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Resumo

A criagdo do Laboratério Aberto de Interatividade para a
Disseminacao do Conhecimento Cientifico e Tecnoldgico (LAbI) nasce
através de iniciativa institucional da Universidade Federal de Sao Carlos na
busca por produtos inovadores de divulgacdo cientifica. Contemplado pelo
CNPq, o projeto conta com equipe interdisciplinar e desenvolve, com viés
artistico, instalacbes interativas com o conteddo cientifico que a
Universidade produz. As inovagdes das propostas do LAbI estdo na
exploracdao da linguagem artistica e da interatividade no ambito da
divulgacdo cientifica, bem como na pesquisa por uma metodologia eficaz
para a ampliacao e entrecruzamento das agdes de popularizacdo do
conhecimento cientifico e tecnoldgico.

Introducao e Justificativa

O Laboratério Aberto de Interatividade - Disseminacao do
Conhecimento Cientifico e Tecnoldgico (LAbI) da Universidade Federal de
Sao Carlos (UFSCar) iniciou seu processo de implantagdao em 2006 com o
objetivo institucional de aproximar dos setores administrativos atuantes em
divulgacdo cientifica os departamentos académicos da Universidade e,
assim, incrementar o carater de ensino, pesquisa e extensdo dessas
atividades. O Laboratério busca fomentar também novas iniciativas de
divulgagdo e produzir conhecimento sobre a tematica, com base nos
seguintes conceitos: interdisciplinaridade; interatividade; construgao
colaborativa do conhecimento; e relacdes entre Arte e Ciéncia. No inicio do
segundo semestre do ano, de 2006 o LAbI foi contemplado com recursos do
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Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico - CNPq
(Edital MCT/CNPq n© 12/2006, de apoio a atividades que propiciem a
difusdo e popularizacdao da Ciéncia e Tecnologia), com o0s quais esta
iniciando processo de desenvolvimento de plataformas interativas para
diferentes iniciativas de divulgacao cientifica ja existentes na Universidade.

A producdao e disseminacdo de conhecimento é um dos principais
atributos para o desenvolvimento cientifico. A necessidade de popularizacdo
da Ciéncia ganhou destaque nos ultimos anos, sendo alvo de debates em
diferentes féruns e de politicas de fomento. Muitas sdo as justificativas para
que se ampliem, em quantidade e qualidade, as acbes voltadas a divulgacdo
cientifica e, conseqliientemente, ao fortalecimento de uma cultura cientifica.
Nessa direcao, Guara (2002) coloca que

0 acesso ao conhecimento cientifico ndo pode ser o crivo de ampliacdo da
exclusdo social e da concentracao de poder, que beneficia apenas os que
disp6em de meios para atualizar-se. A popularizacdo da ciéncia torna-se
entdo uma meta ndo apenas social e politica, mas também cultural, pois
permitird a incorporagdo de diferentes contribuicdes e a democratizagao dos
saberes e descobertas da humanidade sem o dominio hegemonico de alguns
grupos. (GUARA, 2002, p.85-86)

Tanto no campo de Ensino de Ciéncias quanto no da Comunicacdo
Social encontra-se a dicotomia entre processos que podem se configurar
como transmissao de informacdes e conhecimento de uma fonte de saber
para um receptaculo desprovido ou ndo de conhecimentos prévios
(educando ou leitor/espectador), ou como compartilhamento de saberes
entre individuos autbnomos (BARROS, H., 2002; MASSARANI, MOREIRA e
BRITO, 2002; MOREIRA e MASSARANI, 2002; LEWENSTEIN, 1995). Neste
projeto, a opcdo é pela concepcao de compartilhamento de saber e de que,
em uma sociedade permeada cotidianamente pelos avancos cientificos, a
participacao cidada se da, nesse contexto especifico, pela possibilidade de
cada individuo participar consciente e criticamente dos debates e decisdes
gue envolvem a Ciéncia e a Tecnologia.

