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[...] 0 ato de educar ndo é uma doacdo de conhecimento do
professor aos educandos, nem transmissdo de ideias, mesmo
gue estas sejam consideradas muito boas. Ao contrario, € uma
contribuicdo no processo de humanizacdo. Processo este de
fundamental papel no exercicio de educador que acredita na
construcdo de saberes e de conhecimentos para o0
desenvolvimento humano, e que para iSsoO se torna um
instrumento de cooperagdo para O crescimento dos seus
educandos, levando-os a criar seus proprios conceitos e
conhecimento.

(FREIRE, 1990)



RESUMO

Promover o ensino de ciéncias de forma contextualizada, significativa e dinamica
constitui um desafio ao professor. A escolha de recursos que auxiliem a
efetivacdo do processo de ensino e aprendizagem a fim de alcancar os objetivos
propostos pelo Projeto Politico Pedagdgico da escola é um aspecto relevante a
ser considerado. Apoiando-se nessas ideias propomos uma visita ao Espaco
Interativo de Ciéncias da Vida, localizado dentro do Museu de Histéria Natural e
Jardim Botanico da Universidade Federal de Minas Gerais com o intuito de
oferecer a uma turma com 27 alunos, cursando o 4° ano do Ensino Fundamental,
da rede publica de Belo Horizonte, espacos e experiéncias diversificadas que
possam enriquecer seu processo de ensino e aprendizagem. O presente estudo
pretendeu identificar se de fato, com base nos estudos dos autores pesquisados,
0 museu, por meio de seus recursos de mediacdo materiais e humanos, é capaz
de potencializar a aprendizagem dos alunos no ensino de ciéncias acerca do
tema sistema digestorio humano, bem como, verificar se tal espa¢co motivou e
instigou os educandos na busca de novos conhecimentos e na ampliacdo de
conhecimentos cientificos, além de promover o direito a cultura. Para tal
proposicdo, realizamos atividades antes, durante e apds a visita a0 museu.
Assim, com base na reflexdo dos dados colhidos, pudemos verificar modificacao
nas concepgbes dos alunos, demonstrando indicios de uma influéncia do
processo de ensino ao nivel do desenvolvimento de conhecimentos cientificos.
Observamos o quanto os alunos avancaram ao descrever o trajeto do alimento
no corpo, nomear os 6rgaos do sistema digestério e suas fungdes no processo
de digestdo. Tudo indica que muitos conseguiram estabelecer relagdes entre os
conteudos formais trabalhados na escola e os temas apresentados nas
exposicdes do museu. Tal espaco demonstrou por meio de seus recursos de
mediacdo materiais e humanos novas aprendizagens e ressignificacdo de temas
em estudo na escola, aléem de ter contribuido para a motivacdo na busca de

novos conhecimentos e acesso a cultura, enriqguecendo a vivéncia dos alunos.

Palavras-chave: Museu. Aprendizagem. Ciéncias.
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1 INTRODUCAO
1.1 PROBLEMA

Atualmente, vivemos em uma sociedade que valoriza o conhecimento
cientifico, uma vez que o uso da tecnologia, a preocupacdo com as questdes
ambientais, o cuidado com a preservacao da saude, entre outros aspectos da area
das ciéncias, estdo cada vez mais presentes nas acdes cotidianas. Desta forma, o
ensino de ciéncias revela-se cada vez mais imprescindivel a uma formacao voltada
para a construcdo da cidadania, propiciando ao aluno a ampliacdo de seu
conhecimento de mundo, dos fendmenos e das mudancas que ocorrem na natureza,
levando-o a compreender o seu papel como agente transformador da realidade que

o cerca. Krasilchik e Marandino, (2007, p.16), nos colocam algumas questdes:

Afinal, aprender Ciéncias para qué? Para ficar bem informado? Para decidir
sobre o que comer, sobre o direito de identificar a paternidade ou sobre
levar a cabo uma gravidez de risco? Para ampliar sua visdo de mundo?
Para ascender cultural e socialmente? Para refletir sobre as identidades
culturais que possuimos e/ou assumimos nos grupos em que convivemos?
Para conhecer tudo isso?

Ainda conforme as Proposi¢cbes Curriculares de Ciéncias do Ensino
Fundamental da Rede Municipal de Educacao de Belo Horizonte (2010, p.10):

Aprender Ciéncias consiste, assim, em compreender e interagir com sua

linguagem e, em consequéncia, falar e pensar diferentemente sobre o

mundo. Implica, ainda, em uma nova forma de desenvolver estruturas de

pensamento e em ter compreensdo do todo, interpretar a natureza, 0s

fenbmenos naturais e a importdncia do conhecimento cientifico e
tecnologico.

Compreender os objetivos do ensino de ciéncias para 0s anos iniciais do
ensino fundamental, desenvolver estratégias para explorar os conhecimentos
prévios dos alunos, favorecer a interacdo entre eles, propor atividades pedagdgicas
significativas e utilizar diversificados recursos com o intuito de viabilizar a
aprendizagem dos mesmos sdo exemplos de acbes relacionadas ao papel do
professor.

Assim, antes de iniciar o desenvolvimento de um tema com o aluno, é
relevante que o professor defina os objetivos que pretende alcancar e fagca um

planejamento, no qual devem constar os procedimentos, as estratégias, 0s recursos



a serem utilizados de forma a contribuir para o processo de ensino e aprendizagem.
Comungamos com a afirmacao de Maués e Lima (2006, p.39)
Argumentamos a favor de que o ensino de ciéncias nas séries iniciais se
constitua em um espago rico de vivéncias, disponibilizadas por meio de
metodologias privilegiadas, que auxiliem a crianga a construir suas

impressées do mundo real, e que Ihes proporcione o desenvolvimento de
novos observaveis sobre aquilo que ela quer saber.

Desta forma, a proposta da visita a um museu, por exemplo, pode ser uma
estratégia metodoldgica potencializadora da aprendizagem dos alunos no ensino de
ciéncias? Tal espago pode ser considerado instigante e motivador para o aluno,
estimulando-o na busca de novos conhecimentos e na ampliacdo de conhecimentos
cientificos? O museu pode acrescentar em sua bagagem cultural e enriquecer a sua
vivéncia? Como o professor pode favorecer o processo de ensino e aprendizagem
dos alunos ao promover uma visita ao museu?

Neste contexto, com base nas indagacdes explanadas acima é que neste
trabalho foi proposta a uma turma de 27 estudantes do 4° Ano do Ensino
Fundamental, uma visita ao Espaco Interativo Ciéncias da Vida, localizado no Museu
de Histéria Natural e Jardim Botanico da UFMG. O presente estudo pretendeu
identificar se de fato, com base nos estudos dos autores pesquisados, 0 museu, por
meio de seus recursos de mediacdo materiais e humanos, pode potencializar a
aprendizagem dos alunos no ensino de ciéncias. Para tanto, foi planejada e
executada junto a turma uma sequéncia didatica (Apéndice A), abordando o tema
Sistema Digestério Humano. Dentre as atividades realizadas, h4 uma visita a este
museu. Em seguida, uma reflexdo acerca da experiéncia vivida pelos alunos e
professora antes, durante e apds a visita ao museu, tomando-se como referéncia

para as consideracoes realizadas os autores pesquisados.
1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo geral

Investigar em que medida 0 museu pode contribuir como estratégia metodolbgica
para potencializar a aprendizagem dos alunos, dos anos iniciais do Ensino

Fundamental, no ensino de ciéncias acerca do tema Sistema Digestério Humano.
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1.2.2 Objetivos especificos
e Planejar atividades antes, durante e apo0s a visita ao museu de forma a
potencializar o processo de ensino-aprendizagem dos alunos do 4° ano do 2°
Ciclo acerca do tema Sistema Digestério Humano.
e Utilizar o museu enquanto espaco capaz de motivar e instigar os alunos na
busca de novos conhecimentos e na ampliagdo de conhecimentos cientificos.

e Promover o direito ao acesso a cultura, enriquecendo a vivéncia dos alunos.

1.3 JUSTIFICATIVA

Verifica-se que no ensino tradicional o aluno é um receptor passivo que
apenas recebe as informacdes transmitidas pelo professor que supostamente € o
Unico detentor do conhecimento. Neste sentido, o educador tende a fornecer o
conteldo de forma pronta e acabada por meio de aulas expositivas com cunho
estritamente teorico, desconectado da pratica. Contrapondo-se a este tipo de ensino,
qual é o papel do professor? Que tipo de pratica pode propiciar uma educacao mais
eficaz?

Nesta panoramica, acreditamos que o professor deve ser um mediador no
processo de aprendizagem, por meio de oferta de atividades diversificadas e de
experiéncias que motivem e encorajem 0s alunos a niveis mais elevados de
conhecimentos e de estimulos as suas potencialidades. Assim, favorecer a
aprendizagem, concebendo o sujeito enquanto aquele que constr6i o proprio
conhecimento com a ajuda e a intervencéo intencional do professor e na interacao
com 0S outros sujeitos e objetos € que sugerimos uma visita ao museu na tentativa
de aliar a teoria e a pratica. Um espaco diferente da escola, mas que acreditamos
que pode auxiliar na ampliacdo e na melhoria do conhecimento cientifico de forma
ladica, dindmica, interativa e atraente.

Promover o ensino de ciéncias de forma contextualizada, significativa e
dindmica constitui um desafio ao professor. A escolha de ferramentas que auxiliem a
efetivacdo do processo de ensino e aprendizagem a fim de alcancar os objetivos
propostos pelo Projeto Politico Pedagdgico da escola € um aspecto relevante a ser
considerado. Um dos principios que rege o Projeto Politico Pedagdgico da escola,

alvo da pesquisa, é a “valorizagao dos conhecimentos cientificos, histéricos e da
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produgcdo cultural que favorecam a interacdo ativa com o meio fisico e social.”
Apoiando-se nessas ideias propomos uma visita ao Espaco Interativo Ciéncia da
Vida, localizado dentro do Museu de Historia Natural e Jardim Botanico da
Universidade Federal de Minas Gerais com o intuito de oferecer aos alunos espacos
e experiéncias inovadoras e diversificadas que possam enriquecer seu processo de
ensino e aprendizagem.

Acredita-se que tal espaco que tem como objetivo promover a difusdo e
popularizacdo da ciéncia aliada a tecnologia possa oferecer, por meio de uma
mediacao intencionalmente planejada, novas aprendizagens e ressignificacdo de
temas em estudo na escola. Visto que no espac¢o do museu, 0s objetos e as pessoas
gue orientam as criancas interagem realizando uma mediacdo entre conhecimentos
anteriores, conhecimentos novos e recursos materiais diferenciados, consideramos
gue tal processo pode motivar e instigar os alunos na construcao de conceitos e na
busca de novos conhecimentos, além de garantir o acesso a cultura.

Na atual discusséo sobre a criagdo de uma cultura cientifica generalizada
para toda a sociedade, através dos processos de comunicacdo publica de
ciéncia, destacam-se 0s museus e 0s centros interativos de ciéncia, como
instituicbes capazes de conectar os avancos e as questdes relacionadas
com a ciéncia e a tecnologia aos interesses do cidaddo comum. Seus
objetivos principais sdo aumentar a consciéncia sobre o papel e a
importédncia da ciéncia na sociedade, proporcionando experiéncias
educativas para que os usuarios compreendam principios cientificos e

tecnolégicos e despertando um interesse pela ciéncia e pela tecnologia, que
sirva de estimulo para aproximacgdes posteriores. (SABBATINI, 2003)
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2 REFERENCIAL TEORICO

Conforme Falcdo (2009, p.13/14) verifica-se que a funcdo educativa do
museu ja se encontra intrinseca a propria definicdo do termo proposto pelo ICOM
(Conselho Internacional de Museus):

Instituicdo permanente, sem fins lucrativos, a servico da sociedade e do seu
desenvolvimento, aberta ao publico e que adquire, conserva, investiga,
difunde e expde os testemunhos materiais do homem e de seu entorno,
para educacédo e deleite da sociedade. Os museus séo importantes meios
para o intercambio cultural, para o enriquecimento das culturas e para o

desenvolvimento do entendimento matuo, cooperacdo e paz entre 0s
povos.

As pesquisas na area da relagcdo museu e escola tém apontado que o0s
museus tém sido utilizados enquanto espacos educativos capazes de auxiliar no
processo de ensino e aprendizagem (Cazelli, Marandino e Studart, 2003;
Almeida,1997; Marandino, 2001; Gaspar, 1993; Moreira, 2006; Constantini, 2001).

Verifica-se que um dos grandes desafios da educacdo hoje é garantir um
ensino de qualidade que se preocupe com a formacao integral dos educandos.
Nesta panoramica, criar situacdes adequadas, instigantes e motivadoras para
concretizar o curriculo proposto pela escola requer por parte do professor a
utilizacao de diferentes recursos no sentido de alcancar os objetivos estabelecidos.
Sendo assim, acreditamos que a visita a um museu pode ser considerada uma das
estratégias capazes de contribuir na construcdo do conhecimento e na ampliacéo da
bagagem cultural dos alunos. Portanto, para melhor elucidar tal proposicéao faremos
num primeiro momento um percurso histérico dos museus de ciéncia; num segundo
tépico abordaremos a relagdo museu e escola, buscando conceituar a educacéo
formal, ndo-formal e informal e discutir os avancos e desafios desta relacdo museu e

escola. Em seguida, explanaremos sobre o possivel potencial educativo do museu.
2.1 EVOLUCAO HISTORICA DOS MUSEUS DE CIENCIA

Tendo em vista o0 objeto de pesquisa deste trabalho que € investigar em que
medida o museu pode contribuir para potencializar a aprendizagem dos alunos no
ensino de ciéncias, faz-se necessario resgatar o percurso histérico dos museus de
ciéncia e tecnologia, buscando apontar as mudancas pelas quais os museus foram

passando com o objetivo de melhor compreender o seu papel atual.
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Assim com o intuito de elucidar algumas das principais transformagdes pelas
quais estes espagos passaram utilizaremos o trabalho de Paulette McManus (1992)
apud Cazelli, Marandino e Studart (2003), especialista em comunicacdo em museus,
que distingue trés geracfes de museus de ciéncia pelas tematicas que os
constituiram, tais como: historia natural (primeira geragdo), ciéncia e industria
(segunda geracao), fendbmenos e conceitos cientificos (terceira geracdo). Cada
geracdo apresenta trajetérias independentes e paralelas, tendo em vista que a
origem de uma nao depende da outra. Atualmente as caracteristicas de cada uma
dessas geragfes aparecem em um mesmo museu.

A especialista destaca que a primeira geracdo de museus de ciéncia, tem
origem nos Gabinetes de Curiosidades que antecedeu aos museus de ciéncia do
século XVII. Estes foram constituidos por sujeitos ligados a nobreza e definiam-se
pelo acumulo de diferentes objetos (fésseis, moedas, animais empalhados, quadros,
instrumentos cientificos, etc). Seus objetos eram demonstrados a partir de uma
classificacdo e de maneira repetida a um publico restrito, ndo sendo abertos a
visitacdo publica. Ja ao final deste século, inicia-se uma organizacdo mais
estruturada das colecbes apresentadas para estudo e difusdo. Nessa época surgem
0s museus de historia natural. Nascimento (2005, p.05) menciona que “até o final do
século XVII, o grande acervo europeu constituido nos ‘cabinets de curiosités’ ou nas
vastas colecfes sustentadas pela nobreza, estruturaram uma pratica contemplativa
no museu.”

No século XVIII os museus destacavam-se pela ligacdo direta com a
academia, auxiliando no desenvolvimento do conhecimento cientifico por meio da
pesquisa. Nesse periodo, a educacdo nesses espacos ndo estava direcionada para
0 publico em geral, conforme afirma McManus (1992) apud Cazelli, Marandino e
Studart (2003).

No final do século XIX, conforme expde Chagas (1993, p.03):

As funcdes educativas restrigiam-se a um publico reduzido, constituido por
cientistas, alunos universitarios, estudiosos e amadores cuja atividade

contribuia muitas vezes para o enriguecimento das cole¢des e da propria
investigacdo. O publico leigo mantinha-se arredado destas instituigdes.

Num segundo estagio dos museus de ciéncia de primeira geracdo, McManus

(1992) apud Cazelli, Marandino e Studart (2003) expde que no século XX, no final da
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década de 1960 os museus revelaram a necessidade de criar exposi¢cbes mais
interessantes e atraentes para o publico com uma funcdo mais educativa e
comunicacional. Nesse periodo as exposi¢cdes sofreram grande influéncia das

teorias educacionais.

As mudancgas sociais observadas no inicio deste século, a evolugdo da
museologia a partir dos anos vinte e o crescente impacto da ciéncia e seus
produtos nas presentes sociedades, alertaram para a importancia do papel
educativo dos museus como divulgadores da ciéncia ao grande publico.
(CHAGAS, 1993, p.3)

Na segunda geracdo de museus de ciéncia, conforme McManus (1992) apud
Cazelli, Marandino e Studart (2003) tais espacos buscaram demonstrar a tecnologia
industrial com o objetivo de ensino e de utilidade publica, disseminando o mundo do
trabalho e os avancos cientificos através do estudo das cole¢fes, além da intencéo
de educar o cidaddao comum. De acordo com Chagas, (1993, p.05)

Estes museus nasceram com a revolugdo industrial e constituiram-se
originalmente como forma de satisfazer as necessidades das industrias em
formar operérios adequados as novas condic6es de trabalho. O primeiro
museu deste tipo, o Conservatoire des Arts et Métiers de Paris, foi fundado

em 1794 a fim de treinar artesdos e operéarios utilizando as maquinas e
mecanismos que faziam parte das suas colec¢des.

Nascimento (2005) discorre que apoOs a revolucdo industrial, a sociedade
passou a pressionar as instituicbes para que modernizassem suas praticas de
comunicacao, alterando assim 0s objetivos dos museus. Tal mudanca ocasionou um
distanciamento da linguagem enciclopedista até entdo dominante nos museus.

Em um segundo momento da segunda geracdo de museus de ciéncia
mencionada por McManus (1992) apud Cazelli, Marandino e Studart (2003),
influenciados pelas Exposi¢des, Feiras Internacionais e a Segunda Guerra Mundial,
0S museus destinaram seus espacos a educacdo da populacdo em geral para que
conhecessem 0s avancos cientifico e tecnoldgico. Nesse segundo estagio, 0s
museus no exterior comegaram a instigar a participacdo, mesmo que simples, entre
0s visitantes e 0s aparatos do acervo historico expostos com o intuito de manter o
interesse do publico, levando os visitantes a assimilar determinados principios

cientificos.

