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“E DA GENTE”: UM GUIA DOS MUSEUS E CENTROS DE

CIENCIA DE SERGIPE NA PALMA DA MAO.
André Luiz Alves?

RESUMO:

O ensaio em tela objetiva publicizar a configuragdo da Pesquisa de Doutorado, em
desenvolvimento, junto ao Programa de Pds-Graduacdo em Educacdo da Universidade
Tiradentes (PPED/UNIT); que considera os Museus e Centros de Ciéncia de Sergipe
(MCCS) enquanto artefatos cientifico-culturais potentes de Educacdo ndo formal e de
Divulgacdo Cientifica na cena Cibercultural. Além de projetar a feitura de um
Aplicativo Guia (ou prot6tipo) — gratuito para smartphones — com o propdsito principal
de aproximar a Escola dos espacos expograficos dos MCCS e facilitar a busca de
informacdes e o acesso a estas ambiéncias formativas; pela populacdo em geral. Assim,
para responder ao problema e alcancar os objetivos da investigacdo planeada,
primeiramente, sera realizada uma pesquisa de base Bibliografica. Esta tera como
escopo, a articulagdo de conceitos e ideias pertinentes a tematica, além de aprofundar
tedrico-metodologicamente a discussdo; ao se apropriar de autores como: Massarani,
Reis, Vogt, Porto, Carvalho, Gohn, Lemos, Lévy, Primo e Santaella e demais
impulsionadores que surgirem no decorrer do estudo e da necessidade que cada
bifurcacdo demandar. Nesta investigacdo, utilizaremos a abordagem de pesquisa
qualitativa; a partir do “olhar do visitante” (Massarani, 2016).

PALAVRAS-CHAVE: Educacdo. Museus e Centros de Ciéncia de Sergipe.
Divulgacdo Cientifica. Cibercultura.

ABSTRACT:

The essay on screen aims to publicize the configuration of the Doctoral Research, under
development, with the Graduate Program in Education at Tiradentes University
(PPED/UNIT); which considers the Museums and Science Centers of Sergipe (MCCYS)
as powerful scientific-cultural artifacts of non-formal Education and Scientific
Dissemination in the Cybercultural scene. In addition to designing the creation of a
Guide Application (or prototype) — free for smartphones — with the main purpose of
bringing the School closer to the MCCS exhibition spaces and facilitating the search for
information and access to these training environments; by the general population. Thus,
to respond to the problem and achieve the objectives of the planned investigation, first,
a bibliographic research will be carried out. This will have as its scope, the articulation
of concepts and ideas relevant to the theme, in addition to theoretically-
methodologically deepening the discussion; by appropriating authors such as:
Massarani, Reis, Vogt, Porto, Carvalho, Gohn, Lemos, Lévy, Primo and Santaella and
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other drivers that arise during the study and the need that each bifurcation requires. In
this investigation, we will use the qualitative research approach; from the “visitor's
gaze” (Massarani, 2016).
KEYWORDS: Education. Museums and Science Centers of Sergipe. Scientific
divulgation. Cyberculture.

1 CONTEM SPOILER

A introducdo é o espaco onde se anuncia, se coloca, se promete, se desperta
(BOAVENTURA, 2007, p. 11). Introduzir é convidar o leitor para compreender 0s usos
e apropriacdes museologicas dos Museus e Centros de Ciéncia de Sergipe — objeto de
estudo desta Tese. Considerados potentes artefatos cientifico-culturais que unem
passado, presente e futuro por meio de uma composicdo tecnoldgica (ou nao) e
interativa da identidade sergipana; em tempos de Cibercultura. Bem como, se utilizar
dos spoilers para apresentar o contexto e justificativa do estudo; a relevancia do tema e
seu impacto para o Programa de Pos-graduacdo em Educacdo da Universidade
Tiradentes — PPED/UNIT, comunidade académico-cientifica e sociedade em geral; a
questdo de investigacdo; a finalidade e objetivos; aportes metodoldgicos e a estrutura da
Tese — revelando os fatos a respeito do contetdo de cada se¢do do texto, sem “estraga-
prazeres”, mas com o intuito de preparar o ledor para o que esté por vir.