Esse conceito de divulgacao cientifica pressupde o exercicio de
reflexao sobre os impactos sociais e culturais de nossas descobertas
(CANDOTTI, 2002) e inclui a atengao aos riscos de mitificacdo da Ciéncia na
atividade de divulgacao, a busca pela discussdo sobre beneficios e danos
causados pelo desenvolvimento cientifico e tecnoldgico a humanidade.
Outro ponto importante a ser considerado é a existéncia de diferencas entre
traducdo e interpretacao, a partir da analise proposta por Orlandi (2001). A
autora afirma que o discurso da divulgacdo nao é a soma dos discursos da
Ciéncia e do jornalismo, mas sim uma articulagao especifica com efeitos
particulares.

Os objetivos estabelecidos para este projeto estao inseridos na
interface entre a Comunicacao e a Educacao, e o olhar interdisciplinar e
fundado no principio da convergéncia mididtica possibilitard o
desenvolvimento de instrumentos que enriquecam o potencial da divulgacao
cientifica no campo da consolidacdao de uma cultura cientifica no Brasil. A
opcao é pela articulacdo entre os aqui denominados “produtores de
conteudo” (os pesquisadores universitarios e, eventualmente, de outras
instituicdes); professores da Educacdo Basica; e utilizacdo criativa de novas
tecnologias de comunicagao e informacgao.



Ferramentas como a criagdo de ambientes de realidade virtual,
visualizacao tridimensional e instalacdes interativas hibridas (entre virtual e
concreto), entre outras, permitem que a pesquisa cientifica, em seu
processo de disseminacdo para o publico em geral, ndo seja mais concebida
sem uma aparelhagem complexa que redistribua as antigas divisdes entre
experiéncia e teoria. O trabalho sobre o conceito de interatividade, entre
outros recursos, adequa-se ao uso educativo por favorecer uma atitude
exploratoria face ao conhecimento. Tal atitude é fundamental dentro do
entendimento de que, quanto mais uma pessoa participa da aquisicdao de
um conhecimento, mais ela ird captar e reter aquilo que aprendeu.

Silva (2006) defende que o termo “interatividade” sofre atualmente
uma banalizacdo, sendo necessario depura-lo no sentido do conceito de
“bidirecionalidade”, que diz respeito a concepcdo do funcionamento de um
meio de comunicacgdo a partir do principio de que sé existe comunicacao no
momento em que “todo emissor & potencialmente um receptor e todo
receptor é potencialmente um emissor”. Nesse sentido, no LAbI, através da
reflexdo sobre a interatividade e da associacdo da experiéncia sensorial,
interativa e interdisciplinar a um contexto especifico - no caso, a divulgacao
do conhecimento cientifico -, acredita-se tornar mais completo o processo
de aprendizagem.

A investigacdo prevista neste projeto também tomara como fio
condutor o fato de tanto a Ciéncia quanto a Arte serem produtoras de
conhecimento e buscara entender como elas podem ser articuladas para o
enriquecimento das atividades de divulgacdo cientifica e de processos de
ensino e aprendizagem.

Em face de um momento em que se questiona avidamente o carater
benéfico do progresso cientifico e tecnoldgico, descarta-se aqui o
pessimismo a favor da hipotese de que as atividades artisticas tém papel
importantissimo num mundo em que a técnica se tornou inevitavelmente
um elemento dominante, e de que a soma entre Arte e Ciéncia configura-se
como uma pluridisciplinaridade bastante auténtica capaz de transformar
profundamente as atividades de ensino (POPPER, 1980).