No inicio do século XX, é estabelecido o Deutsches Museum
(Munique/Alemanha, 1903), considerado um importante marco no panorama
dos museus de ciéncia e tecnologia, uma vez que propunha uma forma de
comunicacdo com os visitantes. Para isso apresentava, ao lado do acervo
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historico, aparatos para serem acionados pelos visitantes, caracterizando
uma tentativa de didlogo e interatividade, deixando para trds as
apresentacfes exclusivamente estaticas. Além disso, fazia uso de
demonstracdes ao vivo das novidades tecnoldgicas da época, animando as
salas de exposicdo. (CAZELLI, MARANDINO E STUDART, 2003, p. 86).

Nascimento (2013, p.181) também destaca que “no século XX, a museologia
mudou seu foco e quebrou o paradigma de formacdo de grandes colecbes para
promover a fruicdo da cultura e dar acesso aos bens culturais e as tecnologias do
mundo contemporaneo.”

Na terceira geracdo dos museus de ciéncia apresentada pela especialista
McManus (1992) apud Cazelli, Marandino e Studart (2003), evidenciaram-se as
mudancas ocorridas em relacdo as geracfes anteriores. Na terceira geracdo dava-
se énfase as ideias e aos conceitos cientificos e ndo a exposicao de objetos. Nessa
geracao fica perceptivel a comunicacéo entre visitantes e a ciéncia que passa a ser
mediada por uma maior interatividade com os aparatos expostos, além de contar
com o recurso da mediacdo humana nos espagos de exposicao.

De acordo com Cazelli, Marandino e Studart (2003) o langamento do Sputnik
(1957), na década de 1960, abalou a sociedade norte-americana, propagando novas
propostas para o ensino de ciéncias com o objetivo de reduzir o analfabetismo
cientifico e tecnoldgico verificado & época. E nessa panoramica que surge nos
Estados Unidos o primeiro “Science Centers” denominado Exploratorium (1969) com
seus aparatos interativos, concebido por Frank Oppenheimer, fisico e professor de
ciéncias que o criou com base em estudos referentes a percepcédo sensorial

humana.

Surge um tipo de museu de ciéncia de contorno multidisciplinar integrando
ciéncia, tecnologia e arte, recorrendo amplamente as técnicas interativas de
carater experimental — os denominados Science Centers. Um espaco que
provoca, atrai, seduz, e motiva o visitante a entrar em contato com alguns
fundamentos da ciéncia e tecnologia, por meio de experimentos do tipo ‘faca
vocé mesmo'. (GOUVEA, VALENTE, CAZELLI E MARANDINO, p.171)

A ideia do Exploratorium com seus artefatos interativos propagou a criagao de
varios museus interativos de ciéncia em muitos paises, conforme destacam
Beetlestone et al., (1998) apud Cazelli, Marandino e Studart (2003).

No Brasil, conforme Marandino (2012), a origem dos primeiros museus é
mencionada a partir do século XIX. Tais espacos foram criados seguindo o modelo

dos grandes museus europeus e norte-americanos, buscando também coletar,
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catalogar e estudar os diferentes componentes do mundo natural e cultural da nagao
brasileira.

Cazelli, Marandino e Studart (2003) destacam que a implantacdo dos museus
de ciéncia no Brasil ocorreu sob a influéncia da expansao da divulgacéo cientifica e
do ensino de ciéncias, marcado pelo movimento da comunidade cientifica brasileira
na década de 1960. As mencionadas estudiosas também ressaltam que a década de
1980 foi marcada com a criacdo de varios museus no Rio de Janeiro e em Sao
Paulo, com financiamentos governamentais, tais como o Museu de Astronomia e
Ciéncias Afins/RJ e a Estacdo Ciéncia/lUSP, dentre outros. Tais espacos
desenvolvem atividades com uso de recursos interativos e/ou préaticas educativas
voltadas ao publico, com destaque ao publico escolar.

Na década de 1990, conforme explana Marandino (2012), além de fortalecer a
area de pesquisa em ensino de ciéncias no Brasil, organizaram-se grupos de
pesquisa no campo dos museus de ciéncia e tecnologia, com a participacdo em
féruns nacionais e internacionais de educacdo em ciéncias. Também nesta década,
de acordo com Cazelli, Marandino e Studart (2003) consolidaram-se as acdes em
divulgacao cientifica e expandiram-se as experiéncias de educacdo ndo formal por
meio da criagdo de novos museus de ciéncia em varios Estados, com
financiamentos governamentais e de Orgdos privados, tais como o Museu da
Vida/FIOCRUZ/RJ, o Museu de Ciéncia e Tecnologia da PUC/RS, dentre outros. Em
1998 houve a criacdo de uma Associacdo Brasileira de Centros e Museus de
Ciéncias (ABCMC), com o objetivo de organizar tais espacos. As autoras também
destacam que em 1999, houve dois grandes encontros sobre museus de ciéncia,
ocorridos no Rio de Janeiro: a VI Reunido da Rede Latino-Americana de
Popularizacdo da Ciéncia (RED-POP), organizada pelo Museu de Astronomia e
Ciéncias Afins e o Seminario Internacional sobre a Implantacdo de Museus e
Centros de Ciéncia, organizado pela Universidade Federal do Rio de Janeiro e pela
FIOCRUZ, com a ajuda da Fundacéao Vitae.

Para Marandino (2012, p.21) os museus de Ciéncia, no contexto atual, vém

sendo chamados a cooperar para a expansao do

acesso de diferentes segmentos da sociedade a educacdo e a cultura,
enfatizando as ac¢bes educativas destas instituicbes e possibilitando a
ampliacdo e a consolidacdo das pesquisas em educacdo desenvolvidas
nesses e sobre esses espagos.
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O musedlogo James Bradburne (1998) apud Nascimento (2005, p.06),
destacou trés eixos norteadores para a pratica educativa do museu: “responder as
necessidades da diversidade de publicos; permitir o crescimento das competéncias
do visitante; e, colocar a ciéncia e a tecnologia em um contexto social e cultural.”

Conforme Cazelli, Marandino e Studart (2003) a pesquisa, as praticas
educativas e comunicacionais conferidas as exposicoes e/ou atividades em museus
tém se despontado nos estudos realizados com o intuito de tornar acessivel o
conhecimento cientifico e com qualidade para os visitantes dos museus.

Nascimento (2013, p.181) salienta que “os museus pensados para o século
XXI buscam abordar os temas a partir da contemporaneidade e simultaneidade da
sociedade e conciliam questdes que, até entdo, eram consideradas separadas: a
ciéncia, a técnica, a arte e o homem.”

Assim, com base nos estudos apresentados sobre as transformacdes pelas
quais 0os museus de ciéncias passaram e ainda héo de passar, esperamos que cada
vez mais suas acles e pesquisas ocorram no sentido de viabilizar praticas que
contribuam para o aperfeicoamento do conhecimento cientifico e tecnoldgico ao
publico visitante, bem como, ampliando sua vivéncia e bagagem cultural, auxiliando-

0 no exercicio da cidadania.

2.2 RELACAO MUSEU E ESCOLA

2.2.1 A busca pela definicdo da educagéo formal, informal e ndo-formal

As novas tecnologias de comunicacdo revolucionam nosso cotidiano e
impdem aos museus a aplicacdo de um discurso de imagens, sons, luz e
cores. A necessidade de novas formas museograficas, mais dialogadas,
representa um desafio de criagdo e de ousadia na construcdo de novos
espacos de aprendizagem, seja formais, ndo formais ou informais.
(NASCIMENTO, 2005, p.04)

Consideramos que a aprendizagem, ao longo da vida do individuo, pode
acontecer em contextos educacionais diversos. Para cada contexto, deve-se levar
em conta diferentes definicdes. Ndao ha um consenso entre o0s estudiosos ao
delimitar, de forma precisa, as caracteristicas pertencentes a cada tipo de contexto
gue se distinguem em: educacao formal, educacéao informal e educacéo nao-formal.

Smith (1996) apud Marandino (2009, p.30/31) aponta trés categorias descritas

por Combs, Prosser e Ahmed em 1973:
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Educacdo formal: sistema de educacdo hierarquicamente estruturado e
cronologicamente graduado, da escola primaria a universidade, incluindo os
estudos académicos e as variedades de programas especializados e de
instituicées de treinamento técnico e profissional.

Educacado ndo-formal: qualquer atividade organizada fora do sistema formal
de educacado, operando separadamente ou como parte de uma atividade
mais ampla, que pretende servir a clientes previamente identificados como
aprendizes e que possui objetivos de aprendizagem.

Educacéo informal: verdadeiro processo realizado ao longo da vida em que
cada individuo adquire atitudes, valores, procedimentos e conhecimentos da
experiéncia cotidiana e das influéncias educativas de seu meio — na familia,
no trabalho, no lazer e nas diversas midias de massa.

Essa categorizacdo conforme expde Marandino (2009) € bem acordada no
ambito educacional pelos pesquisadores e educadores do Brasil, embora a
caracterizacao e a diferenciacdo dos espacos de educacdo néo-formal e educacéo
informal ndo se constituirem um consenso.

No que tange a educacdo que ocorre em museus e centros de ciéncia,
compartilhamos com as definicbes propostas por Marandino (2009) e Vieira,
Bianconi e Dias (2005) que definem tal espaco como o de educac¢éo nao-formal.

Marandino (2009) sinaliza que os museus séo locais que apresentam uma
maneira peculiar de promover seu aspecto educativo e, que portanto, Ssao
identificados como espac¢o de educacgao nao-formal, diferenciando-se dos ambientes
de educacao formal que ocorre na escola e ainda das experiéncias informais que
engendram outros locais, tais como o ambito familiar.

De acordo com Vieira, Bianconi e Dias (2005) a educacdo formal ocorre em
ambientes formais de educacdo. A educacado nao-formal acontece fora da escola,
em espacos ndo-formais, tais como museus e centros de ciéncia, cuja intencédo é
promover a aprendizagem de conteddos da escolarizacdo formal. A educacéo
informal se processa em situa¢fes informais, tal como conversa entre amigos, em
ambientes familiares e profissionais, de lazer, dentre outros. Isto €, os contextos
onde ocorrem a educacao informal sdo todos aqueles que nédo se enquadram aos
objetivos da educacéo formal e da educacao néo-formal.

Comungamos também com a andlise de Xavier e Fernandes (2008) quando
propdem que espacgos ndo-convencionais de ensino sdo aqueles que ndo ocorrem
em sala de aula onde permeia a pratica pedagodgica. Para eles a sala nédo se

constitui o Unico espaco da acdo educativa. Ainda conforme os autores
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[...] no espaco n&o-convencional da aula, a relacdo de ensino e
aprendizagem ndo precisa necessariamente ser entre professor e aluno(s),
mas entre sujeitos que interagem. Assim, a interatividade pode ser também
entre sujeito e objetos concretos e abstratos, com os quais ele lida em seu
cotidiano, resultando dessa relacdo o conhecimento. (p.226)

Uma outra concepcdo interessante apontada por Rogers (2004) apud
Marandino (2009) é a que considera a existéncia de um “continuum” entre a
educacdo informal, n&do-formal e formal que passam a ser articuladas e nao
dicotbmicas entre si. Nesse “continuum”, & possivel analisar as acdes das
instituicbes desenvolvidas nesses espacos, bem como, refletir acerca do ponto de
vista do aprendiz, como segue abaixo.

Podemos realizar uma analise pelo ponto de vista do aprendiz. Desta forma,
um museu, por exemplo, poderia ser nomeado como um espago de
educacédo ndo-formal quando o pensamos como instituicdo, com um projeto
de alguma forma estruturado e com um determinado conteldo
programatico. Mas, ao pensarmos sob o olhar do publico, poderiamos
considera-lo como educacgdo formal, quando alunos o visitam com uma
atividade totalmente estruturada por sua escola, buscando aprofundamento
em um determinado conteddo conceitual (ou, como muitos professores
dizem, tentando “ver na pratica o que tém em teoria na sala de aula”). E
podemos, ainda sob o olhar do publico, imagina-lo como educacéo informal,
ao pensarmos em um visitante que procura um museu para se divertir em

um final de semana com seus amigos ou familiares. (MARANDINO, 2009,
p.32)

Dentro desta panoramica, € possivel sugerir que a educacado formal, nao-
formal e informal permeiem espacos formais e nédo-formais de educacéo.
Acreditamos que 0s museus possuem uma proposta diferenciada da escola e se
organizam para atingir seus objetivos como qualquer instituicdo, seja ela
considerada espaco de educacao formal, tal como a escola ou de educacdo néo-
formal, tal como o museu. A relacdo que este espaco de educacdo ndo-formal, o
museu, estabelece com o publico, bem como, a forma como o visitante interage com
0S recursos materiais e humanos disponiveis no museu pode acontecer de formas
variadas. Dai a necessidade do desenvolvimento de pesquisas acerca dessas
relacfes para que a escola possa aproveitar ao maximo o potencial educativo desse
espaco e estabelecer com ele um vinculo proveitoso. E 0 museu, embora possa ser
utilizado para contribuir com propostas de educacéo formal, por outro lado, € preciso
cuidado para que ndo escolarize suas praticas educativas, descaracterizando em
parte, seu contexto de educacéo ndo-formal, conforme salientam Oliveira e Gastal
(2009).
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Assim € preciso enfatizar que apesar de percebermos as contribuicdes que o
museu, enquanto espaco de educacdo nao-formal, possa oferecer as escolas, ele
nao pode ser entendido como uma instituicdo que escolariza suas praticas para
atender prioritariamente a este publico. Sua missdo maior € atender a todo tipo de
publico que o visitar, tendo em vista a diversidade como uma de suas principais
caracteristicas.

Conforme frisa Nascimento (2005, p.04)

Exatamente pelo fato de o museu ndo ser a sala de aula, ele carece de
todos os olhares, novos ou velhos, de pesquisa sobre praticas educativas
gue ele propde. O museu é um local de patriménio, de colecdo de objetos e
de artefatos, mas é também, um local de lazer, de prazer, de seducao, de
encantamento, de reflexdo, de busca de conhecimentos.

A seguir, faremos uma reflexdo acerca das caracteristicas presentes nos
museus e suas contribuicdes para o ambito escolar, bem como, diferenciaremos tais
espacos das praticas que ocorrem na escola com o intuito de avancar nos desafios

postos na relagdo museu e escola.

2.2.2 Avancgos e desafios narelagdo museu e escola

Entendemos que a escola e o museu apresentam espacos educacionais
distintos, bem como com propostas diferenciadas.

Marandino (2001) destaca que a relacdo entre museu e escola pode ser
compreendida a partir de dois pontos de referéncia: o do museu e o da escola, tendo
em vista que cada espaco apresenta especificidades diferenciadas. Allard et. al.,

(1996) apud Marandino (2001) aponta diferencas sintetizadas no quadro abaixo:

ESCOLA MUSEU
Objeto: instruir e educar. Objeto: recolher, conservar, estudar e expor.
Cliente cativo e estavel. Cliente livre e passageiro.

Cliente estruturado em fun¢édo da idade ou Todos os grupos de idade sem distingdo de
da formacéo. formacéo.

Possui um programa que lhe é imposto, Possui exposi¢cbes proprias ou itinerantes e
pode fazer diferentes interpretacdes, mas € realiza suas atividades pedagdgicas em funcao

fiel a ele. de sua colecéo.

Concebida para atividades em grupos Concebido para  atividades geralmente
(classe). individuais ou pequenos grupos.

Tempo: 1 ano. Tempo: 1h ou 2h.

Atividade fundada no livro e na palavra Atividade fundada no objeto
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Apesar do quadro ndo conseguir abarcar toda complexidade estrutural que
envolve essas duas instituicbes, conforme aponta Marandino (2001), ja é possivel
verificar que museu e escola apresentam caracteristicas especificas, onde as
relacbes acontecem de maneiras distintas, inclusive espera-se que 0 museu leve 0s
visitantes a interagir com o conhecimento de forma diferenciada do espaco escolar.

Cazelli, Marandino e Studart (2003) afirmam que se faz mister que as
exposicoes sejam atraentes, motivadoras e envolventes, emocional e
intelectualmente, além do aspecto ludico a ser considerado, tendo em vista que
visitantes procuram tais espagos por razdes culturais/educativas e de lazer.

Neste contexto, é importante a forma como esse conhecimento cientifico
apresentado aos visitantes para que ele compreenda a ciéncia apresentada nos
museus. A esse respeito Simonneaux e Jacobi (1997) apud Cazelli, Marandino e
Studart (2003) descrevem as etapas de uma “transposigdo museografica” dos textos-
fontes ou textos de divulgacéo cientifica para o conhecimento a ser apresentado em
uma exposicdo, levando em consideracdo a necessidade de uma abordagem
multidisciplinar (epistemologica, sociolégica e linguistica). Cazelli et al., (1999)
revelam que por meio de tal abordagem os museus tém utilizado diferentes
linguagens, buscando agregar contetado, demonstracédo e interagdo com o publico
para que os Vvisitantes possam dar significados aos assuntos demonstrados.
Conhecer o publico visitante em seus aspectos sociais, culturais e individuais é
também fundamental para que se programem as atividades nos museus em seus
enfoques tedricos e praticos.

Nascimento (2005) salienta que emerge um novo conceito peculiar aos
museus de ciéncia, a interatividade com a criacdo do dispositivo, buscando envolver
0 visitante em uma acdo sobre o objeto que reage na forma de devolucdo de uma
acdo ou informacéo. Schiele (1997) apud Nascimento (2005, p.10) define a
interatividade encontrada nos museus como uma possibilidade de negociacédo de
saberes. “Ela representa um conjunto de estratégias museoldgicas que transformam
a exposicdo em um lugar de didlogo entre visitantes de todas as idades e 0s objetos
técnicos e de exposigao.”

A pesquisa desenvolvida por Falcdo (1999) sinaliza que ndo ha correlacao
concreta entre o nivel de interatividade e de eficacia pedagogica dos elementos

interativos, ou seja, pode-se obter ganhos ou perdas com ambos os tipos de
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interacdo, seja ela manipulativa ou contemplativa. Entretanto considera mais efetivo
0 uso de aparatos interativos quando eles permitem possibilidades diferenciadas de
respostas, concedendo ao publico testar suas hipoteses por meio de varias acoes.