Com o desafio de analisar a poténcia expografica dos Museus e Centros de
Ciéncia de Sergipe, considerando os saberes cientifico-culturais produzidos e praticados
a partir do “olhar do visitante” na cena Cibercultural. O impulso de pesquisar outras
praticas educativas, ndo contrapostas a educacdo escolar, dentro do circuito museal do
Estado de Sergipe; segue fortemente imbricado com as problematicas para compreensao
da capacidade dos Museus e Centros de Ciéncia — considerados ambientes ndo-formais
de educacdo e de Divulgacdo Cientifica — de criar condicdes de ensino e de
aprendizagem mediadas pela carga vivencial dos sujeitos em visitacdo. E, também, com
0 propdsito principal de facilitar a busca de informacBes e o0 acesso aos espacos
cientifico-culturais de modo rapido por meio do deslizar dos dedos em telas digitais.
Estes espacos abrigam e protegem a memoria do sergipano e contribuem com a

popularizacdo do conhecimento cientifico.
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De acordo com o Instituto Brasileiro de Museus — IBRAM, por meio da Lei n°
11.904, que instituiu o Estatuto de Museus e na contramdo do esteredtipo de espacos

elitizados, enfadonhos, sem novidades e de pouca interlocucdo com os frequentadores:

Consideram-se museus, para os efeitos desta lei, as instituigdes sem fins
lucrativos que conservam, investigam, comunicam, interpretam e expdem,
para fins de preservacdo, estudo, pesquisa, educagdo, contemplacio e
turismo, conjuntos e colegdes de valor historico, artistico, cientifico, técnico
ou de qualquer outra natureza cultural, abertas ao publico, a servico da
sociedade e de seu desenvolvimento. (IBRAM, online).

No transcorrer da Tese, nos apropriaremos do termo “espacos cientifico-
culturais”, baseado no Guia da Associa¢do Brasileira de Centros e Museus de Ciéncia —
ABCMC, datado de 2009, que engloba na mesma categoria dos Museus e Centros de
Ciéncia de Sergipe; o0s zooldgicos, jardins botanicos, aquéarios, planetarios,
observatorios e outros espacos e associagdes que atuam na divulgacdo e popularizacdo
da ciéncia e da tecnologia. (MASSARANI, 2016). E importante frisar que optamos por
contemplar os demais espagos ndo somente por alguns integrarem o mencionado Guia —
que anseia atualizacdo; mas também por sua relevancia para o cenario museoldgico
sergipano, a Educacao, a divulgacdo e a popularizacdo da ciéncia a nivel de Brasil.

Como disparador de nossa reflexdo, ao longo do tempo, a identidade dos
museus, assim como seu conceito, se modificaram conforme as alteracdes culturais e
sociais, as evolugdes tecnoldgicas e cientificas de cada periodo da histéria mais recente
da humanidade. Estes espacgos cientifico-culturais consideram a cultura contemporanea
mediada pelo digital em rede, a Cibercultura, e as suas possibilidades comunicacionais e
educacionais. Logo, sdo considerados artefatos cientifico-culturais potentes de
Educacdo ndo formal e de Divulgacdo Cientifica na cena Cibercultural. Na mesma
direcéo, surge o desafio de pesquisar e entender de que forma estes espacos reforgam
nossos objetivos, transformam os processos de ensino e de aprendizagem, favorecem
novas praticas pedagdgicas e educativas e potencializam a divulgagdo dos saberes
cientifico-culturais produzidos e praticados em tempos de Cibercultura.

A Diwvulgacdo Cientifica, também conhecida como popularizacdo da Ciéncia, sdo

as acgdes que procuram difundir os saberes cientificos produzidos e praticados, dentro-
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fora da rede, para publicos ndo especializados. Tais praticas sdo essenciais para 0
desenvolvimento da Ciéncia, uma vez que ela é responsavel pela circulacdo de ideias e
divulgacdo de resultados de pesquisas para a populacdo em geral. Deste modo
potencializando a discussdo cientifica e fascinando novos fruidores para atividades de
Ciéncias. Segundo Porto (2010), cabe a Divulgacdo Cientifica o papel de tornar a
Ciéncia um conhecimento acessivel a todos os individuos.

