O Projeto de popularizacdo de conhecimentos a partir da vida e obra de
Charles Darwin, do Programa Ciéncia na Sociedade e Ciéncia na Escola, tem o
objetivo de divulgar conhecimentos cientificos a partir da historia da produgdo de
conhecimentos e da biografia de Darwin. No desenvolvimento desse projeto existe a
preocupacdo em favorecer o acesso a informacbes ausentes na maioria dos livros
didaticos, ou que recebem um tratamento superficial nesses materiais. Esse trabalho esta
associado ao projeto de pesquisa intitulado Analise de processos de producdo de
conhecimentos na interacdo com materiais didaticos.

Os materiais que vém sendo utilizados, no projeto de popularizacdo de
conhecimentos, sdo a Tabela do Tempo Geoldgico e o Jogo A Viagem do Beagle. O
primeiro deles surgiu com o objetivo de facilitar o entendimento da nocdo de tempo
geoldgico, a qual é fundamental para a compreensdo da teoria da evolucéo. Essa tabela
permite representar espacialmente a dimensdo do tempo, convertendo milhdes de anos
em centimetros. Desse modo, é possivel visualizar e comparar a duracdo de processos
naturais. O segundo material, 0 jogo de tabuleiro A Viagem do Beagle, apresenta como
pano de fundo o mapa-mundi e nele estd o trajeto da viagem de Darwin, sendo que as
questdes e desafios do jogo exploram conteudos de histéria da ciéncia, da biografia do
naturalista, além de conteudos de geografia e de biologia.

Até o momento, foram realizadas as seguintes atividades: sete oficinas para
alunos de licenciatura; duas oficinas para professores de Educacdo de Jovens e Adultos
(EJA), matriculados em um Curso de Aperfeicoamento em Educacéo Social e um Curso
de Especializacéo para privados de liberdade; uma oficina para alunos de uma turma de
EJA na Escola Estadual de Ensino Médio Anne Frank; empréstimo da Tabela do Tempo
Geoldgico para a realizacdo de oficinas em trés escolas da rede publica estadual - Escola
de Ensino Fundamental Rio de Janeiro, Escola de Ensino Médio Indcio Montanha e
Escola de Ensino Fundamental Luciana de Abreu; criacdo de uma pagina para
divulgagédo das producdes realizadas e de um e-mail departamental para contato dos
interessados (http://www.ufrgs.br/ensaiosdeaula e ensaiosdeaula@ ufrgs.br).

O registro dos acontecimentos e a analise dos conhecimentos construidos
durante as oficinas t&ém possibilitado tanto o aperfeicoamento do material didatico e a
readequacdo das estratégias de ensino, quanto a investigacdo das possibilidades de
exploracdo pedagogica de materiais de divulgacdo cientifica. Os resultados, obtidos
preliminarmente, indicam que o uso da tabela e do jogo proporcionam tanto o
aprendizado, quanto a sistematizacdo de conhecimentos, como a localizagcdo temporal
de episdédios da evolucdo biologica na historia do planeta; a compreensdo da
interdependéncia entre os seres vivos e a relativizagdo do lugar dos seres humanos na
historia da Terra.



