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Resumo

O objetivo foi compreender as perspectivas de estudantes do Ensino Médio
com relacdo as contribuicdes do museu interativo enquanto um recurso
pedagdgico para a pesquisa em sala de aula. Os participantes foram
estudantes do Ensino Médio de uma escola publica. A pesquisa caracteriza-
se como estudo de caso. Para tanto, os participantes responderam a um pré
e pos questionario a fim de verificar sua compreensao acerca da contribuicao
do espaco museal. A anadlise foi baseada na Analise Textual Discursiva. Do
corpus emergiram oito categorias finais. A analise evidencia que os
estudantes compreendem as contribuicdes de um museu interativo para a
pesquisa em sala de aula. A principal conclusdo é que os experimentos
interativos presentes no museu, além de facilitarem os processos de ensino
e de aprendizagem e incentivarem a pesquisa, proporcionam momentos
interdisciplinares.
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CONSIDERAGOES INICIAIS

A ciéncia é uma linguagem e esta diretamente presente no cotidiano da populagéo,
sendo imprescindivel que as pessoas estejam aptas a entendé-la (CHASSOT, 2006). Quanto
ao ensinar ciéncias, conforme Sasseron (2015) percebe-se que os contelidos presentes no
curriculo das disciplinas trabalhados em sala de aula, parecem estar distantes da realidade
dos estudantes e com isso nasce uma necessidade de dar andamento a atividades que
superem o ensino transmissivo, a falta de protagonismo dos estudantes e a
descontextualizacao do ensino.

Diante disso, percebe-se a inquietude dos estudantes ao notar que apenas a
exposicdo da teoria e resolugdo de exercicios ndo os prepara para os desafios impostos no
cotidiano (MOEHLECKE, 2012). E para amenizar esses anseios, Paulo Freire (1983) defende
que qualquer pratica educativa deveria partir do universo de conhecimento daquele que
aprende, de suas vivéncias e de seu modo de pensar e agir em sociedade. Assim, é papel
do professor buscar formas de desenvolver o préprio repertdrio dos estudantes, de uma
forma adequada ao contexto de cada realidade (MIZUKAMI, 1986), buscando métodos que
auxiliem os estudantes nos processos de ensino e aprendizagem, envolvendo-os na
construcao do conhecimento pretendido.

Assim, objetivo desta pesquisa é compreender as perspectivas de estudantes do
Ensino Médio, de uma escola publica da regido de Porto Alegre/RS, com relagdo as
contribuigdes do museu interativo enquanto um recurso pedagdgico para a pesquisa em sala
de aula. Para tanto, elaborou-se uma proposta de ensino com o intuito de verificar se um
museu interativo, em particular, o Museu de Ciéncias e Tecnologia da PUCRS (MCT-PUCRS),
contribuiu para o desenvolvimento da pesquisa em sala de aula.

OS CAMINHOS DA PESQUISA EM SALA DE AULA

A pesquisa em sala de aula, de acordo com Pauletti (2018), foi proposta por um
grupo de pesquisadores da Regido Sul do Pais. Caracteriza-se por ser uma concepgdo de
pesquisa como principio educativo que se concretizou apds diversos estudos, experiéncias e
projetos anteriores voltados ao desenvolvimento de um método de ensinar e de aprender,
considerado a partir da problematizacao do conhecimento (PAULETTI, 2018).