Desse modo, uma exposicado em um museu de ciéncia seria composta por
um conjunto de aparatos com caracteristicas distintas, indo da interacéo

contemplativa a manipulativa. Nas diferentes interacbes procura-se
entrelacar a curiosidade, a familiaridade, o ladico, a introspeccdo, a
exploragdo, e o uso compartilhado de linguagens. (CAZELLI, MARANDINO
E STUDART, 2003, p. 97)

Nascimento (2005, p.10) também acredita que a interatividade “pode facilitar a
implicacéo do visitante dentro de um processo de reformulacdo e re-estruturagcéo de
seus conhecimentos e, assim esses objetos educativos podem ser considerados
ferramentas de aprendizagem.”

No que se refere a aprendizagem Cazelli, Marandino e Studart (2003)
enfatizam que a pesquisa em educagdo no ambito do ensino de ciéncias tem
buscado explicar principalmente por meio das teorias cognitivistas e socio-
interacionistas o0 complexo processo educacional que ocorre nos museus de ciéncia,
com o objetivo de contribuir para a dindmica de elaboracdo e avaliacdo das
exposi¢des. Destacam que descobrir “como” e “o0 qué” o publico aprende constitui-se
um campo que merece mais investigacées, bem como, avaliar o papel da mediacéo
humana nos museus e a relacdo que os professores estabelecem em tais espacos,
ja que os museus nao sao escolas e mediadores ndo sdo professores. As
mencionadas autoras ainda ressaltam que as exposi¢cdes ndo devem depender de
monitores para serem apreendidas, entretanto, alegam que talvez a mediacao
humana seja a maneira mais favoravel de obter uma aprendizagem mais
aproximada do conhecimento cientifico apresentado e do interesse dos
elaboradores. Assim, elas finalizam que s&o as metas da exposi¢cdo que devem
definir as diferentes maneiras de mediacdo com o publico.

Conforme Moraes et al., (2007, p.60), com a intencéo de tornar as visitas cada
vez mais instigantes para o publico, “os museus de ciéncia tém investido em
profissionais que atingirdo niveis de mediacdo cada vez mais qualificados; e nesse
aspecto se destaca a mediagdo humana.”

Segundo Marandino e lanelli (2012) o monitor € um mediador e sua fungéo é

criar condigbes propicias para o aprendizado e aproveitamento da visita. Também
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conforme Moraes et al., (2007, p.60), na “mediagao o visitante é o centro, ou seja,
todo o conhecimento prévio dele é respeitado, e ele é estimulado a participar e
interagir com os materiais e/ou experimentos exibidos.” Vale ressaltar que o
mediador, ndo precisa ser necessariamente humano, a mediacdo pode ser
concretizada por meio de aparatos e instrumentos. Ainda segundo estes autores
quando a mediacdo € feita através de instrumentos, o visitante recebe estimulos
durante todo o trajeto da visita ao museu, viabilizando assim diversas formas de
interatividade.

Conforme Allard et al.,, (1996) apud Marandino (2008) os mediadores em
alguns museus tém o objetivo de veicular as informacgdes inclusas no objeto para o
visitante. Assim na mediacdo entre o conhecimento exposto e o publico, faz-se
necessario a adequacao da linguagem e do conteudo tornando-o acessivel para os
diferentes visitantes.

Dai a importancia de se discutir o papel do monitor e sua abordagem ao
publico, a forma como a escola faz uso dos espacos de exposicdo e acervos, bem
como, compreender as especificidades do museu que ndo pode ser entendido e
nem reduzido a uma mera “sala de aula”. Essas e outras questdes sdo importantes
qguando se deseja propiciar um aprendizado nesses espacos, respeitando as suas
particularidades.

Outro ponto destacado por Cazelli, Marandino e Studart (2003) a ser
considerado se insere na importancia de levar para dentro dos museus a cultura da
sociedade com seus assuntos atuais e do passado, contribuindo desta maneira para
expandir e aperfeicoar o alfabetismo cientifico, favorecendo assim a formacéo de
cidadaos aptos a participar de forma bem informada do ambiente social que o cerca.

Portanto, conforme expde Marandino (2001) nas diferencas apontadas entre
escola e museu é possivel perceber que a relacao do individuo com o conhecimento
e com os demais sujeitos neste espaco também sdo distintas, demonstrando
especificidades na producao e aquisi¢cdo do saber.

Nascimento (2005) também pondera que pensar a acdo educativa numa
exposicdo requer uma reflexdo acerca dos processos de aquisicdo de
conhecimento. Discorre que uma aprendizagem pode ocorrer por meio da
contemplagao, da manipulacao e do prazer.

Chagas, (1993, p.11) acrescenta que
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ao ir ao museu, a escola proporciona aos seus alunos o contato com objetos
e a vivéncia de experiéncias que, em geral, ndo fazem parte do universo da
escola.

De acordo com Nascimento (2005, p.04)

O novo museu abre suas portas ao publico e conquista a rua e todos os
espacos sociais de encontro de trocas de conhecimento. O museu deixa de
ser elemento da paisagem urbana para se tornar um local de memdria. Ele
se torna um local que busca construir sua identidade com autonomia
guardando sua vocacdo académica. Local de prestacdo de servicos
culturais e de lazer aos cidadaos de diferentes horizontes culturais, por tudo
isso exige profissionais diferenciados, em relacéo aos das escolas, capazes
de atender a toda esta gama de necessidades e de buscas dos visitantes.
Além da educacao patrimonial, 0 novo museu surge com uma funcao social
de sintese dos conhecimentos tornando-os palataveis, interagindo com o

passado, o presente e o futuro.



25

3 METODOLOGIA

O objetivo deste trabalho foi investigar em que medida o museu pode
contribuir para potencializar a aprendizagem dos alunos dos anos iniciais no ensino
de ciéncias acerca do tema Sistema Digestério Humano. Para tal pesquisa, uma
turma com 27 alunos do 4° ano do 2° Ciclo do Ensino Fundamental da rede publica
municipal de Belo Horizonte, visitou o Espaco Interativo Ciéncias da Vida, localizado
no Museu de Historia Natural e Jardim Botanico da UFMG para conhecer o
funcionamento do corpo humano. Eram sete salas repletas de modelos anatémicos,
videos e jogos interativos sobre o funcionamento dos érgéos e sistemas do corpo
humano; e o planejamento didatico foi organizado de modo a favorecer uma
aprendizagem de maneira ludica e atraente.

Para melhor elucidar a contribuicho do museu como um espacgo capaz de
potencializar a aprendizagem dos alunos no ensino de ciéncias, fizemos uma
pesquisa com caracteristicas da pesquisa-a¢ao.

O trabalho investigativo permite ao educador, orientado pela coleta de
dados e pela literatura, realizar uma andlise fundamentada de sua pratica,

avaliar e rever sua atuacdo, modificar o0s percursos, reavaliar,
continuamente. (EITERER E MEDEIROS, 2010, p.15).

A abordagem foi de cunho qualitativo, utilizando a observacdo direta, os
relatos dos alunos, a participacdo e o envolvimento durante a visita ao museu,
analises do questionario e de algumas atividades realizadas pelos estudantes antes
e apds a visita, além da pesquisa bibliografica. Assim compartilhamos com as
mencionadas autoras que a abordagem em tal pesquisa permitiu o aprendizado da
propria realidade pelo acompanhamento realizado por meio de registro, andlise e
intervencao de forma planejada.

Antes da visita, introduzimos o tema corpo humano. Em seguida, iniciamos o
estudo do sistema digestério humano, buscando sempre lembrar os alunos que o
corpo é um conjunto integrado e os diferentes 6rgdos e sistemas que o compde
dependem uns dos outros para funcionar de forma adequada e nos manter vivos.

Numa primeira etapa, antes da visita, fizemos o levantamento dos
conhecimentos prévios das criancas por meio da seguinte pergunta: qual € o
caminho que o alimento faz dentro do nosso corpo? Os registros das respostas

foram expostos em um cartaz para conhecimento de todos e para posterior analise.
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Nesse momento, organizamos as respostas apresentadas devolvendo outras, tendo
o cuidado de nao dar as respostas prontas. Apés tal levantamento, distribuimos uma
folna com uma imagem de um garoto segurando um sanduiche e um copo de suco
para que eles desenhassem o percurso desses alimentos dentro do corpo. Essas
atividades fizeram parte de uma sequéncia didatica que foi concluida em quatro
aulas de uma hora.

Numa segunda etapa, introduzimos o tema com uso de textos, livro didatico,
imagens e algumas atividades que incitassem a curiosidade dos alunos sobre o
assunto, provocando discussdes e perguntas em sala de aula. Também receberam a
noticia de que visitariam um museu e que, antes da visita, responderiam a um
pequeno questiondrio com as seguintes questdes: Vocé sabe o que é um museu? Ja
esteve em um museu? Qual? Vocé conhece o Espaco Interativo Ciéncias da Vida do
Museu de Historia Natural e Jardim Botanico da UFMG? O que vocé espera com
essa visita ao museu?

Um dia antes da visita, os alunos foram informados sobre o que encontrariam
no espaco a ser visitado, bem como, um pequeno roteiro chamando a atencdo para
que observassem principalmente a sala: “Digestdo e Nutricdo”, tema que estava
sendo desenvolvido na escola. Destacou-se também que eles visitariam todas as
salas e participariam dos jogos e atividades, tendo em vista, conforme ja
mencionado que o corpo humano é um todo integrado e que seus diferentes
sistemas devem funcionar harmonicamente.

Durante a visita, observamos um grupo de doze alunos quanto aos seguintes
aspectos: o aluno faz perguntas ao monitor ou a professora? Participa dos jogos
interativos? Tece comentarios pertinentes ao que estd sendo apresentado nas
diferentes salas? Aproxima-se dos modelos anatébmicos para observa-los e toca-los?
Realiza a leitura dos textos expostos?

Considerando que “a construgcao de um roteiro de observagao pode ser muito
atil nesse momento, tanto para sistematizar o que deve ser observado quanto para
conduzir o processo de observacao” (EITERER E MEDEIROS, 2010, p. 27) este foi
cuidadosamente pensado em articulagdo com as demais acgoes.

Tendo em vista a idade dos alunos e a curta duracdo da visita, em torno de
uma hora e meia para visitarem sete salas onde deveriam escutar as explicagdes

dadas pelo monitor, assistir aos videos e com direito a participarem de diferentes
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tipos de atividades e atragdes, disponibilizamos o roteiro a ser preenchido somente
ao término da visita para que ficassem a vontade para interagir e participar dos
jogos.

Apoés a visita, os alunos preencheram o roteiro com base nas observacdes
realizadas, a participagdo nos jogos interativos, a compreensdo dos videos
assistidos e nas explicagbes dadas, dentre outras situacées que de alguma maneira
chamaram sua atencdo. Em sala, fizeram novamente o desenho da trajetéria do
alimento no corpo, comparando com a primeira producédo realizada antes de todo o
trabalho desenvolvido acerca do tema. Em seguida, apresentamos o cartaz com as
concepcgdes prévias dos alunos explanadas antes da introdugdo do tema e
confrontamos com o0s novos conhecimentos construidos apdés o trabalho
desenvolvido na escola e a realizacao da visita ao museu.

Dentro deste contexto, acreditamos na proposta de Requeijo et. al., (2007)
que alegam que € possivel verificar que a definicdo de visita orientada é
recontextualizada, valorizando o momento antes, durante e depois da visita ao
museu. Na andlise feita por estas autoras em seu artigo com relacdo a visita da
escola feita a um museu, as turmas que foram submetidas a alguma atividade
preparatoria na escola apresentaram um envolvimento com a tematica da visita
visivelmente maior do que as turmas cujo professor nao realizou qualquer atividade
pré-visita. Anderson (2006) apud Requeijo et. al.; (2007) enfatiza que o sucesso de
uma visita escolar a um espaco de educacdo nao-formal €, em grande parte,
dependente das expectativas, do conhecimento prévio e sobretudo, das atitudes dos
professores em relagéo a tais locais antes e depois da visita.

Nesta linha de pensamento € que planejamos atividades antes da visita ao
museu, sondando as concepc¢des prévias dos alunos acerca do trajeto do alimento
dentro do corpo, introduzindo e trabalhando o tema sistema digestério humano que
veriam durante a visita ao museu. Fizemos também um levantamento das
expectativas dos alunos com relacdo ao museu a ser visitado. Um dia antes da visita
entregamos um pequeno roteiro chamando a atengédo dos alunos para detalhes da
exposicdo que faziam relacdo ao tema trabalhado na escola, mas sem perder de
vista as outras exposicoes. E por fim, realizamos algumas atividades p0s-visita para

o fechamento do tema e possiveis analises da aprendizagem.



28

Esperavamos que o trabalho desenvolvido na escola e a visita ao museu
proporcionassem aos educandos a construgdo de novos conhecimentos cada vez

mais préximos do conhecimento cientifico.

3.1 CONHECENDO O MUSEU ESPACO INTERATIVO DE CIENCIAS DA VIDA

O Espaco Interativo Ciéncias da Vida (EICV), localizado no Museu de Historia
Natural e Jardim Botanico da Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG), em
Belo Horizonte, foi inaugurado em setembro de 2013 apresentando como tema
central os sistemas fisiol6gicos e biofisicos humanos.

A intencdo do museu é apresentar aos visitantes o conhecimento cientifico
sobre o corpo humano por meio da estimulacdo dos sentidos e das atividades/jogos
interativos. Sao sete salas tematicas representadas por cores que abordam os
principais conceitos, estruturas e funcdes que compdem o0s sistemas do corpo
humano, tais como: na cor verde, sala dos “Sentidos” (6rgdos sensoriais); na cor
violeta, sala “Sentir, Lembrar e Agir” (sistema nervoso); na cor amarela, sala “Corpo
e Movimento” (aparelho locomotor); na cor verde, sala “Célula ao Alcance da Mao”
(células, tecidos, 6rgaos e sistemas); na cor laranja, sala “Digestdo e Nutricao”
(sistema digestoério); na cor vermelha, sala “Coragdo e Circulagdo” (sistema
circulatério) e na cor rosa, sala “Reproducao” (reproducdo humana).

No Boletim Informativo do Museu (jul/ag, 2013, Ano 4, p.2) o Professor
Fabricio Fernandino, idealizador e coordenador do projeto destaca que o espaco
“mistura elementos da pedagogia tradicional apresentada em museus e a pedagogia
renovada pela tecnologia. Apresenta caminhos didaticos para uma educacdo em
ciéncia da vida que valoriza os processos da experimentacdo associados aos
modelos anatémicos, como uma perspectiva para o dialogo entre 0 museu, a ciéncia

e os visitantes.”

3.2 CARACTERIZANDO A ESCOLA

O presente estudo foi realizado durante o ano de 2014, em uma escola
publica da rede municipal, localizada na regido norte de Belo Horizonte/Minas
Gerais. E uma escola grande dividida em dois grandes blocos com quinze salas de

aula, biblioteca, sala de artes, sala de video, auditério, duas quadras, sendo uma
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delas coberta, sala de informatica, sala da coordenacao, sala da direcdo, sala dos
professore e uma cantina. Foi inaugurada em 27 de marco de 1995, fruto da agéao da
comunidade do bairro, sendo considerada e respeitada por todos. Atualmente
atende 1450 alunos nas modalidades da Educacao Infantil, Ensino Fundamental e
EJA, distribuidos em trés turnos (manha, tarde, noite) e na UMEI — Unidade de
Educacéo Infantil Aardo Reis. Conta com 130 funcionarios e professores. Atende um
alunado das classes B e C, sendo a maioria da classe C, segundo dados obtidos do
Projeto Politico Pedagdgico da escola.

A turma, alvo da pesquisa, € constituida por 27 alunos. Alguns estdo em
defasagem em relacdo aos contetdos propostos no Projeto Politico Pedagoégico da
escola, ndo conseguem acompanhar o desenvolvimento das atividades sugeridas
em sala. Esses alunos apresentam dificuldades de concentracdo e comportamento
inadequados ao ambiente escolar, o que dificulta o processo de aprendizado.
Observa-se ainda nesses casos a falta de acompanhamento da familia na vida
escolar desses alunos. Entretanto, grande parte do grupo apresenta um bom nivel

de aprendizagem.

3.3 TRABALHANDO A TEMATICA: SISTEMA DIGESTORIO

A proposta foi trabalhar o Sistema Digestorio Humano, pertencente ao eixo
tematico “Ser humano e Saude” por meio de uma questao problematizadora: “Qual o
caminho que o alimento faz em nosso corpo?”. O assunto foi abordado a partir de
um diagnéstico feito por meio do registro das falas das criangas e de desenhos, em
gue representaram o trajeto do alimento dentro do corpo, demonstrando assim o que
sabem e pensam sobre o sistema digestorio.

A partir deste desafio e das atividades que foram propostas antes, durante e
apos a visita ao museu, os alunos puderam refletir sobre esse tema e confrontar as
concepcles que apresentavam com as novas informacdes trabalhadas ao longo de
uma sequéncia didatica, em Apéndice A, a fim de aprender um pouco mais sobre o
trajeto do alimento no corpo e as funcdes e 6rgdos que compdem O sistema
digestorio.

As Proposi¢des Curriculares de Ciéncias para o Ensino Fundamental da Rede

Municipal de Educacao de Belo Horizonte (2010, p.11) propdem que,



30

No contexto de aprendizagem, o dialogo, a argumentacdo e a
problematizagdo sdo a tbnica para incentivar o educando a
observacdo, a curiosidade e ao desenvolvimento do pensamento
I6gico-reflexivo. Justifica-se portanto uma metodologia baseada na
pesquisa, na investigacdo, na experimentacdo, na discussao, no
trabalho coletivo e individual, na manipulacdo de materiais, na
exploracdo e no uso de modelos. Para isso, pretendemos explorar e
incentivar os registros de observacfes, quadros, esquemas, jogos,
producdo e interpretacdo de textos, figuras ilustrativas, fotos, graficos,
tabelas, modelos explicativos, videos, trabalhos de campo, uso do
computador, entrevistas, entre outros, buscando, sempre, na medida
do possivel, uma integragdo com outros campos de conhecimento.
Nessa perspectiva, os conhecimentos devem ser vistos como
ferramentas capazes de promover o desenvolvimento cognitivo dos
educandos.

Fomentar o ensino de ciéncias de forma contextualizada e eficaz constitui um
desafio ao professor. A escolha de estratégias que auxiliem a efetivacdo do processo
de ensino e aprendizagem com a finalidade de atingir os objetivos propostos pelo
projeto politico pedagdgico da escola €& fundamental. Nesse sentido foi que
sugerimos a visita ao Espaco Interativo de Ciéncias da Vida, localizado dentro do
Museu de Historia Natural e Jardim Botanico da Universidade Federal de Minas
Gerais com o intuito de proporcionar aos alunos experiéncias diversificadas que
pudessem favorecer seu processo de ensino e aprendizagem.