Apesar de ambas se constituirem como atividades de pesquisa, Arte e
Ciéncia tiveram, na maior parte do século XX, seus percursos evolutivos
divergentes e se estruturaram em formas simbdlicas essencialmente muito
distintas, sendo a primeira calcada em simbolos Unicos, especificos e
irredutiveis; e a segunda em simbolos globais, reprodutiveis e suscetiveis
de generalizacdao. No entanto, desde as duas ultimas décadas do século XX
ja se generaliza em varios campos do conhecimento o fato de que as
relacdes entre Arte e Ciéncia voltam, e cada vez mais intensamente, a se
tornar tangiveis e contribuem para o desenvolvimento da criatividade
humana.

Dentro do universo da Arte, o foco estard na arte interativa
eletronica/digital. A producao de conhecimento acontecera em dois niveis: o
conhecimento cientifico e o conhecimento do préprio meio digital
(ampliando a nocdo que o usuario tem sobre sua atuacdo no sistema
interativo de aprendizado). Nesse cenario, algumas questées atuam como
referéncias: o entendimento da relacdao entre Arte e Ciéncia na conformacao
do conhecimento; a compreensdo das implicacOes artisticas, filosoficas e
cientificas do conceito de interatividade; e a definicdo de estratégias para a
composicao de interfaces interativas.



Visdoes deformadas sobre a Ciéncia podem ser atribuidas a auséncia
de contato com a atividade cientifica ou de oportunidades de reflexdo e
aprendizado sobre o funcionamento da Ciéncia (REIS e GALVAO, 2005).
Reis e Galvao destacam a importancia das instituicdes de formacao
promoverem com os futuros e atuais profissionais experiéncias de
desenvolvimento pessoal e profissional que proporcionem:

a) conhecimentos substantivos, processuais e epistemoldgicos da Ciéncia; b)
conhecimentos didacticos sobre as abordagens, metodologias e actividades
mais adequadas ao ensino desses conhecimentos em contexto de sala de
aula; e c) reflexdo sobre as finalidades do ensino das ciéncias e as
estratégias mais adequadas & sua concretizacdo. (REIS e GALVAO, 2005, p.
30)

Por outro lado, varios autores destacam o papel desempenhado por
agentes de educacao nao-formal na promocao da alfabetizacdo cientifica
(REIS e GALVAO, 2005). Constata-se que as pessoas aprendem Ciéncia a
partir de uma variedade de fontes, por uma variedade de razdes e de
diversas maneiras. Assim,

ao contrario das experiéncias de sala de aula (...) as experiéncias nao
formais permitem uma maior autonomia do aprendente na gestao da sua
aprendizagem que, de acordo com o0s seus interesses, ritmos de
aprendizagem e capacidades, pode parar, repetir, demorar mais ou menos
tempo e interagir com amigos ou familiares. Enquanto que a educagao
cientifica formal €, freqientemente, percepcionada pelos alunos como dificil,
macadora e desfasada de seus interesses e necessidades (Millar e Osborne,
1998; Santos, 1994), as experiéncias ndo-formais conseguem cativar a
atencdo e o interesse de muitos alunos. (REIS e GALVAO, 2005, p. 31-32).

Portanto, o LAbI objetiva contribuir com a proposicdao e concretizagao
de metodologias e instrumentos que permitam o avanco no sentido de uma
divulgacdo cientifica que transforme em fato as diretrizes atualmente
relacionadas aos objetivos atribuidos a disseminacdao do conhecimento
cientifico e tecnoldgico. A partir da avaliacdo permanente e aprimoramento
constante dessas metodologias, acredita-se ser possivel criar frameworks
que, institucionalizados no LAbI, serao o pano de fundo para a criagao de
uma estrutura que permita o desenvolvimento de ilimitadas experiéncias
interativas de divulgacao cientifica.

Metodologia

A partir da realizagao de palestras de exposicdao do projeto a docentes
da Universidade e professores dos ensinos Fundamental e Médio, serdo
formados quatro grupos de trabalho que desenvolverao, coordenados pela
equipe do LAbI, oficina de capacitacdo e producao constituida por 12
encontros (moddulos), distribuidos ao longo de trés meses. Os grupos
reunirdo docentes de nivel Superior e Basico e os técnicos e professores
ligados ao LAbI. Os moddulos serdo realizados partindo de uma estrutura
organizada em trés grandes camadas: Interatividade, Aspectos da Ciéncia e
Abstracgao.



