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Resumo: Os prejuizos causados pelo abuso de drogas sio mensurados ndo apenas pelo custo de salde que
geram, mas pelos problemas associados (evasio escolar, violéncia, problemas de relacionamento entre outros).
O objetivo do trabalho é o desenvolvimento de acdo preventiva para sensibilizagdo ao uso indevido de ATOD
através de um Al-A em museu de ciéncia digital. Elaborado por equipe multidisciplinar de profissionais
(médicos, psicologos, jornalistas, audiovisual, pedagoga e digital designers) que atuam nos projetos da
Disciplina de Telemedicina da Faculdade de Medicina da Universidade de Sdo Paulo, os contelidos cientificos
sdo explorados por meio da construcao de materiais que visam transmitir informagdes significativas usando
recursos de comunicacdo visual e narracdo, imagens tridimensionais dindamicas do corpo humano, cenas de
dramatizacdo com caracterizacédo e legendas, sintetizadas em videos curtos apoiados por painéis e contelidos
disponibilizados na Internet para aprofundar o conhecimento. O Al-A acima descrito foi desenvolvido na sala
“ Alertas: conhecer para prevenir” , no Espago Catavento Cultural e Educacional, em S&o Paulo, inaugurado em
mar¢o de 2009. O espaco foi visitado por jovens entre 11 e 17 anos, em grupos monitorados, acompanhados de
dinamicas com uso de manequins e maquetes, como complemento interativo para as informacfes apresentadas.
Até o momento a sala foi visitada por aproximadamente 9600 jovens.
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Introdugéo

Os prejuizos causados pelo uso indevido de drogas podem ser mensurados ndo apenas pelo custo de
salde que eles geram, mas principamente pelos problemas associados como evasdo escolar, violéncia,
problemas de relacionamento entre outros. Num levantamento de estudos norteamericanos sobre a relacdo entre
0 uso de drogas por jovens e o aumento da violéncia, Huizinga and Jakob-Chien® encontraram alto grau de
sobreposi¢ao entre uso de drogas e violéncia.

O principal objetivo do trabalho é o desenvolvimento de um projeto preventivo para sensibilizaco em
relagdo a0 uso indevido de ATOD através de ambiente interativo de aprendizagem em um museu de ciéncia
digital.

Elaborado por uma equipe multidisciplinar de profissionais (médicos, psicologos, jorndistas,
audiovisual, pedagoga e digital designers) que atuam no desenvolvimento de projetos da Disciplina de
Telemedicina da Faculdade de Medicina da Universidade de S8o Paulo, os contelidos sdo explorados com a
utilizagdo de imagens tridimensionais dindmicas do corpo humano. As informagdes sdo apresentadas por meio
de videos com formato de reportagens narradas e legendadas, painés com informagtes e imagens, e contelidos
disponibilizados na Internet para aprofundar o conhecimento.

O Ambiente Interativo de Aprendizado acima descrito foi desenvolvido na sala denominada “ Alertas:
conhecer para prevenir” localizada no Espago Catavento Cultural e Educacional, em S0 Paulo, inaugurada em
marco de 2009.



Justificativa

Nancy S. Tobler e Howard H. Stratton examinaram, num processo de meta-andlise, 120 programas de
prevencdo ao uso de drogas, realizados em escolas americanas de 5% a 122 séries avaliando sua efetividade na
redugdo do consumo de drogas através de medidas de auto-relato. Dois tipos principais de programa foram
identificados; programas interativos e ndo interativos. A superioridade dos programas interativos foi tanto do
ponto de vista médico como estatisticamente significativa em relacéo aos programas n&o interativos.?

Por outro lado, pesguisas para o0 desenvolvimento de programas de prevencdo ao uso de drogas
demonstram que quanto maior a amplitude, tanto em termos de variedade de drogas abordadas como em relacéo
as éreas da vida do jovem nas quais as ages preventivas sdo desenvolvidas, maior serd a efetividade da
prevencdo. Conforme relata Zili Sloboda, Pesquisadora Sénior Associada no Departamento de Sociologia da
Universidade de Akron, Instituto de Salde e Politicas Sociais, foi realizada em 1996 a Primeira Conferéncia
Nacional na Pesquisa e Prevencdo a0 Uso de Drogas que teve como resultado a elaboragdo de um manual
intitulado “Prevenindo contra o uso de drogas entre criancas e adolescentes: guia a partir de pesquisas’. Este
guia resumiu o resultado das pesquisas na &rea reunindo estratégias bem sucedidas de programas de prevencéo
servindo de referéncia para o desenvolvimento de novas abordagens preventivas, tendo identificado que os
programas de prevencgdo na comunidade que chegam as populagdes em uma maior variedade de ambientes — por
exemplo: escolas, clubes, museus, igrejas e meios de comunicagdo — sG0 mais eficazes quando apresentam
mensagens consistentes e direcionadas a toda a comunidade em cada um desses ambientes.®