Acreditamos que tal espaco que tem como objetivo promover a difusdo e
popularizacdo da ciéncia aliada a tecnologia possa motivar e instigar os alunos na
construcéo de conceitos e na busca de novos conhecimentos, além de garantir o
acesso a cultura.

A intencdo de visitar 0 museu e realizar as atividades que foram propostas
antes, durante e ap0s tal visita foi valorizar os conhecimentos prévios dos alunos
acerca do tema desenvolvido, bem como sua interagdo com o objeto de estudo,
incentivando-o a formulacao e organizacao de ideias, desenvolvendo competéncias

e habilidades na elaboracéo do conhecimento cientifico.
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4 MUSEU: ESPACO COM POTENCIAL EDUCATIVO?

O pensamento de Vygotsky pode ter um consideravel impacto na educacéo e
na aprendizagem em museus, tendo em vista a sua investigagdo acerca da
importancia das interagdes sociais sobre a formagcao do sujeito e para a promogao
do aprendizado. Koll (1993) destaca, segundo a teoria de Vygotsky, que o
aprendizado ou aprendizagem € o processo pelo qual o sujeito adquire informacdes,
habilidades, atitudes e valores a partir de seu contato com a realidade, com o0 meio
ambiente e com as pessoas. Para ele a concepcdo de aprendizado inclui a
interdependéncia dos sujeitos envolvidos no processo, isto €, a relacdo entre aquele
que aprende e aquele que ensina durante o processo de interacdo social. Assim,
Vygotsky (1984) d& grande relevancia a relagdo da pessoa com o ambiente
sociocultural em que ela vive e a sua situacdo de individuo que sé se desenvolve
com o suporte de seu grupo de iguais.

Neste contexto, o papel do outro no desenvolvimento do individuo leva-o a
formulacdo de dois niveis de desenvolvimento — real e proximal - que sé&o
fundamentais para compreender a relacdo que estabelece entre desenvolvimento e
aprendizado. Assim Vygotsky (1984, p.97) define

A zona de desenvolvimento proximal como a distancia entre o nivel de
desenvolvimento real, que se costuma determinar através da solugéo
independente de problemas, e o nivel de desenvolvimento proximal,

determinado através da solucdo de problemas sob a orientacdo de um
adulto ou em colaboragdo com companheiros mais capazes.

Conforme Koll (1993), Vygotsky denomina de nivel de desenvolvimento real a
capacidade que o sujeito tem de realizar tarefas de forma independente, ou seja,
sem nenhum tipo de ajuda. Tal nivel caracteriza-se as etapas ou desenvolvimento ja
alcancados, ja consolidados. O nivel de desenvolvimento proximal diz respeito a
capacidade que o individuo tem de desempenhar tarefas com a ajuda de adultos ou
de companheiros mais capazes. Isto é, a zona de desenvolvimento proximal refere-
se ao caminho que o sujeito vai percorrer para desenvolver funcdes que estdo em
processo de amadurecimento e que se tornardo fungbes consolidadas,
estabelecidas no seu nivel de desenvolvimento real.

Nesta panoramica, conforme discorre Koll (1993) se o aprendizado impulsiona

o desenvolvimento, logo a escola tem um papel essencial ao voltar o ensino nao
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para etapas intelectuais ja consolidadas, mas sim para estagios de desenvolvimento
ainda nao incorporados pelos alunos.

Portanto, ainda de acordo com a mencionada autora, se a escola,
considerada espaco de educacéo formal, o aprendizado é um resultado desejavel,
cujo papel do professor é intervir na zona de desenvolvimento proximal dos alunos,
provocando avangos que n&o ocorreriam espontaneamente, 0 museu, considerado
espaco de educacao ndo-formal, mediante seus recursos de mediacdo materiais e
humanos também néo seria um espaco de aprendizagem?

Muitos estudiosos como Marandino (2001); Gaspar (1993), a luz da teoria de
Vygotsky (1991), tém feito analises para demonstrar 0S museus enquanto espagos
capazes de potencializar a aprendizagem.

A luz da teoria de Vygotsky, a condicdo necessaria para que haja
aprendizagem num museu ou centro de ciéncias é que nele, entre seus
visitantes ou entre monitores e visitantes, haja interacbes sociais. A
condicdo suficiente é que essas interacbes se dirijam as zonas de
desenvolvimento proximal de seus participantes. (p.72) De qualquer forma,
€ preciso reconhecer que estamos adotando um conceito que mesmo
pesquisadores vygotskyanos ainda consideram "embrionério" aplicado a um
ambiente informal que, por sua propria natureza, ndo tem caracteristicas
rigorosamente bem definidas. Por esta razdo, nossa conclusdo é,
sobretudo, indicativa: se a ocorréncia de intera¢des sociais dirigidas a zona
de desenvolvimento proximal de seus participantes é essencial a
aprendizagem, e se 0s museus e centros de ciéncias sdo ambientes onde
essas interacbes ocorrem, pode-se afirmar que o conceito de zona de
desenvolvimento proximal é um referencial teorico valido para a

compreensdo do processo ensino aprendizagem nessas instituicdes.
(GASPAR, 1993, p.76)

Marandino (2001) expde que as interagdes entre sujeitos mediados pelos
objetos que ocorrem no museu podem ser analisadas com base na teoria de
aprendizagem de Vygotsky (1991). Ela destaca dois momentos em gue ocorreram a
aprendizagem a partir de uma visita que realizou com um grupo de alunos a um
Museu de Ciéncias Interativo: o primeiro, durante a visita, na medida em que 0s
alunos discutiam os assuntos das exposicoes entre os colegas, manipulavam os
modelos por tentativa e erro, levantavam questdes, formulavam hipoteses, tendo
como mediador dessas relacdes os objetos e modelos nas exposicbes; e
posteriormente na escola, apds a visita ao museu, quando estabeleceram relacdes
entre a visita e os conteudos discutidos em sala de aula quando preparavam
atividades para Mostra de Ciéncias. Assim, tal experiéncia demonstrava favorecer a

ocorréncia de influéncias mutuas nas zonas de desenvolvimento proximal dos
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sujeitos, fornecendo dados para que, neste ou em outros momentos, poderia ocorrer
a aprendizagem real.
Nascimento e Almeida (2009, p.3/4) destacam

Toda aprendizagem efetiva pode ser considerada uma transformacédo de
concepcdes que confronta informacdes novas as representacdes existentes.
Aprender no espaco museal pode, desta forma, ser considerado, ao mesmo
tempo, um momento de contextualizacdo ou desestabilizacdo dessas
representacdes. Os objetos de exposi¢cdo podem mobilizar novas redes de
significados, pois eles podem assumir diferentes fungBes na exposi¢éo:
informativa, manipulativa, relacional ou organizacional. Para mobilizar a

aprendizagem pelos objetos, a acdo museal coloca 0s objetos em uma cena
gue na mediacao pode criar novos significados.

Ribeiro (2005, p.43) destaca que na perspectiva de diversos estudiosos
(Chagas, 1993; Griffin, 1998; Gil e Lourenco, 1999; Cuesta, et al., 2000, 2003;
Caldeira et al., 2003; Rennie, et al., 2003) sdo varios os fatores que podem
influenciar a aprendizagem que se realiza nos Museus e Centros de Ciéncias, tais
como: “a preparagao e realizagao da visita e atividades complementares; as
caracteristicas dos modulos; as ideias prévias dos visitantes; as estratégias de
comunicacao e a presenca de monitores.”

Consideramos importante destacar tais fatores, tendo em vista que Nnosso
trabalho envolveu alguns destes, tais como a elaboracdo de atividades antes,
durante e apoés a visita. Acreditamos que os alunos chegaram ao museu com alguns
conhecimentos prévios acerca do tema Sistema Digestério que estava sendo
estudado na escola e que veriam na visita. No museu também teriam contato com
modulos e o auxilio de um monitor ao longo de todo o trajeto da visita.

Neste contexto, se de um lado tinhamos todos os fatores a nosso favor para
que os alunos pudessem potencializar a aprendizagem no ensino de ciéncias,
especialmente referente a compreensdo do sistema digestério humano, por outro,
todos esses fatores, recursos de mediacdo materiais e humanos, ndo seriam a
garantia para que tal processo de aprendizagem ocorresse de fato com todos os
alunos.

Assim, segue abaixo a experiéncia vivida antes, durante e apds a visita ao
museu e a busca pelo embasamento tedrico, com base nos estudos dos autores
pesquisados, acerca das diferentes falas registradas; interagbes dos alunos com o0s
aparatos, dos alunos com o monitor, entre os proprios alunos; as observacdes

realizadas e as atividades produzidas por eles.
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4.1 O ANTES, DURANTE E AN\POS A VISITA AO MUSEU ESPACO INTERATIVO
DE CIENCIAS DA VIDA: ACAO E REFLEXAO DA EXPERIENCIA VIVIDA

4.1.1 - Primeira etapa: antes da visita ao museu

Num primeiro momento, antes da visita ao museu Espaco Interativo de
Ciéncias da Vida algumas atividades foram desenvolvidas para contextualizar,
problematizar e trabalhar o tema sistema digestério humano. Os alunos foram
informados que o corpo humano é um conjunto integrado e os diferentes 6rgaos e
sistemas que o compfe dependem uns dos outros para funcionar de maneira
adequada e nos manter vivos. Entretanto, para facilitar o estudo e a compreenséao da
importancia de cada sistema do corpo, tratariamos inicialmente sobre o sistema
digestoério.

A primeira atividade desenvolvida foi sondar os conhecimentos prévios da
turma problematizando por meio da seguinte questdo: qual é o caminho que o
alimento faz dentro do nosso corpo?

Inicialmente foi feito uma sondagem oral a partir de tal questao, com o registro
feito no quadro negro de forma coletiva para que os alunos pudessem compartilhar
suas ideias com as dos outros colegas e confronta-las. Foi apresentada a eles a
imagem de uma crianca tomando um suco e comendo um sanduiche. E, em
seguida, foi solicitado que representassem em forma de desenho o percurso feito
por esses alimentos.

Segue abaixo, as hipoteses levantadas com a turma acerca do caminho que o
alimento faz dentro do corpo e outras indagacfes propostas por mim, conforme
emergia a necessidade.

Professora: Por onde o alimento entra?
Alunos:
1. O alimento entra pela boca.
2. O alimento passa pela garganta.
3. O alimento cai no estdmago. Outros dizem que o alimento cai
nao é no estbmago e sim no intestino.
Professora: O que vocés acham? O alimento vai para o estbmago ou intestino?

4. A maioria diz que vai para o estdmago.
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Professora: O que acontece no estdbmago?
Alunos:

5. Tem acido que faz a comida sumir.

6. Tem um acido na barriga que faz a comida derreter.

7. O xixi sai quente, logo a comida é derretida.

Professora: O suco e o sanduiche fazem o mesmo caminho?
Alunos:

8. Depois de sair do estbmago, o liquido vai para a bexiga e o
sanduiche vai para o intestino grosso.

9. Os dois, suco e sanduiche se misturam, pois la ha apenas
uma passagem.

10. O suco vai para os rins e o sanduiche para o intestino grosso.
Os dois alimentos vao fazer caminhos diferentes.

Professora: Depois do estbmago para onde vai o alimento?
Alunos:

11. O alimento cai no intestino.

12. A comida que nédo presta (chocolate, gordura, salgadinho,
acucar) vai para o intestino. Neste momento, uma aluna
pergunta: entdo porque uns engordam e outros néo?

13. Depois o alimento sai no “cocé”.

Professora: E como 0 nosso corpo utiliza esses alimentos para nos manter vivos?
Alunos:

14. O nosso sangue precisa de acucar e sal, diz um aluno e o

restante da turma fica em siléncio.
Professora: Onde comeca a digestao?
Alunos:

15. A digestdo comeca no estbmago.

16. A digestdo comeca na boca.

Pudemos observar que durante esta atividade de sondagem, foi necessario
realizar novas perguntas a turma diante das hipéteses que surgiam, buscando
problematizar o tema, sem dar respostas prontas. Conforme expbem Giordan e

Vecchi, 1996, p.163 “as perguntas feitas permitem caracterizar o nivel de
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pensamento e as preocupac¢des do aprendente; medem também sua defasagem em
relacdo ao saber que se pretende ensinar-lhe.”

Os alunos registraram tais hipéteses e, em seguida, a professora as copiou
em um cartaz para posterior analise junto a turma. Apos sondagem oral, distribuimos
uma folha, em Apéndice B, com uma imagem de um garoto segurando um
sanduiche e um copo de suco para que cada aluno representasse em forma de
desenho o percurso desses alimentos dentro do corpo. No término compararam o
seu desenho com o do colega.

Os vinte e sete desenhos foram analisados e organizados em cinco grupos,
ou seja, selecionamos cinco desenhos, sendo que cada um destes representava um
grupo de alunos que revelaram a mesma concepc¢ao inicial acerca do caminho

percorrido pelo alimento no corpo, conforme Quadro 1 abaixo.



QUADRO 1 —

Concepcao inicial

FIGURA 1 - Concepc¢éo inicial
Em um total de 27 alunos, 3 desenharam o
sistema digestorio sem estruturas definidas,
constando apenas um tubo e a comida caindo

FIGURA 2 — Concepcéo inicial
Em um total de 27 alunos, 2 desenharam o
sistema digestorio com dois tubos a partir da
boca: um para alimentos sélidos e outro para os
liquidos.

dele e espalhando-se pelo corpo.
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FIGURA 3 — Concepcéo inicial
Em um total de 27 alunos, 4 desenharam o
sistema digestorio com um tubo segurando os
alimentos sem que haja uma saida para eles.

FIGURA 4 — Concepcéo inicial
Em um total de 27 alunos, 10 desenharam o
sistema digestorio com um tubo continuo ligando
ao intestino, usando uma entrada e uma saida

para os alimentos.
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FIGURA 5 — Concepcéo inicial
Em um total de 27 alunos, 8 desenharam um tubo com
alguns 6rgdos do sistema digestorio que se encontram
desorganizados e outros que ndo compdem tal sistema.

Como pbéde se verificar na Figura 4, a maioria dos desenhos, ou seja, 10 dos
27 alunos representaram um tubo continuo ligando ao intestino, usando uma entrada
e uma saida para os alimentos. Na Figura 5, 8 desenharam um tubo com alguns
orgdos do sistema digestério que se encontram desorganizados e outros que nao
compdem tal sistema. Observamos na Figura 2 que 2 alunos separaram o caminho
percorrido pelo suco do caminho percorrido pelo sanduiche. Com relagdo a esta
concepcao Morais e Andrade (2009) destacam que “muitos alunos concebem que o
tubo digestério € bifurcado, com trajetos diferentes para alimentos liquidos
(originando a urina) e solidos (originando as fezes)” (p.24). Tal concepgédo exposta
por esses autores também foi verificada na sondagem oral realizada com os alunos.

Héa 3 alunos, conforme Figura 1, que acreditam que ao ingerir o alimento, ele
passa pelo tubo e espalha-se pelo corpo e ainda 4, representados na Figura 3, que
acreditam que o alimento entra pela boca e fica preso ao tubo. No tocante a esta
ltima concepcédo Morais e Andrade (2009) também relatam que os alunos acreditam

que “existe uma bolsa que aloja os alimentos no interior do corpo(...)” p.24
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Os momentos do registro da fala dos alunos e a representacdo em forma de
desenho acerca do caminho que alimento faz dentro do corpo foram relevantes, pois
nos possibilitou conhecer os conhecimentos prévios dos alunos a respeito do tema e
poder redimensionar nosso planejamento com atividades necessarias para que eles
pudessem avancar na aquisicdo dos conceitos e atingir os objetivos propostos. A
importancia de realizar tais atividades nos aponta para a explanacao de Giordan e
Vecchi (1996, p.137)

E preciso levar em consideracdo as concepcdes das criancas, dos
adolescentes e até dos adultos engajados num processo de apropriacéo de
conhecimentos. (...) O consenso atual, j& dissemos, é que a crianca nao é
uma ‘pagina em branco’ sobre a qual se pode imprimir um saber, ela possui
concepcbes e a evolucdo destas €& que constituira um nivel de
conhecimento cada vez mais operatdrio e proximo do saber cientifico.

Conforme Maués e Lima (2006, p.39) “o ensino de ciéncias nas séries iniciais

tem um papel importante no desenvolvimento, desde que possibilite as criangas a

oportunidade de expressarem seus modos de pensar, de questionar e de explicar o
mundo.” Morais e Andrade (2009, p.25) também mencionam

Conhecer as ideias prévias dos alunos é importante para que eles

confrontem suas concepcbes com as ideias cientificas e, assim,

compreendam que a digestao representa um fendmeno intermediario entre
a alimentacdo e a obtencéo de materiais e de energia para o corpo.

Na aula seguinte, introduzimos o tema na escola com uso de textos, livro
didatico, imagens e algumas atividades que pudessem contribuir para a
compreensao do sistema digestorio e provocassem discussdes e questionamentos
em sala de aula.

Com relacdo as ideias prévias dos visitantes Ribeiro (2005) enfatiza que
algumas pesquisas conduzidas por Griffin (1998) em museus de ciéncias interativos,
possibilitaram-lhe evidenciar que a aprendizagem que ocorre nesses espacos seja
elas de ordem “pratica” ou “cognitiva”, € influenciada pelos conhecimentos prévios
dos alunos, pela compreensdo dos conceitos, pelas expectativas e atitudes. Desta
forma, acreditamos que introduzir o tema na escola, sondando as concepcdes
prévias dos alunos, bem como, propondo algumas atividades antes da visita que
pudessem favorecer a compreensao acerca do tema a ser estudado, seria mais
produtivo do que deixar o assunto ser abordado inicialmente pelo museu. E

relevante mencionar que cada instituicdo tem o seu papel e seus objetivos. A escola
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nao pode delegar sua funcdo a outra instituicdo, tal como o museu. Contudo,
acreditamos que este espaco pode contribuir com a escola potencializando a
aprendizagem dos alunos no ensino de ciéncias.

Os alunos receberam a noticia que visitariam um museu interativo e que
responderiam a um pequeno questionario, conforme Apéndice C, com as seguintes
questdes: 1)Vocé sabe o que é um museu? 2) J4 esteve em um museu? Qual? 3)
Vocé conhece o Espaco Interativo Ciéncias da Vida? O que vocé espera com essa

visita ao Espaco Interativo Ciéncias da Vida?