A camada Abstracao sera pano de fundo para as demais,
perpassando todos os mddulos e possibilitando o exercicio permanente de
contraposicao e aproximacdo entre objetos artisticos e objetos cientificos e
sua manifestacdo em um nivel virtual. Como conceituacdo inicial serdo
trabalhadas a convergéncia e similaridades de perguntas formuladas pela
Arte e pela Ciéncia, em um esforco de apreensdo do modo como tais
questdoes vém sendo respondidas. Tais perguntas podem ser assim
sintetizadas: “Como o homem atual, submetido a uma superexposicao a
estimulos na cidade/metrdpole — o que, em Uultima insténcia, acarreta um
amortecimento dos sentidos e a supervalorizagdao do intelecto como
medidas de defesa - organiza sua producgdo artistica e cientifica?”. Sera
enfatizada, finalmente, a abstracdo como principal artificio, tanto na Arte
como na Ciéncia. Outro tema a ser trabalhado é a maneira como a realidade
virtual, enquanto palco para simulacdes, dialoga com a Arte e a Ciéncia na
confeccdo de mundos virtuais. Essa relacao entre Arte, Ciéncia e Realidade
Virtual é necessaria a formacdo de repertério e a inspiragdo para a
composicdo de entidades hibridas que serdao o meio final para facilitar a
disseminagao do conhecimento produzido na Universidade.

A camada Interatividade apresenta os campos: a) relagdo homem-
maquina; b) pacto ficcional, c) metafora; e d) metalinguagem. Essa
abordagem considera que por tras de toda interacdao existe, por parte de
quem cria, uma concepgao de como é o ser humano que esta interagindo e
0 espagco onde ele se situa. O ser humano, por sua vez, possui uma
concepcdo do que é a maquina. Considerando que o computador é
conformado para assimilar e processar comandos vindos de um sistema
exterior a ele — no caso, o proprio usuario que, em algum momento da
conformacgdo do sistema de comunicagdao também é entendido e modelado
como um sistema que reage aos estimulos do computador e interage com
ele. Quando o usudrio confecciona seu modelo conceitual (de acordo com
Moran (1981), o usuario entra em contato com um sistema computacional
fisica, perceptiva e conceitualmente), gera-se uma ilusdao da totalidade da
comunicacdao — um sistema é “igual” ao outro - e realiza-se uma reducdo do
que é tangivel, a traducdo do tangivel como partes que se combinam para
formar o todo, de forma homogénea. A producao dessa realidade mecanica
possui como recurso criativo basico a utilizacdo de metaforas.

Como toda analogia, a metafora substitui o objeto por uma
representacao mais familiar. Esse procedimento, até certo ponto, facilita
uma primeira aproximagcao, mas pode dificultar o entendimento de
qualidades préprias do objeto que o diferenciam da metafora escolhida.
Essa apropriacao metaférica € andloga ao conceito de pacto ficcional (ECO,
1994), um acordo que é realizado entre o autor da metafora e o usuario.
Esse contrato diz respeito a ficcdo, assumida pelo usuario, que esta contida
na metafora e que nao deve ser esquecida durante a interacdao. Quando
esse esquecimento acontece, a metafora é tomada como sendo o préprio
objeto, perdendo sua mais importante potencialidade: a de preparar um
contexto no qual, em um determinado momento, apds se construir as
similaridades entre os dois sistemas comunicantes, explicita-se a
ambiglidade da comparagdao que dissolve o pacto. Portanto, na camada
Interatividade serd investigado como a composicdao do pacto ficcional e
seu rompimento podem ser explorados como recurso pedagdgico.