Os autores Moraes, Galiazzi e Ramos (2012, p.12) expdéem o principio direcionador
desse método:

A pesquisa em sala de aula pode ser compreendida como um movimento
dialético, em espiral, que se inicia com o questionar dos estados do ser, fazer e
conhecer dos participantes, construindo-se, a partir disso, novos argumentos
gue possibilitam atingir novos patamares desse ser, fazer e conhecer, estagios
esses entdo comunicados a todos os participantes do processo.
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Os pressupostos dessa perspectiva investigativa estdo sintetizados em trés etapas, a
saber: i) questionamento; ii) argumentacdo; e iii) comunicacdao (MORAES; GALIAZZI;
RAMQS, 2012). A primeira, que nos remete ao questionamento, € o momento em que o
sujeito inicia seu processo de pesquisa, questionando as questdes de ser, fazer e conhecer,
reconhecendo nesse processo seus interesses, suas dulvidas, curiosidades e saberes.
Quando o sujeito questiona, se abre para novas condigbes de avancar e ainda percebe de
forma critica as limitagdes e defeitos de um determinado fendmeno. Por isso, 0 movimento
inicial da pesquisa em sala de aula é a pergunta (MORAES; GALIAZZI; RAMOS, 2012). E
isto que permite pér em movimento a pesquisa em sala de aula, pois ao questionar o
estudante se envolve com a sua aprendizagem (MOARES; GALIAZZI; RAMOS, 2012).

No entanto, apenas questionar, ndo €& o suficiente para a pesquisa. Assim, a
construcdo de argumentos, a segunda etapa da pesquisa em sala de aula, pode ser
compreendida como o envolvimento ativo e reflexivo de seus participantes, como um
conjunto de agbes que visam superar o estado inicial e avancar no sentido de ser, fazer e
conhecer (MORAES; GALIAZZI; RAMOQOS, 2012). Portanto, nesta etapa espera-se que o
estudante seja capaz de produzir argumentos e envolver-se numa producao, buscar
informacgdes, ir aos livros, trocar ideias com as pessoas, com pessoas, realizar
experimentos, enfim tudo que possa ser utilizado para elaborar novas compreensdes dos
fendmenos investigados (MORAES; GALIAZZI; RAMOS, 2012).

A U(ltima etapa da pesquisa em sala de aula é denominada comunicagdo. Conforme
Moraes, Galiazzi e Ramos (2012), essa etapa sintetiza a integracdao e socializacdo dos
discursos. E o debate, a critica e tudo aquilo que promove a forca de novos argumentos. Os
argumentos, portanto precisam ser comunicados, compartilhados e reconstruidos no
coletivo. Com essa perspectiva, Moares, Galiazzi e Ramos (2012) e Galiazzi (2012), indicam
a pesquisa em sala de aula, como um momento para reflexdo. Um caminho para o
desenvolvimento de sujeitos autbnomos e reflexivos para se viver no mundo
contemporaneo.

MUSEU INTERATIVO E INTERDISCIPLINARIDADE

Em um mundo cada vez mais virtual e repleto de atragbes tecnoldgicas propor
atividades em espacgos nao formais de ensino, como um museu interativo, pode possibilitar
o desenvolvimento dos processos de ensino e de aprendizagem a partir da interatividade
promovida pelo museu (BARCELLOS, 2013). Borges, Lima e Imhoft (2008) indicam a
importancia de um museu interativo a educacgao cientifica, pois esse oferece aos estudantes
um espaco de producdo de conhecimento, no ambito cientifico, e oportuniza o engajamento
em projetos de pesquisa cientifica, uma vez que instiga no estudante o interesse pela
pesquisa, pela arte, pelo conhecimento e por trabalhos em grupos (BARCELLOS, 2013).

Vale ressaltar que, conforme Paula e Lara (2014), a estrutura de um museu
interativo além de conferir ao visitante a possibilidade do contato com experimentos, de
modo a participar ativamente das experiéncias, instiga o imaginario de cada pessoa. Isso
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se deve a combinacdo entre o som e a iluminagdo, e de recriar situagdes vitais cotidianas
(PAULA; LARA, 2014). Ou seja, o museu mobiliza acOes e reagdes, surpreende e cativa a
todos que o visitam (BORGES; LIMA; IMHOFT, 2008).