GRAFICO 1 - Vocé sabe o que € um museu?
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60% -
40%0
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Alunos

0 85%0 - Lugar de coisas antigas e historia dos
antepassados.

B 15% - Lugar que tem pintura, arte, esculturas.

GRAFICO 2 -Ja esteve em um museu? Qual?
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Na terceira questdo que perguntava se conheciam o Espaco Interativo
Ciéncias da Vida, localizado no Museu de Historia Natural e Jardim Botanico da
Universidade Federal de Minas Gerais — UFMG, nenhum aluno havia visitado tal
espaco.

Na quarta questdo: 0 que VvOCé espera com essa Vvisita ao museu,
encontramos diferentes expectativas dos alunos, como segue abaixo.

e Saber mais e conhecer coisas interessantes sobre o corpo humano.

Vamos aprender mais.

Vou ficar mais inteligente.

Ver coisas divertidas que chamem a atencéo.
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e Ver coisas legais.

Com relacdo a este questionario dado antes da visita para verificar a
concepcao que tinham a respeito do que seja e 0 que encontramos em um museu,
Gréfico 1, observamos pela maioria das respostas dos alunos que corresponde a
85% da turma, apresentavam uma visao de que museu é lugar de coisas velhas e de
historia dos antepassados e 15% acreditavam que € o lugar onde encontramos
pintura, arte e escultura. Na segunda questao, Grafico 2, apenas 26% dos alunos ja
havia visitado o Museu de Historia Natural e Jardim Botanico da UFMG, mas néo o
Espaco Interativo Ciéncias da Vida. Cerca de 74% dos alunos nunca foram a um
museu. E ao perguntar se ja conheciam o Espaco Interativo Ciéncias da Vida que
irlamos visitar, a resposta foi que nenhum aluno da turma conhecia tal local. E na
dltima pergunta a respeito das expectativas que tinham com relagdo a visita a ser
realizada, todos relataram que iriam aprender mais sobre o corpo, ver coisas legais e
divertidas, bem como, acreditavam que tal espaco proporcionaria a eles uma
aprendizagem.

Chamou atencdo no questionario acima, a concepc¢do que tinham sobre o
museu, ou Seja, a maioria da turma, cerca de 85% conceberam tal espago como
lugar de coisas velhas e de historia dos antepassados. Acreditamos que ainda nao
tiveram acesso a museus onde 0s avancos tecnoldgicos tém influenciado na
evolucao de suas técnicas educativas e de exposicao.

O entendimento de museu como mero depositario de pecas colecionaveis,
ou coisas velhas, transformou-se ao incluir a interacdo do visitante, ou seja,
a exposicao é organiza_lda d_e ma_neira que o visitador possa compreende~r o}
contexto e possa vivenciar, Interagir com O conceito em questao,

proporcionando uma educacgdo formal em espaco informal. (AMARAL E
LIMA, 2009, P.06)

Entretanto, cabe ressaltar que ndo estamos aqui desmerecendo os demais
museus que trabalham numa abordagem diferenciada, conforme explana Albagli
(1996, p.401), atualmente, alguns museus de ciéncias investem “nos aspectos
histéricos, outros nos aspectos educacionais e de divulgacdo, e outros, ainda,
apostam nesses aspectos e em outras funcodes.”

Outro fato interessante é que basicamente 74% dos alunos nunca foram a
um museu. Isto quer dizer que nem a familia e nem a escola tém visitado tal espago.

O interesse de levar a turma, alvo deste trabalho, ao museu teve como um
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dos objetivos vincular o contetudo de ciéncias que estava sendo trabalhado na escola
com o tema que seria abordado na exposicdo. Assim, de fato nossa intencao
corrobora com a afirmacdo de Marandino (2001, p.90) ao explanar que
O interesse das escolas em visitar o museu tem relacdo direta com o
programa de ciéncias que elas desenvolvem. Geralmente o professor do
ensino fundamental e médio que procura 0 museu esta interessado em

contelidos diretamente relacionados com a matéria que ele esta dando em
aula.

Contudo, faz-se necessario destacar outros objetivos que também levaram a
visitar tal espago como motivar os alunos na busca de novos conhecimentos que
ultrapassam aqueles que estavam sendo trabalhados no @mbito escolar, além de
propiciar a ampliacdo da bagagem cultural dos alunos e o acesso ao patriménio

publico.

4.1.2 Segunda etapa: visita ao Espacgo Interativo de Ciéncias da Vida

Um dia antes da visita, os alunos receberam informacdes importantes a
respeito do espaco a ser visitado, bem como, orientacdes de como se comportar em
tal lugar. O destaque dado aos alunos é que poderiam participar dos jogos, assistir
aos videos e tocar nos modulos expostos, diferentemente de outros museus que
poderiam apenas observar e contemplar os objetos de exposicdo devido as
particularidades de cada museu.

Os alunos foram informados que o Espaco Interativo de Ciéncias da Vida, do
Museu de Histéria Natural e Jardim Botanico da UFMG, conforme folder fornecido
pela instituicdo a ser visitada, era composto por sete salas repletas de modelos,
videos e jogos interativos para que compreendessem de maneira ladica o
funcionamento dos 6rgdos e sistemas do nosso corpo. Foi destacado o que
encontrariam em cada sala e na sala “Digestdo e Nutricdo”, na cor laranja,
conheceriam as principais estruturas e funcées do sistema digestorio humano, além
de algumas doencas e as maneiras de se manter a saude. Nesta sala, deveriam
assistir ao video que demonstra o percurso que o alimento faz em nosso corpo,
desde a sua ingestdo até a eliminagdo, mostrando os 0Orgaos, processos e
modificacdes pelos quais o alimento passa. E, se possivel, todos participariam do

jogo “Alimentagdao Saudavel” cujo objetivo era compor uma dieta balanceada para
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ganhar pontos, ensinando a pessoa se alimentar de forma adequada.

No tocante a preparacdo da visita Caldeira et al., (2003, p.09) apud Ribeiro
(2005) acredita que o professor deve sempre “definir com os alunos o ambito da
visita e 0s seus objetivos, informa-los sobre o modo como estd organizada a
exposicdo, como utilizar os médulos e quais os temais fundamentais.”

Marandino (2001) também ao propor a uma turma uma excursao a um museu
de ciéncias interativo destacou que a visita foi introduzida, ainda na escola, ao
apresentar 0 museu e seus espacos e discutir a forma de interacdo com estes,
buscando explicar os objetivos da visita e o porqué da escolha desse local. Também
incentivou a exploracdo ampla do espa¢co do museu, estimulando a manipulacao das
exposicoes interativas existentes nele.

Os alunos receberam antes da visita, conforme Apéndice D, um pequeno
roteiro chamando a atencdo para a sala “Digestdo e Nutricdo”, tema que ja estava
sendo trabalhado na escola, para que assistissem ao video que fala sobre o
percurso do alimento no corpo, observassem as estruturas e fungbes dos 6rgaos
que participam do sistema digestorio, fazendo perguntas ao monitor em caso de
davidas. Entretanto, destacamos que em todas as salas os alunos deveriam prestar
atencao e participar dos jogos e atividades, tendo em vista conforme j& mencionado
que o corpo humano € um todo integrado e que seus diferentes sistemas devem
funcionar harmonicamente. A esse respeito Caldeira et al., (2003, p.09) apud Ribeiro
(2005) também destaca que é “importante que os alunos sintam que para além da
parte das atividades orientadas, irdo ter possibilidade de explorar livremente os
restantes mdédulos expostos, desfrutando momentos agradaveis e divertidos.”

Tendo em vista, a idade dos alunos e a curta duracdo da visita, em torno de
uma hora e meia para visitarem sete salas, onde teriam que escutar as explicacfes
dadas pelo monitor, assistir aos videos e com direito a participarem de diferentes
tipos de jogos e atracBes, preencheriam o roteiro somente ao término da visita para
gue ficassem a vontade para interagir e participar das atividades.

Com relacéo ao roteiro, Marandino (2001, p.92) destaca que “o roteiro foi feito
para chamar a atencdo para detalhes da exposicdo e orientar, de certa forma, a
exploracéo do local.” Bischoff, Mazzilli e Amaral (2009) apud Amaral e Lima (2009), o

roteiro também tem a “finalidade de estruturar e tornar a visita orientada”, fornecendo
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ao aluno um caminho a seguir, e chamando atenc&o do estudante para os pontos
tedricos que estao sendo desenvolvidos em sala de aula.

Acreditamos que o roteiro direcionou o olhar dos alunos para os contetdos
gue estavam sendo trabalhados na escola e que seria de suma importancia para
avaliarmos o impacto da visita a partir das observacgdes, exposicOes de ideias e
registros realizados por eles, especialmente nessa sala, alvo do nosso trabalho. A
preocupacdo em apresentar o aluno um roteiro se deve também ao fato de que
diante da quantidade de salas a serem visitadas, ou seja, mais seis e cada uma
representando um sistema do corpo humano, o volume de informacgdes, jogos e
atividades que poderiam ser executadas no museu os alunos poderiam se perder
diante de tantos atrativos.

Durante a visita, observamos 0s alunos nos seguintes pontos:

e O aluno faz perguntas ao monitor ou a professora?

e Participa dos jogos interativos?

e Tece comentarios pertinentes ao que estd sendo apresentado nas
diferentes salas?

e Aproxima-se dos modelos anatdmicos para observa-los e toca-los?

e Realiza a leitura dos textos expostos?

No dia foi em torno de cinquenta alunos do 4° ano/2° Ciclo, divididos em trés
grupos, cada um com um professor. Acompanhei um grupo de 12 alunos da minha
turma. Com relacdo a proposta de observacdo das questbes acima, pudemos
observar que a maioria dos alunos fizeram perguntas nas diferentes salas pelas
quais passaram. As perguntas frequentes eram: Para que serve isso? Como se joga
isso? Que legal, que 6rgao é esse? O que ele faz?

A curiosidade é algo inerente a crianca e um caminho fértil para a
aprendizagem. O desejo de saber sobre as coisas e para que servem viabiliza para
que haja o inicio de uma aprendizagem. Constantini (2001, p.199) destaca que a
“caracteristica essencial das atividades desenvolvidas nos museus interativos de
ciéncias visa sempre agucar a curiosidade inata da crianga e redesperta-la no
adulto.”

Na primeira sala que visitamos a dos “Sentidos”, o monitor foi logo

perguntando: “quem sabe me dizer que sala é essa?” Todos responderam que era a
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dos “Sentidos”, conforme estava escrito. Ele novamente perguntou: “quais sdo os
nossos sentidos?” Muitos responderam corretamente todos os sentidos. O monitor
comecou falando sobre a visdo, pois o grande globo ocular se destacava na entrada
da sala, deixando os alunos impressionados com o tamanho do olho exposto, em
torno de 1,5 metro de didmetro. Ao fundo uma lingua gigante, demonstrando alguns
pontos onde se percebe o gosto dos alimentos: amargo, doce, salgado, etc. Foi
possivel verificar na feicdo dos alunos a euforia ao experimentarem com o tato 0s
diferentes tipos de texturas que deveriam tentar descobrir o que era: macio, aspero,
dentre outros. Uns falavam “que nojo”, “que coisa mole € essa?” “Puxa que negocio
aspero!” Todos estavam empolgados e queriam testar tudo. Outro momento
interessante foi tentar descobrir pelo olfato, 0 que continha nas caixinhas ao cheira-
las. Muitos conseguiram e outros se confundiram. Nesta sala, o monitor explicou
como se forma a visdo e abordou sobre os outros sentidos: olfato, paladar, tato e
audicdo. Havia também um ouvido em grandes dimens&es demonstrando cada parte
gue o compunha, conforme Figura 6. Com relacdo ao jogo interativo chamado
“Cocar Colorido” que testava a audi¢cao nao foi possivel demonstrar, pois segundo o
monitor, alguém havia roubado o pen drive que possibilitava ao visitante falar e em
seguida, escutar a propria voz, como uma identidade sonora. Nesta sala, foi
expressiva a participagéo e o envolvimento dos alunos com os aparatos interativos

revelando o exposto por Martinez (1997, p.199) apud Constantini (2001)

Nestas instituicbes ha uma nova forma de interrelacdo entre o objeto do
conhecimento e o individuo. A possibilidade de ver, ouvir, tocar,
experimentar, questionar, discutir, reflexionar, em suma, de interagir como
sujeito ativo com o objeto tecnoldgico é uma contribuicdo substancial para a
compreensdo de sua realidade cotidiana, tanto em sua condi¢do abstrata
como em seu valor pratico.
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FIGURA 6 — SALA DOS “SENTIDOS”

Fonte: Elaborada pela autora

Na sala “Sentir, Lembrar e Agir’ aparece ao centro um grande cérebro,
responsavel pelos comandos do nosso corpo. O monitor perguntou aos alunos:
“‘para que serve o cérebro?” “Um respondeu que era para pensar, outro repreendeu
o colega dizendo que nédo era s0 isso, pois também servia para outras coisas como
falar.” Assim, o monitor explicou que era isso € muito mais. Perguntou também como
a informacé&o passa do cérebro para o corpo. Poucos arriscaram nesse momento. O
monitor entdo apresentou 0 sistema nervoso. Alguns alunos ndo sabiam se
prestavam atencdo ao monitor dando as explicacdes a respeito das funcdes do
cérebro ou se participavam dos jogos que testavam a memoria e atencdo ou ainda
se assistiam aos videos de curta duracdo que demonstravam como 0 organismo se
comportava diante de situacdes de medo, raiva, alegria. Foi necessaria minha
intervencao para que todo 0 grupo conseguisse se organizar para que tivessem o0
momento de escutar o que o monitor tinha a dizer, eles poderem fazer as perguntas
e participarem das atividades propostas na sala. Um aluno perguntou “como era
possivel ter bilhdes de neurbnios no cérebro? Ndo consigo imaginar isso dentro de
mim.” Outro disse: “nao sabia que o cérebro era tdo importante assim e que ele tinha
ligagdo com muita coisa no corpo.” Outro mencionou: “Agora t6 comegando
aprender!”

Apesar da grande agitacdo do grupo foi possivel perceber pelos comentarios
das criancas o quanto foi inédita a experiéncia vivida, bem como, visualizar a réplica

do sistema nervoso e os videos que buscavam demonstrar os conceitos abstratos
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de atencdo, memoéria e as demais funcbes que o cérebro desempenhava. Tal
observacdo nos remete a fala de Gaspar (1993, p.52) “a preocupagdo com a
aprendizagem em centros de ciéncias é uma constante [...] todo objeto ou
experimento exposto é pensado e projetado com o objetivo de transmitir algum tipo
de informagéo ou conteudo.”

Na sala “Corpo e Movimento” foi quase impossivel conter os alunos, pois
todos queriam participar dos jogos virtuais que testavam o equilibrio, a flexibilidade e
o salto. O jogo virtual e interativo demonstrava 0 movimento a ser realizado e o
visitante tinha que repeti-lo. No final dava-se uma nota para o desempenho do
participante. Tivemos que deixa-los explorar um pouco a sala para o monitor em
seguida explanar sobre o aparelho locomotor. Ficaram entusiasmados com 0s jogos
atrativos da sala. O monitor perguntou: “quem sabe para que serve o musculo?” Um
logo foi dizendo: “para pegar coisa pesada”. Alguns alunos responderam: “para
movimentar”. O monitor interviu e confirmou que era para isso mesmo e comegou a
explicar qual era a funcdo do sistema muscular. Em seguida, um aluno relatou um
fato dizendo que bateu o braco e o quebrou. Mostrou o braco ao monitor e tentou
relacionar o osso do braco que ja havia quebrado com o osso do braco que se
encontrava na exposicao junto ao sistema esquelético. A comparacéo foi correta e 0
monitor confirmou e nomeou o nome do osso ‘radium”. Cairam na gargalhada.
Véarios comecaram a contar casos em que alguém da familia ou vizinho ja tinha
também quebrado alguma parte do corpo e buscavam encontrar no sistema
esquelético o 0sso que a pessoa havia quebrado. Um perguntou “cadé a bacia,
minha vé quebrou”. Alguns diziam: “olha que tanto de ossos que a gente tem!” O
outro retrucava: “cada um tem uma forma esquisita.” Alguns prestavam atencao as
explicacbes e outros se dispersaram querendo participar dos jogos. Outros também
pararam para ler algumas placas que havia na sala.

Foi fantastica a experiéncia nesta sala, conforme Figura 7, e a capacidade de
os alunos recorrer as situacdes cotidianas, buscando relaciona-las aos aparatos
expostos e descobrindo os conceitos cientificos envolvidos durante as explicagdes.

Momento que pode ser compreendido quando Nascimento (2005, p.15) afirma que

O objeto de exposi¢cdo comunica, conta uma historia, atrai o visitante a uma
cena teatral, talvez através de uma armadilha. Ela permite que o visitante
seja enviado a seu passado, as suas reminiscéncias de situacdes vividas.
Isto permite uma mudanca de comportamento do visitante com relacdo ao
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objeto, a cultura técnica que o objeto detém. Isto pode leva-lo a novas
atitudes e acdes tendo como objetivo a constru¢éo de novos conhecimentos
e colocéa-los a disposicao de outras pessoas.

Chagas (1993, p.11) explicita que

Os museus dispem de recursos fisicos e humanos que permitem a
construcdo de ambiente em que o aluno experimenta, em contexto,
aspectos concretos de conceitos cientificos. Através do ensaio e
manipulacdo de modelos envolvendo quer esses conceitos quer as suas
aplicacdes tecnoldgicas, os alunos encetam estratégias de pesquisa
pessoal das quais resulta melhor compreenséo.

FIGURA 7 — SALA “CORPO E MOVIMENTO”

Fonte: Elaborada pela autora.

A sala “Célula ao Alcance das Maos” apresentava uma exposi¢cao de réplicas
tridimensionais do corpo humano. Os alunos se reuniram em volta dos diferentes
orgdos do corpo humano enquanto outro grupo estava em torno dos 6rgdos do
sistema digestorio os quais estdvamos estudando na escola, conforme Figura 8.
Eles tocaram, comentaram sobre as cores e tamanhos dos 6rgdos e buscavam
relacionar os aparatos expostos com o0 que ja haviam visto nas atividades
desenvolvidas na escola. Foi muito bom, pois muitos disseram: “olha professora o
tamanho do figado comparando com o estdbmago”, outro perguntou ao monitor “por
que o figado tem essa cor escura?” O monitor respondeu que era da constituicao
desse 6rgao. Muitos foram até o microscépio para visualizar as células. Manipularam
0 objeto, tentando obter outros resultados. “Que legal professora eu nunca vi um

microscopio.”
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FIGURA 8 — SALA “CELULA AO ALCANCE DAS MAOS”

Fonte: Elaborada pela autora.