Para a camada Aspectos da Ciéncia, serdo temas norteadores: a)
natureza da Ciéncia; b) linguagens e transicdo didatica do conhecimento



cientifico; c) controvérsias cientificas e a aproximacao do cotidiano; e d)
imaginario. Nela, a busca é pelo fomento a reflexdo sobre a atividade
cotidiana do pesquisador, partindo da constatacdo de que a compreensao
da natureza da Ciéncia tem sido identificada como um dos aspectos
essenciais da alfabetizacdao cientifica (CACHAPUZ, PRAIA E JORGE, 2002;
MILLAR E OSBORNE, 1998). O trabalho nessa camada visa a construgao de
uma visdo critica em relacdo a producdao do conhecimento cientifico, a
reflexdo sobre Ciéncia e Tecnologia como construgdes sociais. Indo além do
debate entre “internalismo” e “externalismo” na Ciéncia, sera adotada uma
perspectiva préxima a proposta por Shapin (1999) e outros revisionistas
das décadas de 1970 e 1980, que propdem uma visao da Ciéncia como
detentora de um conteldo cognitivo especifico mas, ao mesmo tempo, ndo
imune aos valores sociais. Finalmente, serdao realizadas atividades voltadas
ao “desvelamento” de aspectos metafisicos, cosmogbnicos e metaféricos
gue compdem o imaginario da comunidade cientifica e, individualmente, de
cada pesquisador.

Mais do que uma tentativa de categorizacdo dos fenGmenos
envolvidos (interatividade eletrénica, experimentos cientificos e a prépria
divulgacao/educacao cientifica), essa segmentacdo em campos €& uma
estratégia de composicdo e recomposicao do repertoério tanto do grupo LAbI
(equipe de implantacdo), como também dos pesquisadores e professores
em relacdo ao conteudo cientifico especifico focalizado, na direcao de uma
relativizacdo desses segmentos, via associacdo de diferentes perspectivas.
Nesse sentido, sera promovida, metodologicamente, uma permutacdo entre
esses segmentos e o0s quatro grupos participantes da oficina. Sera
realizado, assim, um rodizio no qual havera uma constante recombinacao
entre 0os campos das duas camadas - Interatividade e Aspectos da
Ciéncia, sobre o pano de fundo da Abstracao - e os grupos participantes,
conforme ilustrado na Figura 1.

Figura 1: Esquematizacdo da dinamica da oficina
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Recombinando os diferentes campos, configuram-se quatro
encontros tedricos nos quais serdao abordadas as questdes apresentadas
anteriormente, constituindo as bases conceitual e reflexiva necessarias
para o desenvolvimento critico de meta-objetos, que serdo trabalhados
nos encontros seguintes.

Numa primeira fase, os conceitos abordados e as reflexdes
produzidas a partir da sistematica implementada na oficina serdo
materializados em meta-objetos que se configurardo como manifestacdes
tangiveis e interativas do mecanismo de permutacdo de campos
proporcionado pela engrenagem que recombina os elementos das
camadas (Figura 1). Cada grupo produzird um meta-objeto, que nao
visard uma aplicacdo especifica e devera ter um carater mais genérico.
Num segundo momento, esses meta-objetos serdao avaliados e
atualizados durante uma segunda rodada de méddulos de oficina, na qual
a dindmica dos mddulos anteriores sera avaliada e possiveis modificacdoes
serao propostas. Esses meta-objetos (de segunda geragao) funcionarao
como referéncia para futuros objetos interativos, gerando aplicacOes
especificas a cada pesquisa a ser divulgada.

Os meta-objetos de primeira geragdao também serdao adaptados,
apos a avaliacdo ao final da primeira fase, para constituirem uma
Unidade Mével do LAbI. Essa Unidade Modvel ira percorrer e se instalar em
diferentes localidades, tendo ligacdo direta e de interferéncia com o
Laboratério dentro da Universidade e, também, com uma interface virtual
(denominada “Universidade Virtual”). A mobilidade é fundamental para
que o projeto possa circular por diferentes localidades das cidades onde a
UFSCar esta instalada (Sao Carlos, Araras e Sorocaba), ou até mesmo de
outros municipios. A Unidade Modvel também estard agregada aos
recursos interativos de transmissdo que serdo utilizados pelas Radio e TV
da UFSCar.