Em seus estudos Borges, Lima e Imhoft (2008) evidenciam que é possivel aprender
de forma prazerosa e com significado os mistérios das ciéncias. Contudo, é essencial
preparar os estudantes antes da visita, permitir que os mesmos explorem o ambiente do
museu durante a visita, e no retorno em sala de aula, escutar os estudantes para um
melhor aproveitamento do que foi vivenciado (BORGES; LIMA; IMHOFT, 2008).

Além disso, ambientes como o museu interativo sdo potenciais para promover um
ensino interdisciplinar e possibilitar aos estudantes um direcionamento para reflexao dos
conceitos estudados com novos enfoques (ROCHA FILHO; BASSO; BORGES, 2006). Isso
pois, a interdisciplinaridade se opde a fragmentacdo do conhecimento, sem desconsiderar a
importancia de cada disciplina nos processos de ensino e de aprendizagem (BASSO; ROCHA
FILHO; BORGES, 2006), criando condicdes para conexdo de saberes, a fim de aproveitar os
experimentos que um museu interativo oferece.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Esta pesquisa estda ancorada no paradigma qualitativo que busca a compreensdo da
dinamica do ser humano e se caracteriza por estudos em ambientes naturais (BOGDAN;
BIBLEN, 1994; TURATO, 2005). Caracteriza-se como um estudo de caso, pois surge do
desejo de entender fendmenos sociais complexos (YIN, 2015). Além disso, é compreendido
como uma investigagdo de um caso singular, buscando o que se tem de Unico (LUDKE;
ANDRE, 1986).

Esta pesquisa foi desenvolvida com 31 estudantes de uma escola publica estadual
localizada na cidade de Porto Alegre/RS, em uma turma do terceiro ano do Ensino Médio.
Teve duragao de cinco periodos de 50 minutos cada, acrescido de uma visita ao museu MCT-
PUCRS com duracdo de duas horas. Durante a visitacdo, o corpo docente da escola auxiliou
de forma colaborativa para que a visita ao museu ocorresse com éxito.

Os instrumentos utilizados para coleta de dados foram questionarios (GRAY, 2012).
Para a analise de dados foi utilizado o método da Analise Textual Discursiva (MORAES;
GALIAZZI, 2011). Para os autores, esse tipo de andlise é dividido em trés etapas: i)
desconstrucao e unitarizacao (unidades de sentido); ii) categorizacao (relagdes entre o que
foi unitarizado); e iii) construcdo dos metatextos, a partir das interpretagdes do
investigador.

No caso desta pesquisa, os dados que constituiram o corpus de analise foram as
respostas dos estudantes dadas ao pré e pds-questionario, em particular as perguntas que
dizem respeito a pesquisa em sala de aula, ao uso do museu interativo como recurso
pedagdgico e as reflexdes dos estudantes durante o seminario final.
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A PROPOSTA DE ENSINO

Nesta pesquisa, a finalidade foi proporcionar uma situagao de ensino e aprendizagem
na qual os participantes utilizaram o ambiente do museu interativo para realizar uma
atividade com pesquisa. Para tanto, baseando-se nas etapas da pesquisa em sala de aula
desenvolveram-se diferentes momentos: 12 etapa Questionamento - curiosidades e
questionamentos dos estudantes sobre experiéncias expostas no museu; escolha de um
tema a ser desenvolvido no museu; apresentacao do tema escolhido aos estudantes e
questionario prévio; 22 etapa Construgcdo de argumentos - visita ao MCT-PUCRS; realizagado
da situacdo de ensino; preparagdo para o seminario final; 32 etapa Comunicacdo -
apresentacdo do seminario e resposta ao pds-questionario.

Na primeira etapa, questionamento, foi verificado com os estudantes quais os
experimentos expostos no MCT-PUCRS eles teriam interesse em conhecer. Para isso, foi
solicitado que acessassem o site do MCT-PUCRS! e elencassem trés experimentos
apresentados no site que pareciam mais atrativos. A partir disso, verificou-se a frequéncia
de escolha de cada experimento e elegeram-se os trés mais citados pelos estudantes, sejam
eles: Marcas da Evolugdo?; CSI (Crime Scene Investigation)3; Eletrostatica*.