Cabe destacar mediante tal experiéncia a afirmacao de Vieira, Bianconi e Dias
(2005, p21)

Os museus e centros de ciéncias estimulam a curiosidade dos visitantes.
Esses espacgos oferecem a oportunidade de suprir, a0 menos em parte,
algumas das caréncias da escola como a falta de laboratérios, recursos
audiovisuais, entre outros, conhecidos por estimular o aprendizado.

Na sala “Digestdo e Nutricao”, alvo do nosso tema desenvolvido na escola, o
monitor iniciou perguntando as criancas se elas sabiam onde comecava a digestao.
Muitos afirmaram que era na boca, poucos responderam que era no estdbmago. Os
alunos relataram logo ao monitor que estavam aprendendo sobre o sistema
digestério. Diante da informag&o o monitor perguntou se alguém sabia dizer como
acontece o processo de digestdo. Muitos alunos falaram ao mesmo tempo, cada um
a sua maneira, tentando explicar como ocorre tal processo. O relato dos alunos foi
breve e o monitor elogiou-os dizendo que eles ja estavam sabendo de muita coisa. A
partir disso, conforme ja haviamos conversado com o monitor, solicitamos que ele
fornecesse mais detalhes aos alunos quando chegasse a mencionada sala, pois
estavamos trabalhando tal tema na escola.

Inicialmente, os alunos assistiram ao video que demonstrava o caminho de
trés alimentos no corpo humano desde a ingestdo até a eliminacdo. Todos
observaram atentamente o video, conforme combinado na escola. Em seguida, o
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monitor foi junto com os alunos descrevendo cada 6rgdo que os alimentos haviam
percorrido. E interessante destacar a forma de abordagem do monitor que sempre
fazia perguntas, antes de dar a resposta pronta para os alunos, mesmo durante as
explicacbes. Ou seja, ele ia construindo junto com os alunos a resposta a ser dada.
Tal abordagem permitiu que os alunos expusessem suas hipéteses, podendo
confirma-las, contesta-las ou até acrescentar novas informac¢des aos conceitos que
ja apresentavam. A esse respeito Marandino e lanelli (2012), tendo como base a
analise da visita realizada no Zoologico de S&o Paulo, apresentada por Garcia
(2006) em sua dissertacédo, observaram que o visitante teve a oportunidade de
elaborar o seu conhecimento junto com o monitor, tendo em vista a forma como a
mediacao foi realizada. Ou seja, o visitante péde elaborar seu conhecimento e ser
sujeito da sua aprendizagem.

Com isso, 0 monitor conseguiu apdés o video explicar com detalhes o
percurso do alimento que comeca a digestdo pela boca, com a mastigacao; segue
pela faringe onde passa o alimento e o ar; pelo es6fago que empurra o alimento com
0 movimento peristaltico. Nesse momento, ele pergunta aos alunos se eles comerem
de cabeca para baixo conseguirdo ou nao engolir. Muitos ficaram sem responder,
outros disseram que sim, mas nao conseguiram explicar o0 motivo. Assim, o monitor
afirmou que sim devido ao movimento peristaltico. Continuou a explicagdo que o
alimento vai para o estbmago onde, conforme viram no video had um &cido
estomacal. “Quem sabe para que serve este acido?” Os alunos responderam que
era para digerir os alimentos, outros responderam que € para derreter os alimentos.
Ele continuou dizendo que era isso mesmo, que ajuda a quebrar os alimentos em
particulas menores. E depois, esse alimento vai para onde, perguntou 0 monitor?
Para o intestino, responderam alguns alunos. Outros falaram, “os alimentos descem
como uma montanha russa”, conforme demonstra o video animado. E o que
aconteceu no intestino delgado, perguntou o monitor? Continua a digestéo,
responderam a maioria dos alunos enquanto outros ficaram a espera da fala do
monitor. Outro disse: “la também recebe outros liquidos de outras partes do corpo
que eu esqueci o nome.” Um perguntou “o que a bilis faz?” Um outro colega
respondeu “vocé esqueceu que ajuda na digestao?!” Isso mesmo, diz 0 monitor que
explicou com mais detalhes acerca das enzimas vindas dos 6rgdos auxiliares da

digestdo. Nesse momento, foi interessante a intervengao do colega que demonstrou
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a capacidade de estabelecer relagbes com o0s conhecimentos que ja possuia,
atuando nesse momento como 0 parceiro mais capaz que ja demonstrava um certo
dominio com relacdo ao entendimento do papel das substancias na digestdo e
passou a instigar o colega a lembrar de algo que ja havia sido trabalhado na escola
e talvez até estimular a zona de desenvolvimento proximal do colega que poderia

estar em processo de construcao desse conceito. Conforme Gaspar (1993, p.81)

Numa interacdo social dirigida a zona de desenvolvimento proximal
de seus participantes, por exemplo, o professor, adulto ou parceiro
mais capaz tem, implicitamente, um papel de orientacdo ou direcéo,
ja que é ele quem tem a consciéncia do objetivo da tarefa,
demonstragdo ou conceito que esta sendo trabalhado.

O monitor continuou a explicacdo e ressaltou também que o intestino delgado
era responsavel pela absorgdo de nutrientes que é recolhida e enviada a corrente
sanguinea. Esse liquido que vai para a corrente sanguinea por meio de vasos nutre
cada 6rgdo. O que sobra do intestino delgado vai para o intestino grosso que recolhe
o liquido. Ele complementou que a agua dos intestinos € filtrada pelos rins e
mencionou sobre o sistema excretor para explicar a funcdo dos rins que serve para
filtrar o sangue. E finaliza que nas fezes é eliminado o que n&o é usado do alimento.

A exposicdo do video nesta sala foi muito rica, pois possibilitou aos alunos
estabelecer relagbes com 0s conceitos que estavam aprendendo na escola e
compreender novos acerca dos 6rgaos e suas funcdes. Mediante a participacao dos
alunos e das perguntas realizadas foi possivel perceber o que nos aponta
Constantini (2001, p.199)

Que o principal recurso utilizado pelos museus/centros de ciéncias
modernos no desenvolvimento de suas praticas educativas séo as exibicdes
interativas/participativas que envolvem ativa e emocionalmente o visitante

no descobrimento da informacao, por meio de sua prépria participagdo no
processo de interagéo.

Em seguida, os alunos se levantaram e continuaram a explorar a sala,
observando um grande dente cariado. O monitor apontou para alguns dentes e
perguntou quem sabia 0 nome deles. Alguns alunos nomearam dois dentes e 0
monitor comecgou a explicar a funcdo de cada dente: canino, molar e incisivo na
mastigacdo dos alimentos e falou dos cuidados que devemos ter com eles. No
centro da sala, pararam para observar a imagem do comprimento do intestino

grosso, representado por uma corda. O monitor perguntou porque o intestino tem
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essas voltas e dobras? A maioria n&o respondeu e prestaram atencao na placa, junto
ao aparato, que informava sobre o tamanho do intestino grosso. Todos ficaram
impressionados com a informacéo e apds puxar e esticar a corda na sala, alguns
indagaram sobre o comprimento do intestino e o fato deste ficar dobradinho dentro
do corpo. O monitor respondeu que o intestino tem aquele comprimento para dar
tempo de digerir o alimento e recolher os nutrientes importantes para a nossa
sobrevivéncia. Satisfeitos os alunos foram para o jogo virtual e interativo
“‘Alimentacdo Saudavel”’, conforme Figura 9, que tem como objetivo compor uma
dieta balanceada para ganhar pontos. Bonequinhos de aguUcar correm atrds do
participante para ser comido e fazé-lo perder. O aluno teria que ficar em cima de
uma plataforma e fazer os movimentos com os pés para onde gostaria de ir — para
tras, frente, lado esquerdo e direito — em busca de alimentos saudaveis para compor
uma dieta balanceada. Enquanto um colega perdia, o outro dizia: “Vocé néo esta
vendo o doce correr atras de vocé? Vocé tem que correr dele se quiser ganhar. Tem
que comer coisas saudaveis.” Eram duas plataformas. Enquanto dois colegas
jogavam, outros davam sugestées de como ganhar. Muitos perderam, pois comiam
alimentos pouco saudaveis. Todos queriam participar, mas o tempo ja estava

esgotando e havia ainda duas salas para visitar.

Figura 9 — Sala “Digestao e Nutricao”

Fonte: Elaborada pela autora.
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Mediante as situacBes que ocorreram nesta sala, bem como em outras, foi
possivel perceber o que Marandino (2001, p.91) revelou em uma excursao realizada
com seus alunos a um museu

Pequenos grupos manipulavam coletivamente os modelos pedagdégicos,
levantavam hip6teses sobre o que estava ocorrendo, propunham solucdes,

demonstravam 0s modelos para os colegas, faziam brincadeiras,
estimulavam outros colegas a manipularem outros modelos, etc.

Na sala “Reproducdo” o monitor perguntou aos alunos: Qual a diferenca entre
o homem e a mulher? A maioria respondeu corretamente dizendo que era o sexo. O
monitor continuou dando uma breve explicacdo sobre o funcionamento dos érgéos
reprodutivos do homem e da mulher. As criangas ficaram interessadas em participar
do jogo “Corrida dos espermatozoides” que demonstrava que quanto mais rapido o
visitante conseguia correr em cima de uma plataforma, mais chance teria, no meio
de milhBes de espermatozoides, de fecundar o évulo. Alguns vibraram quando
conseguiram e outros terminaram sem fecundar o 6vulo, revelando uma ideia de
como ocorre o processo de fecundacdo. Eles também assistiram a um video que
apresentava a formacéo dos gametas.

Na ultima sala, “Coracdo e Circulagdo” os alunos ja estavam dispersos,
demonstrando cansaco e alguns reclamando que estavam com fome. Outros alunos
correram para participar da atividade fisica proposta em frente a um coracao gigante.
Em cima de uma plataforma, o visitante teria que correr até todas as luzes do
coracdo acenderem e, em seguida, ver e ouvir como a sua frequéncia cardiaca se
altera pelo ritmo de luzes piscantes e sons emitidos pelo coracdo gigante. O monitor,
explicou rapidamente sobre o sistema circulatério, mas muitos alunos ja nao
conseguiam prestar atengdo. E assim finalizamos a visita, pois 0s outros grupos de
alunos com seus respectivos professores ja nos aguardavam do lado de fora do
museu.

No que concerne ao valor que a interatividade possa ter no processo de
aprendizagem das ciéncias, Ribeiro (2005) menciona que Williams (1990, p.40) tece
algumas consideragfes apoés investigar por meio de entrevistas, criangas e adultos e
atuar como desenhista de médulos interativos que

A interatividade possibilita a integracdo das ideias na medida em que,

guando o visitante traz consigo uma bagagem de conhecimentos
incompletos e por vezes errados, ao participar ativamente nas atividades
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propostas pelos Centros de Ciéncia, podera reordena-las dentro do seu
proprio esquema cognitivo, como preconizam as tendéncias atuais de
aprendizagem.

Entretanto, Cuesta et al., (2002) apud Ribeiro (2005) relata que a investigacao
de Williams (1990) a respeito dos modulos interativos ndo garantem a aprendizagem
mas podem oferecer oportunidades Unicas para que ela ocorra.

Vale mencionar que o monitor foi fundamental durante a visita. Ele sempre
iniciava em cada sala, fazendo perguntas aos alunos. “Quem sabe que sala € essa?”
“Para que serve esse 0rgao?” Em seguida, iniciava as explicagdes acerca dos
orgaos e suas funcgdes, instigando os alunos a fazer perguntas, tirar davidas e
certificando se todos havia conseguido compreender o que fora explicado. Sua
linguagem era clara e apropriada para a idade das criancas. As vezes, aprofundava
nos conceitos e dizia aos alunos que mais a frente, quando estivessem em anos
mais avancados teriam oportunidade de ver tais conceitos. Almeida e Lopes (2003)
destacam que a presenca do monitor numa exposi¢ao, pode ser um instrumento
valioso para manter a atencdo do visitante nos modulos da exposicéo e iniciar com
ele um primeiro passo no processo de aprendizagem provocando discussoes,
incitando a observacéao e orientando grupos.

Com base nas observacdes realizadas com relacdo a postura do monitor
diante das criancas e dos mdodulos confirmamos o exposto por Marandino e lanelli
(2012, p.29), que tendo como base a analise da visita realizada ao Museu de
Zoologia da USP/SP, apresentada por Martins (2006) em sua dissertacdo, alegam
que “na visita monitorada, o visitante acompanha o monitor (que explica e traduz a
exposicdo para o publico) e ainda faz a mediacdo propondo questbes sobre o0s
objetos museoldgicos para que o aluno aprenda.” Durante nossa visita também
verificamos a preocupacdo do monitor em conseguir, dentro do prazo da visita,
percorrer todas as salas com os alunos, conforme salienta Martins (2006, p.121) “(...)
a obrigatoriedade de percorrer toda a exposicdo (e seus contetdos) € um desafio
constante para a monitoria”. A explicacdo acerca dos diferentes modulos ficou muitas
vezes centrada no monitor, apesar da existéncia das placas explicativas expostas ao
lado dos mdédulos e aparatos. A riqueza de detalhes e a linguagem acessivel do
monitor possibilitou extrapolar as informacdes contidas nas placas, enriquecendo as

explicagbes com novos dados e curiosidades.
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Enfim, mediante o que foi proposto durante a visita de observar os alunos, nos
seguintes aspectos: o aluno faz perguntas ao monitor ou a professora, participa dos
jogos interativos, tece comentarios pertinentes ao que estava sendo apresentado
nas salas foi possivel verificar o quanto foi rica a visita ao museu, tendo em vista a
participagcdo ativa dos alunos e a interagdo deles com o monitor, com 0s colegas,
com a professora e 0s aparatos expostos. Vale também ressaltar algumas falas
destacadas abaixo que consideramos significativas e que nos apontam indicios da
possibilidade do espaco do museu por meio de seus recursos de mediacdo materiais

e humanos potencializar a aprendizagem no ensino de ciéncia.

Na “Sala Sentir, Lembrar e Agir”:

Para que serve o cérebro?” “Um respondeu que era para pensar, outro
repreendeu o colega dizendo que ndo era s0 isso, pois também servia para outras
coisas como falar.” Outro disse: “ndo sabia que o cérebro era tdo importante
assim e que ele tinha ligagdo com muita coisa no corpo.” Outro disse: “Agora to

comecgando aprender.”

Na “Sala Corpo e Movimento”:

Um aluno relatou um fato dizendo que bateu o braco e o quebrou. Mostrou
o braco ao monitor e tentou relacionar o 0sso do braco que ja havia quebrado
com o0 o0sso do braco que se encontrava ha exposicdo junto ao sistema
esquelético. A comparacéo foi correta e o monitor confirmou e nomeou 0 nome do

0sso “radium”.

Na “Sala Célula ao Alcance da Mao”:
Foi muito bom, pois muitos disseram: “olha professora o tamanho do
figado comparando com o estébmago”, outro perguntou ao monitor “por que o

figado tem essa cor escura?”

Na sala “Digestao e Nutricdo”, alvo do nosso tema desenvolvido na escola.
O monitor iniciou perguntando as criangas se elas sabiam onde comecava
a digestdo? Muitos afirmaram que era na boca. Poucos responderam que era no
estdbmago. Os alunos relataram logo ao monitor que estavam aprendendo sobre o

sistema digestdrio e falaram sobre o trajeto do alimento dentro do corpo.
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Quem sabe para que serve este acido? Os alunos responderam que €
para “digerir os alimentos”, outros responderam que €& para “derreter os
alimentos.” Quando perguntou sobre o intestino delgado, um disse: “la também
recebe outros liquidos de outras partes do corpo que eu esqueci o nome.” Um
perguntou “o que a bilis faz?” Um outro colega respondeu, “vocé esqueceu que
ajuda na digestao?!”

No jogo da “Alimentacdo Saudavel’ que tinha que compor uma dieta
balanceada para ganhar o jogo, quando um colega perdia, o outro dizia: “Vocé
ndo esta vendo o doce correr atrds de vocé? Vocé tem que correr dele se quiser

ganhar. Tem que comer coisas saudaveis.”

Tais comentarios nos remete a explanacédo de Marandino (2001, p.94) que ao

levar uma turma para visitar um museu interativo verificou

Nas observacdes realizadas durante a visita, percebeu-se que os alunos ao
manipularem os modelos em pequenos grupos, trocam experiéncias, fazem
tentativas e comentérios sobre o ocorrido, confrontam informacdes,
discordam ou se questionam, provocam uns aos outros, tendo como
mediador dessas relagbes os objetos e modelos das exposicdes. Nesse
sentido, esta experiéncia parece oferecer a possibilidade de ocorréncia de
influéncias mutuas nas zonas de desenvolvimento proximais desses
individuos, fornecendo elementos para que, neste ou em outros momentos,
possa ocorrer a aprendizagem real.

A experiéncia vivida pelas criancas na visita ao museu também nos leva ao
exposto por Nascimento (2005, p.09) “ndo apenas observamos, mas tocamos,
manipulamos, escutamos e cheiramos os artefatos expostos. A interatividade
provoca a fascinacdo, o encantamento, e principalmente o desejo de saber mais
introduzindo os sentidos e as emocgdes.”

Acreditamos a partir das observagdes realizadas em nossa visita a0 museu
interativo de ciéncias “que o conhecimento na visita orientada & visto como um
processo e ndo um produto. Surge quando a curiosidade do visitante é instigada, 0s
conceitos sdo demonstrados, as informacdes séo ilustradas e quando seu interesse
pessoal faz parte desse processo”, conforme salientam Marandino e lanelli (2012,
p.26), tendo como base a analise da visita realizada ao Zoologico de S&o Paulo,

apresentada por Garcia (2006) em sua dissertacao.

4.1.3 Terceira etapa: ap6s a visita ao museu
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Apés a visita, os alunos preencheram o roteiro com base nas observacdes
realizadas, a participacdo nos jogos interativos, a compreensdo dos videos
assistidos e nas explicacbes dadas, dentre outras situacées que de alguma maneira
chamaram sua atencao.