Os objetos interativos gerarao experimentos alimentados por
informacdes geradas por diversos estimulos captados por sensores’,
microfones e cameras e disponibilizados para um computador. Este
computador, por sua vez, codifical® tais informacdes e as processa via
programas nos quais os dados capturados sdao reorganizados. O produto
desse processamento € enviado finalmente para um sistema externo ao
computador que torna tangivel ao usuario respostas aos seus estimulos e
inputs iniciais. Essas respostas se manifestam como alteracdes das
propriedades dos objetos presentes no Laboratério, tais como:
movimentagao, alteracao de cor, forma e temperatura. Esses objetos, que
podem ser videos, sons, rob0os de baixa complexidade (atuadores
controlaveis como servo-motores e motores de passo), dentre outros,
refletirdo as respostas das constantes atualizacdes feitas pelos usuarios.

A plataforma programavel que servird de base para a construcao de
objetos interativos provera os participantes dos moddulos da oficina com
recursos mais intuitivos de programacao (uma interface grafica programavel
na qual o fluxo de informacao possa ser facilmente visualizado, como, por

° Sensores de calor, de angulacdo, de luz, de presenca, de distancia, de gravidade 2D e 3D,

entre outros.

10 Digitalizacdo dos sinais capturados e posterior transformacdo em parametros.



exemplo, os programas MAX-MSP-Jitter'’ e Isadora'?), além de kits de
sensores e atuadores especialmente desenhados para dialogar com tais
softwares. Além dos softwares, sera necessaria a utilizacdo de hardwares
que facilitem a “conversa” dos softwares com o mundo mecanico e
eletronico (a interface com que o usuario final se confronta). Esses
hardwares minimizam a participacdao de especialistas em eletrOnica na
construgao da ponte entre o programa e o evento interativo final buscado.

Da perspectiva do usuéario final, o objeto interativo devera ter varias
possibilidades de entrada, que disponibilizardo diferentes niveis de
complexidade e diferentes abordagens sobre a pesquisa em questao
(experimento/conhecimento em divulgacdo). Esses niveis sdo estritamente
relacionados aos campos determinados pelos modulos e campos da oficina.
Pensando em termos de podlos extremos, terd-se em um pdlo um aspecto
que prioriza o carater metafdérico, com analogias que pertencem ao universo
do usuario. No pélo oposto, a interacdo poderd ser voltada a pessoas
“alfabetizadas” tanto em termos tecnoldgicos quanto cientificos, que
acessardo aspectos mais especificos, com uma linguagem mais
especializada, aproximando-se da modelacdo matematica. Entre esses
polos, teremos abordagens (ou entradas) que transitardo por dimensdes
histdricas, ideoldgicas, imaginarias de um mesmo experimento/evento de
divulgagao.

E fundamental lembrar que o proprio objeto interativo é um
experimento que questiona dimensdes estéticas, artisticas e subjetivas do
ato de pesquisar e conformar conhecimento. Nesse sentido, propde-se uma
dinamica global da interacdo, baseada no conceito de conformacao e quebra
do pacto ficcional. Com isso, reforca-se o conceito de divulgagao atenta aos
aspectos estruturais que modelam o pensar cientifico e seus métodos.

Resultados Preliminares
Instalacao interativa: Nanotecnologia

O primeiro produto do LAbI foi a confeccao da instalagcao interativa
“Nanotecnologia”, que traduzia inter-semioticamente conceitos relativos a
nanotecnologia em imagens e sons controlados em tempo real pelos
interatores (visitantes). A intengao inicial foi relativizar a escala dos
fendmenos nanomeétricos, confrontado-os com fenOmenos e objetos de
escala cosmoldgica. Para isso, foram criadas categorias que possibilitaram
ao visitante uma imersao no mundo nano, percorrendo o interior do corpo
humano e, ao mesmo tempo, uma fuga desse espago para um ambiente
macro das constelagoes.

