que ele seja mais cativante para o publico
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estudantil.

Metodologia

Para atingir os objetivos estabelecidos, a
presente pesquisa se baseia em uma pesquisa
qualitativa que se trata de um método flexivel de
obtencdo de informacbes qualitativas sobre um
projeto. Este método requer um bom planejamento
prévio e habilidade do entrevistador para seguir um
roteiro flexivel, em nosso caso um questionario, que
proporcione possibilidades de introduzir variacGes
que se fizerem necessarias durante sua aplicacdo
(BARBOSA, 1998, p.3). Também, o pesquisador
atuara como participante e estard integramente
ligado aos alunos e visitantes. Brandao (2007, p. 56)
diz que, “Na pesquisa participante sempre importa
conhecer para formar pessoas populares motivadas a
transformar os cenarios sociais de suas proprias
vidas e destinos, e nao apenas para resolverem
alguns problemas locais restritos e isolados, ainda
que o propdsito mais imediato da acdo social
associada a pesquisa participante seja local e
especifico.”

Pensando nisso, seré feita uma atividade de
campo com o intuito de observar as interacdes dos
visitantes com 0s experimentos da sala da
matematica no Espaco InterCiéncias. Nela o
pesquisador atuard como monitor, e ao final de cada
visita serdo escolhidos dois alunos da turma visitante
para responder e conversar com 0 monitor. A
seguintes perguntas foram elaboradas:

1- Qual experimento ou desafio chamou mais a
sua atencdo nessa sala? Por qué?

2- Dos experimentos que preferiu, tinham
alguma aplicacdo pratica ou relevancia no
seu cotidiano que os tornou mais cativantes?

3- Qual experimento ou desafio chamou menos
a sua atencdo nessa sala? Por qué?

4- A interatividade desempenhou um papel em
sua preferéncia por certos experimentos? Se

sim, como?

5- Visitar essa sala te ajudou a aprender ou

entender melhor um conteGdo de

matematica? Qual?

Apos todo o processo de coleta de dados, o
pesquisador ira analisar as respostas, buscando
avaliar o papel dos experimentos na aprendizagem

dos alunos e explorar sua aplicacéo pratica.

Resultados e discussao

Espera-se que as perguntas respondidas
pelos alunos visitantes evidenciem as caracteristicas
positivas e negativas em relacdo aos experimentos da
sala. Assim, sera possivel analisar o que fazem eles
serem mais interessantes ou invés disso, que causam
menos interesse que o0s demais. Com base nos
resultados da pesquisa, espera-se desenvolver
recomendacdes ou estratégias que possam ser
aplicadas no Espaco InterCiéncias que sdo tidos
como locais onde a Ciéncia estd mais proxima do
visitante e onde acontece a popularizagédo da Ciéncia
e a alfabetizacdo cientifica (Teixeira, 2014, p. 36),
para a aquisicao de novos jogos e desafios que sejam
cativantes, atraentes e motivadores para 0sS
visitantes. A partir deste trabalho serd possivel
estabelecer fundamentos sobre a experimentacdo na
sala de Matematica, buscando fomentar um
ambiente que facilite maior envolvimento e
interacdo dos estudantes com os jogos e desafios do
acervo.

Conclusodes

A pesquisa atingi seus propdsitos quando se torna uma
ferramenta para o desenvolvimento da educagéo no
Brasil, na sociedade e no Ensino de educacdo em
ciéncias e matematica gerando conhecimento através do
aprendizado. Porém a pesquisa ainda esta em
andamento, e ndo é possivel retirar conclusées no
momento. Com as respostas em maos e a analise feita,
poderé ser discutido e finalizar as reflexdes da pesquisa.
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