Para esta autora, é possivel construir uma cultura cientifica de amplo ou pleno
acesso social a partir de uma educacédo para Ciéncia que deve comecar nas escolas,
ainda nas fases iniciais de vida, isto é, na infancia. Aliar a divulgacao cientifica formal
com a divulgacédo informal dos meios de comunicacdo de massa parece excelente receita
para alfabetizar cientificamente o individuo, produzindo uma cultura cientifica
transformadora no mundo contemporaneo. (PORTO, p. 33, 2010).

A “liberacdo do polo de emissdao” ou “liberacdo da palavra”, fez com que
qualquer internauta multitelas possa ndo apenas ser consumidor; mas também gerador
de conteudo, ter voz, ter audiéncia, ou seja, ser emissor — sem pedir autorizacdo. Da
liberacdo da expressdo publica em redes telematicas (abertas e mundiais) surge o
principio de conexdao em rede — diretamente associado a comunicagdo moével no seu
aspecto de ubiquidade e conexdo por redes sem fio ou outras formas de comunicacéo
entre pessoas ou maquinas. Na sociedade contemporénea conectada, movente e
participativa; as tecnologias tém afetado o modo de conceber a educacdo e de
desenvolver o trabalho docente.

Portanto, fazer uso ou ndo destas no ambito educacional ja ndo ¢ mais a questao.
Ha uma tendéncia, cada vez mais, pujante de insercdo dos dispositivos maoveis,
aplicativos e sites de redes sociais digitais junto aos processos educativos
contemporaneos; como um recurso estratégico voltado para uma acdo pedagdgica
personalizada e diferenciada das abordagens tradicionais. Seja por fios, cabos ou sem
fio (3G, 4G, Wi-Fi, Bluetooth, WiMax); os artefatos tecnoldgicos (notebooks,
smartphones, tablets, entre outros) interferem e medeiam os processos informacionais e
comunicacionais dos individuos.

Por isso, propdem reconfiguracdes aos processos de ensino e de aprendizagem,
exigem do Professor realinhar sua conduta e formular novas estratégias pedagdgicas e
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educativas — ao incorpora-las a dindmica da sala de aula. Assim como, fazem parte dos
cotidianos dos alunos de todas as regifes do Pais e de todas as classes sociais e
prometem moldar o nosso futuro. Multitelas, convergentes, portateis e multimidias, os
aparatos tecnolégicos dispbem de um conjunto de possibilidades que podem ser
incorporadas (e exploradas) as novas formas de ensinar e aprender. A principal delas é
aprender em qualquer lugar: dentro-fora dos espagos institucionais.

Nessa perspectiva, iniciativas educacionais inovadoras vém se apropriando dos
dispositivos méveis, dos aplicativos e dos sites de redes sociais digitais para ampliar as
discussdes, os espacos e tempos da sala de aula — para alem do horério e dos muros da
Escola. Por meio dos dispositivos moveis, a continuidade do tempo se soma a
continuidade do espaco: a informagdo é acessivel de qualquer lugar. E para essa dire¢éo
que aponta a evolucdo dos dispositivos moveis, atestada pelos celulares multifuncionais
de dltima geracdo, a saber: tornar absolutamente ubiquos e pervasivos 0 acesso a
informacgdo, a comunicagdo e a aquisicdo de conhecimento. (SANTAELLA, 2010, p.
19).

Podemos destacar nesse contexto, mais especificamente, a utilizacdo dos
smartphones, devido a sua popularizacdo e ascensdo — impulsionados pela internet. Sem
0 Ciberespaco, um telefone celular seria tdo sO e apenas um telefone. A convergéncia
tecnologica permitiu integrar sistemas de comunicacdo, computacdo e informatica;
transformando o telefone celular em um “telefone inteligente” (smartphone). Assim, o
aproveitamento didatico deste aparato multifuncional vem sendo reconhecido pelos
inimeros recursos disponiveis, pela mobilidade, pela ubiquidade e conectividade com o
Ciberespaco. Potencializada pelos usos dos dispositivos moveis, a mobilidade é uma das
principais caracteristicas da Cibercultura.