Segue abaixo o Quadro 2 com as respostas dos alunos acerca do percurso
gue os alimentos fazem em nosso corpo que foram retiradas do roteiro, em Apéndice
D, ap0s a visita a0 museu interativo, bem como, a analise feita a partir de tais
respostas. Foram selecionados trés textos, sendo agrupados os alunos que
apresentaram a mesma concepg¢ao quanto ao caminho que o alimento faz em nosso

corpo.

QUADRO 2 -Trajeto do alimento dentro do corpo apds a visita ao museu
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FIGURA 10 - Roteiro
Dos 27 alunos, 3 nomearam a ordem dos érgaos do sistema digestério.

FIGURA 11 — Roteiro
Dos 27 alunos, 5 ndo descreveram a ordem correta dos 6rgdos do sistema digestorio e
confundiram as informacgdes acerca da funcdo de alguns 6rgaos.
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FIGURA 12 - Roteiro
Dos 27 alunos, 19 nomearam os 0Orgdos corretamente por onde passam os alimentos e
mencionaram a fungéo de alguns deles no processo de digestéo.

Verificamos que as concepcdes dos alunos acerca do trajeto do alimento no
corpo mudaram significativamente se comparada com a atividade de sondagem
inicial feita antes de todo o trabalho desenvolvido na escola e a visita ao museu. Na
Figura 12, dos 27 alunos, 19 conseguiram nomear corretamente 0os 6rgaos por onde
passam os alimentos e mencionaram a funcdo de alguns deles, fornecendo mais
detalhes acerca do processo de digestdo. Na Figura 10, também consideramos
positivo os 3 alunos que nomearam a ordem dos 6rgdos do sistema digestorio,
embora ndo tenham descrito a funcéo destes no processo de digestdo. E apenas 5
dos 27 alunos, na Figura 11, nao conseguiram descrever a ordem correta dos
orgdos do sistema digestério e confundiram as informagdes acerca da funcdo de
alguns deles.

Na aula seguinte, discutimos sobre a visita realizada. Todos elogiaram e
disseram que deveriamos voltar novamente, pois muitos ndo haviam conseguido
participar de todos o0s jogos. Segue abaixo as impressdes dos alunos acerca da
visita ao museu:

¢ “Foi doido demais.”

e “Legal demais.”
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e “Eu achei que ajudou entender mais o que acontece com o alimento
no corpo.”

e “Aprendi mais sobre a digestdo. Sabia pouco e agora sei mais.”

e “Ajudou a entender o estdbmago, melhorou o meu cérebro.”

e “Na parte do intestino delgado que tinha acido nele e que nele
absorvia os nutrientes.”

e “Foilegal como era o formato, a cor dos 6rgaos.”

¢ “Aprendi que os musculos se movimentam.”

e “O video que mostra o brocolis e um bife 1a no intestino grosso que
se enxuga para retirar a agua e sair em forma de fezes.”

e “O alimento desce como se fosse uma montanha russa dentro do
Nosso corpo.”

Tais impressdes nos remete a Almeida (1997, p.51) ao falar sobre os museus
(...) & preciso entender que estes tém potencial de ultrapassar a
complementariedade da escola. Ou seja, 0s museus proporcionam a
experiéncia com objetos que, em si, podem gerar motivagao, curiosidade e

guestionamentos da parte do estudante. Uma visita ao museu pode
proporcionar aprendizagem tanto de elementos cognitivos como afetivos.

A empolgacdo e o envolvimento dos alunos durante a visita, o desejo de
retornar ao museu, 0s comentarios realizados e as impressdes acerca da visita nos
apontaram que tal espaco tenha contribuido ndo s para o aspecto cognitivo, mas
também do ponto de vista afetivo.

Apresentamos em sala o cartaz com as concepc¢des prévias dos alunos
explanadas antes da introducdo do tema com o objetivo de confrontarem com os
novos conhecimentos construidos apés o trabalho desenvolvido na escola e a visita
realizada ao museu Espaco Interativo Ciéncias da Vida. Descreveram oralmente o
trajeto do alimento no corpo e o registro foi realizado de forma coletiva com os
alunos e, em seguida, solicitamos que fizessem novamente o desenho do percurso
do alimento no corpo, comparando com a primeira producao realizada antes de todo
o trabalho desenvolvido acerca do tema.

Tais atividades foram importantes no processo de aprendizagem ao

proporcionar aos alunos a oportunidade de confrontarem as concepc¢des iniciais com
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0S novos conhecimentos construidos. Assim concordamos com a fala de Giodan e

Vecchi, 1996, p. 140 ao afirmarem

Quer através de um trabalho em grupo, quer com toda a aula, faz com que
as diversas representacdes se encontrem e confrontem. Isso gera, debates
que levam os alunos a tomar um recuo em relacdo as suas préprias
concepcdes e a propor ideias cada vez mais elaboradas.

Segue abaixo o registro colhido de forma oral e registrado no quadro negro

sobre o trajeto do alimento no corpo:

1° - O alimento entra pela boca e a mastigacdo ajuda a triturar os alimentos.

2° - Na boca tém glandulas salivares que umedece os alimentos para néo
ficar duro para mastigar. Os dentes molares, caninos e incisivos trituram o0s
alimentos, facilitando a mastigagéo.

3° - O alimento passa pela faringe e depois para o es6fago.

4° - No esb6fago tem uma movimentacao forte que empurra o alimento para o
estbmago.

5° - O alimento no estdmago recebe o0 suco gastrico que tritura ainda mais o
alimento.

6° - Do estbmago o alimento vai para o intestino delgado onde tem um &cido
intestinal que ajuda na digestdo. O pancreas e o figado também mandam
substancias para o intestino delgado que também vao ajudar na digestdo dos
alimentos. Tudo vira um liquido. O que é nutriente € absorvido e vai para a corrente
sanguinea para chegar em todo o corpo.

7° - O que sobrou do intestino delgado vai para o intestino grosso que retira
a agua do alimento.

8° - O restante do intestino grosso vai para o anus e formam as fezes.

Os vinte e sete desenhos foram analisados e organizados em trés grupos, ou
seja, selecionamos trés desenhos, sendo que cada um destes representa um grupo
de alunos que revelam a mesma concepcao final acerca do caminho percorrido pelo
alimento no corpo apés as atividades desenvolvidas antes, durante e ap0s a visita

ao museu Espaco Interativo Ciéncias da Vida, conforme Quadro 3 abaixo.
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QUADRO 3 - Concepcao final

< ;

FIGURA 13 - Concepcao final FIGURA 14 - Concepcao final
Dos 27 alunos, 6 desenharam um tubo e | Dos 27 alunos, 15 desenharam um tubo e
alguns o6rgaos do sistema digestorio, de forma | basicamente todos os érgédos que compdem o sistema
desorganizada, buscando nomear alguns | digestorio e alguns 6rgdos auxiliares.
deles.

FIGURA 15 - Concepc¢éo final
Dos 27 alunos, 6 desenharam todos os 6rgdos do sistema digestorio, inclusive os 6rgdos auxiliares,
nomeando todos, além do caminho que os nutrientes percorrem pelo organismo.
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Observamos que apenas 6 dos 27 alunos, de acordo com a Figura 13,
desenharam um tubo e alguns 6rgdos do sistema digestorio, de forma
desorganizada, buscando nomear alguns deles. Entretanto a maioria, cerca de 15
alunos conseguiram representar um tubo e basicamente todos os 6rgdos que
compdem o sistema digestorio e alguns érgaos auxiliares, conforme Figura 14. E
consideramos significativo os 6 alunos que representaram todos os 6érgaos, inclusive
os auxiliares, nomeando todos, além do caminho que os nutrientes percorrem pelo
organismo, conforme pode ser visualizado na Figura 15.

Neste contexto, apds as atividades realizadas antes, durante e apos a visita
ao museu Espaco Interativo Ciéncias da Vida, os conhecimentos prévios acerca da
representacdo e da sondagem oral no que se refere ao trajeto do alimento no corpo
mudaram significativamente. Assim, parece haver uma evidente influéncia do
processo de ensino ao nivel do desenvolvimento de conhecimentos cientificos.
Pudemos observar o quanto os alunos avangcaram ao nomear os 6rgaos do sistema
digestorio, suas funcdes no processo de digestdo, bem como, a disposi¢cdo dos
mesmos no corpo humano. A situacdo-problema “qual é o trajeto que o alimento faz
dentro do nosso corpo” guiou todo o trabalho com relagéo a este tema. A importancia
de tal problematizac@o nos remete a afirmacéo de Maués e Lima (2006, p.40)

SituagBes-problema, quando introduzidas adequadamente, guiam e
acompanham todo o processo de investigacdo, o que permite a construcao
de novos conhecimentos do que esta sendo investigado. Nessa perspectiva,
o professor de ciéncia desempenha o papel de guia. Ele propde e discute
guestdes, contribui no planejamento de investigacdo dos alunos, orienta no
levantamento de investigagdo dos alunos, orienta no levantamento de
evidéncias, auxilia no estabelecimento de relagcbes entre evidéncias e

explicacbes tedricas, possibilita a discussdo e a argumentacdo entre 0s
colegas, promove a sistematizacdo do conhecimento.

Também concordamos com as palavras de Giordan e Vecchi, 1996, p.163

Um questionamento pode permitir a criacdo de situagfes pedagodgicas que
permitem a emergéncia das concepc¢des, a tomada de consciéncia da
existéncia de contradicbes, a possibilidade de confronto das diferentes

opinides, o incentivo a pesquisa e a acao.
Apos todo o trabalho desenvolvido foi possivel encontrar indicios referente a
possibilidade de ocorréncia do que Vygotsky chama de formacdo de conceitos
acerca do tema sistema digestorio a partir dos desenhos apresentados, dos relatos

produzidos apds a visita (roteiro) ao museu e do registro colhido de forma oral. Tudo
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indica que muitos alunos conseguiram estabelecer relacées entre os conteldos
formais trabalhados na escola e os temas apresentados nas exposi¢cdes do museu,
considerado espaco nado-formal de educacao.
Gaspar (1993, p. 72) salienta que a luz da teoria de Vygotsky,
a condicdo necessdria para que haja aprendizagem num museu ou centro
de ciéncias é que nele, entre seus visitantes ou entre monitores e visitantes,

haja interacdes sociais. A condicdo suficiente é que essas interacdes se
dirijam as zonas de desenvolvimento proximal de seus participantes.

Assim, com base nas interacdes observadas e nas falas dos alunos durante a
visita a0 museu interativo é possivel vislumbrar a ocorréncia de interacées sociais e
sua provavel influéncia em relacdo a capacidade do museu em potencializar a
aprendizagem no ensino de ciéncias.

Entretanto, faz-se necessario destacar as limitacdes deste trabalho no que
tange a dificuldade de reconhecer o nivel de interacdo que ocorreu Nno museu e se
de fato por meio de seus recursos de mediacdo materiais e humanos foram
adequados no sentido de atingir a zona de desenvolvimento proximal de todos os
alunos.

Contudo, acreditamos que diante da experiéncia proporcionada pelo museu
por meio de seus recursos de mediacdo materiais e humanos potencializou a
aprendizagem dos alunos no ensino de ciéncias, tendo em vista a valorizagcdo dos
conhecimentos prévios das criangas, tomando-se como ponto de partida o seu nivel
de desenvolvimento real e as atividades desenvolvidas antes, durante e apos a visita
como ponto de chegada aos objetivos estabelecidos pela escola no sentido de
viabilizar a construcdo de novos conhecimentos. Como aponta Koll (1993, p.64)
“‘qualquer modalidade de interacdo social, quando integrada num contexto realmente
voltado para a promocéo do aprendizado e do desenvolvimento podera ser utilizada,
portanto, de forma produtiva na situagdo escolar”. Aqui destacamos nao s6 o
ambiente escolar, mas também ambientes, tais como 0s museus, espacos de
educacao nao-formal que podem contribuir sobremaneira por meio de seus recursos
de mediacdo materiais e humanos para a educagao formal ao potencializar a
aprendizagem no ensino de ciéncias, motivando na busca de novos conhecimentos

e no enriquecimento da bagagem cultural dos alunos.
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Mediante as atividades desenvolvidas verificamos também que a apropriacao
do conhecimento passa, conforme afirmam Giordan e Vecchi, 1996, p.195 “ pela
tomada em consideracdo das concepcdes dos aprendentes, que estas evoluem a
partir de um questionamento, através de atividades de confrontacdo com as

concepgdes dos outros e com os fatos.”
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Conforme a experiéncia vivenciada no museu Espaco Interativo de Ciéncias
da Vida a partir das andlises das atividades realizadas antes, durante e apos tal
visita € possivel verificar indicios da capacidade desse espa¢co de educacdo nao-
formal, o museu, potencializar a aprendizagem dos alunos no ensino de ciéncias dos
anos iniciais do Ensino Fundamental. Tal espaco demonstrou por meio de seus
recursos de mediacdo materiais e humanos novas aprendizagens e ressignificacao
de temas em estudo na escola, em especial, acerca do sistema digestério humano o
qual estavamos trabalhando no ambito escolar. Entretanto, cabe ressaltar os limites
deste trabalho, tal como verificar durante a visita o nivel de interacdo que estava
ocorrendo e se o tipo de abordagem conseguiu atingir todos os alunos de forma a
facilitar a sua aprendizagem.

Contudo, acreditamos que o trabalho desenvolvido pela escola juntamente
com o espacgo do museu que ao viabilizar a interagdo entre as criangas, com 0S
diferentes modulos e com o monitor proporcionou a mediacdo entre conhecimentos
anteriores e instigou, de forma prazerosa e ludica, a busca de novos conhecimentos,
além de garantir o acesso a cultura e ao patriménio publico, enriquecendo a vivéncia
dos alunos. Assim comungamos com a afirmagao de Falcao (2009, p.21)

Uma vez que ensinar é bem mais que promover a fixagdo de termos e
conceitos; é privilegiar situacdes de aprendizagem que possibilitem ao aluno
a formacdo de sua bagagem cognitiva, entendemos que as colecdes e 0s
museus, pelas possibilidades que oferecem como base de investigacao e
também por sua capacidade de estimular debates e experiéncias
diferenciadas, constituem-se em um recurso de elevado potencial cientifico,

politico e cultural, e desta forma devem ser usados e aproveitados pelos
professores, alunos, ou seja, pela comunidade escolar como um todo.

O professor tem o papel de refletir constantemente sobre sua pratica
pedagogica a fim de redimensiona-la, verificando o que foi produtivo e o que precisa
ser melhorado ou até mesmo alterado para que o aluno consiga construir
conhecimentos cada vez mais proximos do conhecimento cientifico. Dai a
importancia de o professor em seu fazer pedagoégico, levar em consideracdo o que

propde Giordan e Vecchi, 1996, p.188.

E preciso partir do aprendente, de suas preocupacdes, de seu
guestionamento, levando-se, para isso, suas concep¢fes em consideracao.
Temos mostrado também a necessidade de pd-lo em condigao de apropriar-
se do conhecimento, ou seja, ndo dar-lhe ‘tudo mastigado’, isto é, propor-lhe
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situagbes didaticas nas quais ele é levado a confrontar-se com certos
problemas e a ‘decorticar’ o saber, de maneira a integra-lo reconstruindo-o.

Alguns questionamentos também foram levantados durante este trabalho. O
tempo de visita ao museu foi suficiente para aprender a gama de informacdes
explanadas? Seria interessante mais de uma visita a este espago? Foi produtivo o
uso do roteiro para direcionar os alunos para o tema que estava sendo investigado
na escola? A utilizacdo das atividades antes e ap0s a visita foi produtiva a fim de
colaborar para a aprendizagem dos alunos? As mediagbes proporcionadas antes,
durante e ap0s a visita ao museu auxiliaram os alunos na construgdo dos
conhecimentos no ensino de ciéncias?

E de suma relevancia levantar e refletir sobre essas e outras questées que
foram surgindo durante a realizagcdo deste trabalho. Acreditamos que uma nova
visita a este espaco seria interessante, tendo em vista o grande volume de
informacdes veiculadas que abrange todos os sistemas e 6rgdos do corpo humano.
Por outro lado, verificamos que o uso do roteiro e a realizacdo das atividades antes
e apos a visita, bem como, as mediacbes proporcionadas foram relevantes para o
processo de aprendizagem dos alunos no ensino de ciéncias juntamente com o
trabalho desenvolvido pela escola. Como ja mencionado 0 monitor que nos atendeu
também foi fundamental para instigar a participacdo dos alunos, acionando seus
conhecimentos prévios e viabilizando a construcdo de novos conhecimentos.
Portanto, rever as atividades proporcionadas, 0s recursos metodolégicos utilizados,
as metas a serem atingidas, nossas atitudes frente aos alunos na mediagdo com o
objeto de conhecimento, nos possibilitard desenvolver aulas de ciéncias cada vez
mais interativas, dialogadas, capazes de promover a aprendizagem dos alunos.
Desta forma, acreditamos em propostas diversificadas, tal como a visita a0 museu,
que ultrapassa os muros da escola e sdo capazes de potencializar a aprendizagem
dos alunos no ensino de ciéncias, conforme propde Cazelli et al., (1999, p.12)

A educacdo em ciéncias, atualmente, ndo pode ser efetivada utilizando-se
somente de recursos expositivos, geralmente empregados no ambiente
escolar. Com isso, os espacos ndo formais de educacdo, como 0S museus

de ciéncia, estdo sendo muito valorizados no que diz respeito a
alfabetizacéo cientifica do individuo.

Entretanto, para que a mencionada proposta ocorra torna-se necessario que o

professor tenha conhecimento da relevancia do museu como instrumento na
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educacdo e fomente tal importancia com seus alunos. Assim, conhecer 0 espago
antes de levar os alunos e ter clareza dos objetivos que pretende alcancar ao
promover uma visita a este lugar sdo fundamentais na pratica pedagogica.

Apoés a reflexdo acerca da visita realizada, tomando-se como referéncia as
observacbes feitas, os relatos e o envolvimento dos alunos, bem como, a
abordagem interativa, dinAmica e ludica do museu foi possivel perceber avangos em
outros aspectos do desenvolvimento que ndo haviamos pensado, tal como explana
Almeida (1997) que os museus tém potencial para provocar uma experiéncia de
aprendizagem que vai além da simples complementariedade do ensino escolar, ele
pode proporcionar aprendizagem tanto de elementos cognitivos como afetivos.