Muitos estudos tém sido feitos para aprofundar o conhecimento sobre a influéncia das midias interativas
no desenvolvimento de museus de ciéncia para jovens. Em agosto de 2009 a Ford Education Center publicou
um relatério para avaliar a efetividade de um museu, o The Smithsonian Institution National Postal Museum, que
relacionou os temas desenvolvidos a0 website, de forma a possibilitar o aprofundamento das informactes
apreendidas durante a visita e facilitar o envolvimento do visitante nas atividades do museu. Os dados
encontrados sugerem basicamente que o0 uso da interatividade aumenta a participagdo dos jovens no museu,
provavelmente devido ao interesse que essa faixa etéria demonstra em relagdo ao uso da tecnologia. O fato do
museu associar as informagdes expostas presencia mente ao website promove o aprofundamento dos jovens nas
teméti cas abordadas.*

Objetivo
Criagdo de um ambiente educacional que utilize diferentes meios de comunicagdo para transmissdo de
conhecimentos sobre tabagismo, dcool e drogas, de forma interativa para aumentar a motivagao.

Materiais e Métodos

Desenvolvimento dos seguintes temas. tabagismo, é&lcool e drogas, utilizando multimeios de
comunicagdo, paratransmissdo dainformacdo contextualizada, categorizada nas seguintes etapas:

a) Comunicagdo Visual: Criag8o de painéis interativos, que destacam os pontos mais significativos dos
assuntos, associando imagens com texto, e vinculados com mensagens sobre curiosidades para incentivar o
acesso ainternet para o complemento do aprendizado;

b) Comunicacdo Dindmica: elaboracdo de roteiro a partir das informacBes cientificas, para
desenvolvimento de segiiéncia de video instrutivo com narragdo e legenda, usando recursos de computacéo



gréfica em trés dimensdes sobre salide (Projeto Homem Virtual) para transmitir ainformag&o de forma dinémica,
baseando-se no formato de videos reportagem.
¢) Comunicagdo ampliada: estruturacdo de um repositério de curiosidade para fins de aprendizado

aprendizado do painel e video, indicados por mensagens “ Aprendamais’.

Resultados

A sda “Alertas’ do Espago Educacional Catavento foi visitada por jovens entre 11 e 17 anos, em
grupos monitorados, acompanhados de dindmicas com uso de manequins e maquetes como complemento
interativo para as informagdes apresentadas. A sala recebe visitas livres apenas aos finais de semana.

Os materiais educacionais utilizados nas dindmicas foram adquiridos a partir da demonstracgo de
interesse dos alunos na discussdo mais especifica dos referidos temas (ex. modelo de comparagdo de pulmdes
para mostrar os efeitos do tabagismo; modelo que demonstra ainalacéo de fumaga pelo fumante passivo; modelo
gue demonstra a concentragdo de nicotina nos pulmdes do fumante; maleta com informagdes sobre a
consequiéncia do cigarro para o fumante passivo; modelo entre figado sadio e figado com cirrose hepética; entre
outros).

Até o momento 9600 jovens, principalmente de escolas publicas, visitaram o espago.

Discusséo

O Ambiente Interativo de Aprendizagem sobre ATOD pretende gerar um estado comportamental de
motivagdo dos jovens que o visitam, para que eles possam desenvolver vaores e tomar decisdes a partir das
informagOes recebidas.

Estimulando os 6rgdos sensoriais, 0s recursos tecnolégicos utilizados neste ambiente permitem a
difusdo de conhecimentos capazes de aprimorar o processo de construgéo de valores no publico avo.

Videos com imagens dindmicas e roteiros de informagdes narradas e legendadas, e cartazes ilustrados
estimulam a visdo e a audicdo, estruturas do corpo humano que permitem a cognicdo. “Aprender é
substancialmente saber mudar-se e mudar, estabelecendo consigo mesmo, com 0s outros e 0 meio ambiente
relacionamento dinamico de estilo reconstrutivo”.

As percepcles visuais e auditivas do que esta sendo oferecido no ambiente externo sdo essenciais para o
visitante compreender e apreender as informagtes expostas. “No inicio, chega-se a esse olhando coisas, depois

olhando-se e, finamente, olhando idéas."®

. O jovem vivencia o contelido oferecido e pode fazer associagdes
entre o contexto em que vive e aredidade apresentada, gerando uma mudanga de pensamento e comportamento.
A Disciplina de Telemedicina, da Faculdade de Medicina da USP, reconhece a importéncia do
aperfeicoamento do Ambiente Educacional Interativo desenvolvido no Catavento Cultural e Educaciond e ja
tem algumas sugestdes de melhorias. Visando o aprimoramento das agdes interativas ja desenvolvidas no museu
(essencialmente dinamicas coordenadas pelos monitores na sala), sugerimos 0 uso de tecnologia para a
transmissdo dos conteidos educacionais de forma a vaorizar a interatividade, com recursos de Redidade
Aumentada, telas touch screen e controle remoto do Wii. Uma pesquisa de satisfagdo sera aplicada aos visitantes
da sala com o propésito de monitorar e aprimorar as agdes. Também serdo disponibilizados na web sugestdes de

atividades a serem aplicadas em sala de aula preparando os alunos paraavisitaasala“Alertas’.


http://www.projetohomemvirtual.org.br
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