Os visitantes puderam interagir com a instalacdo por meio de
instrumentos variados. A lanterna foi uma primeira fonte de inputs, que
permitia ao interator controlar a aproximagao ou distanciamento em relagao
a uma imagem de video projetada na instalacdo. Um segundo instrumento
utilizado foi o theremin, que permite converter a variacdo de impedéancia
provocada pela aproximagcao da mao em relagdao a uma antena em som.

1 http://www.cycling74.com/products/maxmsp ;

http://www.cycling74.com/products/jitter
http://www.troikatronix.com/isadora.htmi
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Foram também utilizados um mouse e um microfone, com 0s quais os
visitantes podiam interagir alterando aspectos das imagens de video
projetadas, como sua cor, sua velocidade e sua resolugao.

A instalacdo “Nanotecnologia” foi exposta em local aberto ao publico
na cidade de Sao Carlos, no dia 29 de novembro de 2006, contando com a
visitacdo de cerca de cem pessoas. Na ocasido ocorreu também o
lancamento de outro projeto do LAbI, a revista eletronica de divulgacao
cientifica Click Ciéncia.

Revista eletronica Click Ciéncia

A revista eletrOnica de divulgacao cientifica Click Ciéncia
(www.clickciencia.ufscar.br) tem por objetivo difundir o conhecimento
produzido na Universidade Federal de Sao Carlos (UFSCar) e em outros
centros de pesquisa do Pais, divulgar resultados publicados em periédicos
especializados para o publico ndo académico e fazer com que o leitor se
aproxime de discussdes sobre C&T, tradicionalmente restritas a academia.

A revista é resultado de um projeto do Nanofael (Nucleo de
Exceléncia em Materiais Nanoestruturados Fabricados Eletroquimicamente)
em parceria com a Coordenadoria de Comunicacdao Social, ambos da
UFSCar. A publicacdo tem por editores os coordenadores do LAbI, Adilson
Jesus de Oliveira e Mariana Rodrigues Pezzo e conta com a colaboracao de
dois pesquisadores do Laboratério, Marcia Tait e Rodrigo Botelho. A revista
encontra-se em sua terceira edicao mensal e produziu reportagens
tematicas sobre os temas “Nanotecnologia”, “Céancer” e “Ciéncia”. Também
possui uma sessao de noticias sobre Ciéncia e Tecnologia com producao e
atualizacdo semanal e uma sessdo “Pergunte sobre Ciéncia”, na qual
cientistas respondem a duvidas de leitores.

Seminarios tematicos internos do LAbI

Outra atividade importante em andamento no LAbl sao os
“Seminarios tematicos internos”, que tém por objetivo compartilhar e
discutir conceitos fundamentais para os projetos do Laboratério a partir do
conhecimento especializado de cada um dos seus integrantes. Nos meses
de fevereiro e marco de 2007 foram realizadas exposicdes sobre os temas
"0 que é Ciéncia?”; “VisOes sobre C&T: abordagem critica com base no
Sociologia da C&T, Historia da Ciéncia e Filosofia da Ciéncia”; “O ensino e
aprendizagem da Ciéncia”, “Interatividade a partir de conceitos da
Sociologia e Comunicagao”; “Conceitos de interatividade a partir da Arte e
Tecnologia” e “Interatividade na Arte: da participacdo a colaboratividade”.

Os Seminarios deverao ocorrer até abril de 2007, tendo como temas
previstos a “Divulgacao Cientifica”, “Divulgacdo, articulacdo e prospeccao” e
“Engenharia de Software: ferramentas de interatividade e divulgacao de
conteudos”.
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