Acreditamos que se 0s museus de ciéncias de um lado podem contribuir para
o aperfeicoamento do conhecimento cientifico do publico visitante, ampliando sua
bagagem cultural, por outro temos a escola que pode aproveitar o potencial desses
espacos de forma planejada e intencional com atividades estruturadas, sem perder
de vista as especificidades e o papel que cada um deve exercer - museu/visitante e
escola/aluno.

Faz-se necessério destacar que de acordo com Marandino (2001) a escola
ndo deve ter como objetivo Unico articular o seu curriculo aos conteudos das
exposicdes, mas também levar em conta o papel do museu de ndo so6 divulgar o
conhecimento cientifico, bem como, ampliar a cultura e 0 acesso ao patrimoénio, uma
vez que o museu tem suas especificidades, com uma linguagem propria que o difere
das atividades educativas da escola. Neste contexto, faz-se mister ampliar tal visdo
na medida em que é relevante conceber que o museu ndo organiza,
necessariamente, seus contetdos a partir do curriculo formal, apesar dos conceitos
apresentados nas exposi¢cdes guardarem relacdo com as tematicas cientificas
universais. Conforme expde Marandino (2001) a dimensdo da ampliagdo da cultura
e da educacdo pelo e para o patrimbnio, tdo cara aos museus, deve ser
contemplada e as oportunidades de interacdo entre esses espacos devem levar a
percepcdo de que os museus sdo mais do que complementos da escola, pois
possuem uma identidade prépria. A escola deve estar atenta que o papel dela se
difere do papel do museu, embora ambos possam se interrelacionar e contribuir para

a formacéo de cidadaos cientificamente alfabetizados.
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APENDICE A - Sequéncia didatica: Sistema Digestorio Humano

1 — Contexto de utilizacao
A proposta desta sequéncia didatica sera utilizada para trabalhar o tema
Sistema Digestério Humano, pertencente ao eixo tematico “Ser humano e Saude”
por meio de uma questao problematizadora: “Qual o caminho que o alimento faz em
nosso corpo?”. O assunto sera abordado a partir de um diagndstico feito por meio do
registro das falas das criancas e de desenhos, em que representardo o trajeto do
alimento dentro do corpo, demonstrando assim o que sabem e pensam sobre o
sistema digestorio. O registro realizado e o desenho deverdo ser analisados, pois
eles representam as ideias que os alunos possuem sobre este tema. A partir deste
desafio e das atividades que serdo propostas antes, durante e ap0s a visita ao
museu, os alunos serdo instigados a refletir sobre esse assunto e confrontar as
concepgdes que apresentam com as novas informagodes trabalhadas ao longo desta
sequéncia didatica a fim de aprender um pouco mais sobre o trajeto do alimento no
corpo e as funcbes e 6rgados que compdem o sistema digestorio.
De acordo com as Proposi¢coes Curriculares de Ciéncias para o Ensino
Fundamental da Rede Municipal de Educac¢ao de Belo Horizonte (2010),
O sistema escolar tem sido desafiado cada vez mais a assumir a funcéo de
espaco criador de condi¢cdes que possibilitem a socializacdo e a producao
do saber entre educadores e educandos, por meio de experiéncias

pedagobgicas que os considerem como sujeitos culturais e sociais de
contextos determinados. (P.06)

Promover o ensino de ciéncias de forma contextualizada, significativa e
dindmica constitui um desafio ao professor. A escolha de ferramentas que auxiliem a
efetivacdo do processo de ensino e aprendizagem a fim de alcancar os objetivos
propostos pelo projeto politico pedagogico da escola € um aspecto relevante a ser
considerado. Nesse sentido é que sugerimos a visita ao Espaco Interativo Ciéncias
da Vida, localizado dentro do Museu de Historia Natural e Jardim Botanico da
Universidade Federal de Minas Gerais com o intuito de oferecer aos alunos espacos
e experiéncias inovadoras e diversificadas que possam enriquecer seu processo de
ensino e aprendizagem.

Acredita-se que tal espaco que tem como objetivo promover a difusdo e

popularizacdo da ciéncia aliada a tecnologia, possa motivar e instigar os alunos na
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construcéo de conceitos e na busca de novos conhecimentos, além de garantir o
acesso a cultura.

A intencdo também é que através desta visita e do trabalhado pedagdgico
realizado na escola, o conhecimento do aluno seja valorizado, bem como sua
interagdo com 0 objeto de estudo, incentivando-o a formulagcéo e organizagao de
ideias, desenvolvendo competéncias e habilidades na elaboracéo do conhecimento

cientifico.

2 — Objetivos

Apés a realizacdo desta sequéncia didatica que permeia os momentos antes,
durante e apdés a visita ao Espaco Interativo Ciéncias da Vida, tem-se a expectativa
gue os alunos sejam capazes de:

e Conhecer o trajeto do alimento no corpo.
¢ |dentificar os principais 6rgdos que compdem o sistema digestorio.
e Compreender o processo de digestdo dos alimentos.

e Perceber a relagdo de interdependéncia entre todos os 6rgdos que compdem

0 corpo humano.

e Conhecer e valorizar o museu enquanto um espaco de aprendizagem, cultura
e troca de experiéncias, capaz de enriquecer a sua vivéncia e contribuir na

ampliacdo e formacao de conhecimentos cientificos.

3 — Conteudos

As intencBes educativas contemplam as trés dimensdes dos conteudos
escolares, conforme especificados abaixo.
Conteudos conceituais

e Identificar os 6rgédos que compdem o sistema digestorio.

e Sondar as concepcbes prévias dos alunos acerca do tema proposto,
promovendo um espaco para que possam estabelecer relacdes com 0s novos
conhecimentos a serem construidos.

e Concluir que o corpo é formado por sistemas integrados e que sua separacao

¢ feita para facilitar o estudo.
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Compreender o processo de digestdo e as transformacfes que o alimento

passa ao ser ingerido.

Conteudos procedimentais:

Assumir uma postura investigativa, de observagdo, levantamento de
hipoteses, estabelecendo comparacfes, fazendo andlises e elaborando
conclusdes.

Representar por meio de desenhos o trajeto do alimento no corpo.

Promover uma visita ao Espaco Interativo Ciéncias da Vida, localizado no
Museu de Historia Natural e Jardim Botanico da UFMG, utilizando-o enquanto
espago capaz de motivar e instigar os alunos na busca de novos
conhecimentos e na ampliacdo de conhecimentos cientificos.

Fomentar um ambiente de colaboracdo e participacdo dos educandos por
meio do dialogo na exposicdo de ideias, de duvidas, levando-os a
compartilhar descobertas e reflexdes acerca do tema durante as atividades
propostas antes, durante e apds a visita ao museu.

Promover por meio da visita ao museu o direito ao acesso a cultura,

enriguecendo a vivéncia dos alunos.

Conteldos atitudinais:

Interessar-se por pesquisar e assim obter novas informacdes.

Compartilhar ideias, informacdes, duvidas e conclusdes, participando
ativamente de seu processo de aprendizagem.

Respeitar as opinides dos colegas e cooperar durante a execucédo das

atividades antes, durante e ap0s a visita ao museu.

4 — PUblico alvo

Uma turma de 4° Ano do 2° Ciclo do ensino fundamental

5 - Tempo estimado

Quatro aulas de 1 hora cada e a visita ao museu que tera um tempo estimado de
duracéo de 1h30.
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6 — Previsao de materiais
e Os materiais a serem utilizados durante a realizacdo desta sequéncia didatica
serdo: lapis, borracha, lapis de cor, folha de cartolina, banner com a imagem

dos 6rgdos que compdem o sistema digestorio.

7 — Desenvolvimento

A sequéncia didatica constard em trés etapas: antes, durante e apos a visita
ao museu Espaco Interativo Ciéncias da Vida.

12 Etapa: Antes da visita ao museu

Num primeiro momento, antes da visita ao museu, ocorrerd uma
contextualizagdo e problematizagcdo acerca do tema. Os alunos serdo informados
que o corpo humano é um conjunto integrado e os diferentes 6rgdos e sistemas que
o compde dependem uns dos outros para funcionar de maneira adequada e nos
manter vivos. Entretanto, para facilitar o estudo e a compreenséo da importancia de
cada sistema do corpo, iniciaremos com a abordagem sobre o sistema digestorio.

Em seguida, iniciaremos uma sondagem oral acerca da seguinte pergunta:
qual é o caminho que o alimento faz dentro do nosso corpo? O registro das
respostas serdo expostas em um cartaz para conhecimento de todos e posterior
analises. Nesse momento, conduziremos as respostas devolvendo outras perguntas
aos alunos, problematizando, sem dar as respostas prontas. Apos tal sondagem,
distribuiremos uma folha com uma imagem de um garoto segurando um sanduiche e
um copo de suco para que cada aluno represente em forma de desenho o percurso
desses alimentos dentro do corpo. Irdo comparar o seu desenho com o do colega.

Em seguida, introduziremos o tema com uso de textos, imagens e algumas
atividades, conforme anexo, que auxiliem a compreensdo do sistema digestorio e
provoguem e incitem a curiosidade dos alunos a saberem mais sobre o assunto,
provocando discussfes e guestionamentos em sala de aula. Também receberdo a
noticia que irdo visitar um museu e que, responderdo a um pequeno questionario,
conforme anexo, com as seguintes questdes: Vocé sabe o que € um museu? O que
podemos encontrar em um museu? Ja esteve em um museu? Qual? E o que achou?
Vocé conhece o Espaco Interativo Ciéncias da Vida, localizado no Museu de Historia
Natural e Jardim Botanico da UFMG? O que vocé acha que encontrara 1a?

Para concluséao dessa primeira etapa utilizaremos 3h aula.
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22 Etapa: Durante a visita

Um dia antes da visita, os alunos receber&o algumas informagdes a respeito
do espaco a ser visitado, bem como, orientagcdes de como se comportar em tal lugar.
O destaque dado aos alunos € que eles poderdo participar dos jogos, assistir aos
videos e tocar nas pecgas expostas, diferentemente de outros museus que podem
apenas observar e contemplar os objetos expostos, devido as particularidades de
cada museu.

Os alunos seréao informados que o Espaco Interativo Ciéncias da Vida, do
Museu de Histéria Natural e Jardim Botanico da UFMG, conforme folder fornecido
pela instituicdo a ser visitada, é composto por sete salas repletas de modelos, videos
e jogos interativos para que compreendam de maneira ludica o funcionamento dos
orgaos e sistemas do nosso corpo. Cada sala possui uma cor. A primeira sala, na cor
azul, é a dos “Sentidos”, onde passarao por experiéncias que mostram as sensacgoes
provocadas pelos estimulos da visdo, olfato, paladar, audicdo e tato, além de
modelos anatdémicos dos principais 6rgaos sensoriais. Na sala “Sentir, Lembrar e
Agir”, na cor roxa, descobrirdo a funcdo do sistema nervoso e do cérebro de
comandar e regular outros sistemas por meio de modelos anatdémicos e
tridimensionais, videos e jogos. Na sala “Corpo e Movimento”, na cor amarela, verao
um pouco sobre o aparelho locomotor humano, além dos modelos dos sistemas
muscular, esquelético e articular. Terdo oportunidade de testar a flexibilidade, o
equilibrio e o salto através de jogos virtuais, além de videos que abordardo os
orgaos da cabega, do pescogo e do tronco. Na sala “Digestdo e Nutrigdo”, na cor
laranja, conhecerao as principais estruturas e fun¢des do sistema digestério, além de
algumas doencas e as maneiras de se manter a saude. Deverdo assistir ao video
gue demonstra o0 percurso que o alimento faz em nosso corpo, desde a sua ingestéo
até a eliminacdo, mostrando os 6rgaos, processos e modificacbes pelos quais o
alimento passa. Participardo do jogo “Alimentagcdo Saudavel” cujo objetivo € compor
uma dieta balanceada para ganhar pontos, ensinando a pessoa se alimentar de
forma adequada. Na proxima sala, na cor vermelha, intitulada “Coragdo e
Circulacédo” terdao a oportunidade de conhecer o modelo funcional do sistema
circulatorio e ainda ver e ouvir como a sua frequéncia cardiaca se altera pelo ritmo
de luzes piscantes e sons em modelo gigante de coragcdo. Conhecerédo as doengas

mais comuns desse sistema e aprender como evitd-las. Na sala cor de rosa,
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“Reproducao” descobrirdo o funcionamento dos érgaos reprodutivos do homem e da
mulher e participar do jogo “Corrida dos espermatozoides” e videos sobre a
formacao dos gametas. Na ultima sala, na cor verde, conhecerao “Célula ao alcance
da mao” e poderdo tocar diversas réplicas tridimensionais do corpo humano,
representando suas ceélulas, tecidos, 0Orgdos e sistemas. Encontrardo um
microscopio que permitira a visualizagéo das células.

Os alunos receberdo, conforme anexo, um pequeno roteiro chamando a
atencdo para que observem, facam perguntas ao monitor em caso de duvidas,
principalmente no que se refere a sala “Digestdo e Nutricdo”, tema que ja vem sendo
desenvolvido na escola. Vale destacar, que em todas as salas os alunos deverao
prestar atencdo e participar dos jogos e atividades, tendo em vista, conforme ja
mencionado que o corpo humano é um todo integrado e que seus diferentes
sistemas devem funcionar harmonicamente.

Durante a visita, observaremos o0s alunos nos seguintes pontos: o aluno faz
perguntas ao monitor ou a professora? Participa dos jogos interativos? Tece
comentarios pertinentes ao que esta sendo apresentado nas diferentes salas?
Aproxima-se dos modelos anatdmicos para observa-los e toca-los? Realiza a leitura
dos textos expostos?

Tendo em vista, a idade dos alunos e a curta duracdo da visita, em torno de
uma hora e meia para visitarem sete salas, onde deverdo escutar as explicacées
dadas pelo monitor, assistir aos videos e com direito a participarem de diferentes
tipos de atividades e atracdes, disponibilizaremos o roteiro a ser preenchido
somente ao término da visita para que fiquem a vontade para interagir e participar

dos jogos.

32 Etapa: Apés a visita ao museu

Apés a visita, os alunos levardo o roteiro para casa e preencherdo com base
nas observacdes realizadas, a participacdo nos jogos interativos, a compreensao
dos videos assistidos e nas explicacdes dadas, dentre outras situacfes que de
alguma maneira chamaram sua atencdo. Em sala, discutiremos sobre a visita
realizada e o que acharam da experiéncia. Em seguida, fardo novamente o desenho
da trajetoria do alimento no corpo, comparando com a primeira producdo realizada

antes de todo o trabalho desenvolvido acerca do tema. Colocaremos em lamina as
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concepcdes prévias dos alunos explanadas antes da introducdo do tema e
confrontaremos com 0s novos conhecimentos construidos apés o trabalho
desenvolvido e a realizacdo da visita ao museu. Nesse momento, 0 registro sera
feito em um cartaz de forma coletiva com os alunos. Fardo também para finalizar
algumas atividades para recapitular o que foi trabalhado ao longo dessas aulas e da

visita a0 museu. Esta Ultima sera executada em uma aula.

8 - Avaliacao

A avaliagdo serd processual e continua na medida em que durante todo o
processo da sequéncia didatica o aluno seréa observado, bem como, o seu interesse
e participacdo. Os novos conhecimentos adquiridos acerca do tema, a participacao
antes, durante e apds a visita ao museu e a realizacdo de todas as atividades
propostas, bem como, 0os questionamentos levantados, as explicacdes realizadas, as
davidas esclarecidas, as conclusdes construidas pelos alunos serdo avaliados e
compartilhados. As atividades escritas, a participacdo durante a visita ao museu, 0S
desenhos produzidos, os questionarios e roteiros respondidos e todos os demais
registros realizados também serdo avaliados. Assim, espera-se que 0s objetivos e
contelidos conceituais, atitudinais e procedimentais desenvolvidos sejam alcan¢cados

apos a conclusédo desta sequéncia didatica.

9 — Referéncia

BELO HORIZONTE. Desafios da Formacao: Proposi¢cdes Curriculares do Ensino
Fundamental. Ciéncias. Secretaria Municipal de Educacéo. 2010



APENDICE B - Imagem para os alunos desenharem

My,
My

2 %
ALUNO: : Sala: % Hp 5

. . . '

Nosso corpo aproveita os nutrientes dos alimentos para crescer, desenvolver-se e OPELLEG‘?}
manter-se protegido contra doengas. Na figura abaixo, desenhe por onde vocé imagina

que passam os alimentos dentro do corpo do menino.

S

Em seguida, compare o seu desenho com o dos colegas. Todos representaram o trajeto
do alimento da mesma forma? Quais as principais diferengas vocé encontrou?
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APENDICE C - Questionario antes da visita ao museu

ESCOLA MUNICIPAL HELIO PELLEGRINO

ALUNO: ANo:

1) Vocé sabe o que é um Museu?

80

2) Ja esteve em um Museu? Qual?

3) Vocé conhece o Espaco Interativo Ciéncias da Vida ?

4) O que vOoCcé espera com essa visita ao Museu Espaco Interativo
Ciéncias da Vida?




81

APENDICE D - Roteiro de visita ao museu

Aluno: Ano:

Roteiro de visita ao museu “Espaco Interativo Ciéncia da Vida”

Fique atento e ndo perca esta aventura! Vocé iniciara uma viagem divertida e
informativa pelo corpo humano no Espaco Interativo de Ciéncias da Vida, do Museu
de Histdria Natural e Jardim Botanico da UFMG. Passara por sete salas repletas de
modelos, videos e jogos interativos para que compreenda de maneira lGdica o
funcionamento dos orgdos e sistemas do nosso corpo. Cada sala possui uma cor. A
primeira sala ¢ a dos “Sentidos”, onde passara por experiéncias que mostram as
sensagdes provocadas pelos estimulos da visao, olfato, paladar, audicdo e tato, além de
modelos dos principais 6rgaos sensoriais. Na sala “Sentir, Lembrar e Agir” descobrira
a fun¢do do sistema nervoso e do cérebro. Na sala “Corpo e Movimento” vera um
pouco sobre o aparelho locomotor humano, além dos modelos dos sistemas muscular,
esquelético e articular. Conhecera na proxima sala “Coracdo e Circulagdo”. Na sala
“Reproducao” descobrira o funcionamento dos orgdos reprodutivos do homem e da
mulher e na tltima sala conhecera “Célula ao alcance da mao”.

Na sala “Digestao e Nutricdo” observe as principais estruturas e fungdes do sistema
digestorio. Assista 0 video e fale sobre o percurso que o alimento faz em nosso corpo
ao ser ingerido.