Ela permite ao utilizador desenvolver atividades que envolvam o acesso a
internet em qualquer lugar e horario — mesmo em movimento — incorporada aos espacgos
e praticas educativas e aos cotidianos; numa dindmica que vincula a escola a cultura
digital e oferece um conjunto de possibilidades para a aprendizagem. Compartilhar o
mesmo espaco fisico ndo significa mais compartilhar da mesma experiéncia. Onde quer
que estejamos, movimentamos conosco possibilidades muito mais interessantes do que

0 lugar e 0 momento que vivemos: tudo na palma da mio. E um grande engano pensar
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que os dispositivos moveis sdo geradores de “soliddo conectada”. Por meio destes,
encurtamos distancias, interagimos com pessoas-lugares-coisas plurais, produzimos
conhecimento, filmamos-fotografamos-postamos tudo.

Na Cibercultura, os jovens se organizam e se desenvolvem com aplicativos.
Consequentemente, usar apps para criar e desenvolver atos de curriculo é relevante para
0 estimulo do estudo, da leitura e da escrita em fluxos interacionais processados,
colaborativamente, em rede-grupo-movimento. Dentro-fora do quadrado sala de aula, os
softwares para dispositivos moveis sdo considerados boas estratégias pedagogicas e
educativas e tém ajudado a potencializar a comunicagdo-autonomia-criatividade de
Professores e alunos totalmente ativos e engajados — que passam de consumidores a
produtores de contetdos e saberes.

Os artefatos tecnoldgicos da Cibercultura oferecem vantagens que podem ser
incorporadas na acdo docente e no desenvolvimento de uma formacdo mais efetiva.
Assim, a integracdo desses artefatos tecnoldgicos é inevitavel, pois eles ja fazem parte
do cotidiano dos jovens. Ao ignora-los, os pares, a saber, Professor-alunos, alunos-
Professor e alunos-alunos; perdem a grande oportunidade de utilizad-los em beneficio da
relagdo dialdgica e dos processos de ensino e de aprendizagem. Nesse bojo, as praticas
contemporaneas ligadas as tecnologias da Cibercultura tém configurado novas formas
de compartilhar, receber, produzir e armazenar a informagéo e o conhecimento. Isso por
meio de redes de colaboragdo e de autoria. Em vista disso, na sala de aula atual, os
artefatos tecnoldgicos ciberculturais auxiliam as praticas pedagogicas e educativas;
onde, o aluno é protagonista e parte ativa do processo e o Professor seu guia no mundo
do conhecimento.

Todavia, nessa era da conectividade e de mutacdes aceleradas, as tecnologias
digitais estdo afetando-mudando a forma como se produz, se consome, se relaciona e,
até mesmo, exercemos a cidadania. Ao mesmo tempo, tém o potencial de gerar
impactos e redefinicbes no cerne dos processos de ensino e de aprendizagem; uma vez
que, a educacdo caminha para se tornar cada vez mais on-line, hibrida, ubiqua e calcada
em modelos colaborativos.

Dito isto, apostamos na forga que os Museus e Centros de Ciéncia de Sergipe

possuem para desterritorializar a Educacao formal e propiciar novos espacos-tempos de
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aprendizagem; contemplando o perfil atual e os usos e apropriacBes tecnologicas do
aluno. Logo, propomos e defendemos a Tese de que os Museus e Centros de Ciéncia de
Sergipe por ser considerados espagos de educacdo ndo formal, potencializam a
divulgacdo dos saberes cientifico-culturais produzidos e praticados a partir do “olhar do

visitante” na cena Cibercultural — em atos de curriculo contemporaneos.

2 BREVES REFLEXOES PARA SEGUIR O FLUXO:

e Museus e Centros de Ciéncia de Sergipe fechados temporariamente em face da
Pandemia de Covid-19;

e Campo estimulante, potente e em efervescéncia na atualidade;

e Nos faz pensar novas narrativas e redimensionamentos acerca da fungdo social e
da percepcéo publica dos Museus e Centros de Ciéncia de Sergipe; para além de
“lugares de memorias”;

e Enquanto artefatos cientifico-culturais potentes de Educacdo ndo formal e de

Divulgacdo Cientifica em tempos de Cibercultura.
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