Depois disso, realizou-se uma reunidao com alguns docentes que lecionam para essa
turma com a finalidade de apresentar a proposta de ensino e escolher entre os trés
experimentos, aquele que possibilitasse maior integracdo entre os professores. Houve um
consenso em relagdo a escolha do experimento CSI. A partir disso, acordou-se que os
professores das disciplinas de Portugués, Quimica, Fisica, Sociologia e Biologia,
trabalhassem em suas aulas, a tematica da investigagao criminal.

Dando continuidade a proposta, retornou-se a sala de aula, onde os estudantes
foram indagados sobre as principais caracteristicas e desafios encontrados em uma
investigagao criminal. A partir disso, os estudantes foram incentivados a propor
guestionamentos/curiosidades que tivessem interesse em descobrir apds a ida ao museu e
ter o contato com o experimento. Para tanto, no final desse encontro, foi entregue um
questionario com quatro perguntas com o objetivo de verificar a percepgao dos estudantes
acerca do conceito de pesquisar e como entendem a relevancia do museu interativo para
aprendizagem.

Na segunda etapa, construcao de argumentos, foi realizada a visita ao MCT-PUCRS,
para que os estudantes pudessem interagir com o experimento na busca de respostas para
0s seus questionamentos/curiosidades, listados anteriormente em sala de aula, a fim de ter
argumentos para apresentar, no proximo encontro, aos colegas e professores algumas
respostas. Vale salientar, que os estudantes ndo ficaram limitados a um Unico experimento,

1 Disponivel em: <http://www.pucrs.br/mct/> Acesso em: maio de 2019.

2 Experiéncia exposta no museu que apresenta uma exposigdo de artefatos que contam a histéria de origem do planeta, comegando com o big bang, perpassando por eras histéricas e
apresentando também estruturas dsseas dos principais repteis, mamiferos vertebrados e esqueletos de diversos animais.

3 Experiéncia que convida os estudantes a desvendarem um roubo de uma parte do esqueleto de um dinossauro, por meio de videos e situagdes de investigagdes intuitivas os
estudantes sdo conduzidos a descobrir quem furtou a pega, assim como é apresentado no seriado de televis&o.

4 Experiéncia exposta no museu que através de uma bobina de TESLA, demonstra aos estudantes os principios ativos da eletrostatica no corpo humano, especialmente nos cabelos,

onde os estudantes ficam com os cabelos arrepiados ao entrarem em contato com a bobina.
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pois apds o contato com o experimento escolhido, os estudantes foram instigados a explorar
as demais areas do museu.

Ainda na etapa de construcao de argumentos, foi realizada uma discussao a respeito
da visita ao museu. Nessa discussao, além de descreverem suas experiéncias no ambiente,
puderam apontar ddvidas e questionamentos em relacdo a alguns dos experimentos
visitados para serem sanadas pelos préprios colegas e professores que participaram desse
momento.

Na terceira etapa, comunicagdao, os estudantes apresentaram aos colegas e
professores, em forma de seminario final, suas respostas encontradas para as principais
indagagdes feitas no questionario, além de outras perguntas e curiosidades surgidas
durante a visita ao MCT-PUCRS. A partir do que foi apresentado pelos estudantes, foi
proposto que escrevessem uma reflexao a respeito das contribuicdes do museu interativo
para a aprendizagem dos conceitos estudados em Portugués, Quimica, Fisica, Sociologia e
Biologia e também sobre como foi fazer pesquisa no museu.

Foi solicitado que os estudantes fizessem um texto a partir dessa reflexdo, o qual,
juntamente com o pré-questionario e o pds questionario constituiram o corpus de andlise
desta pesquisa.

A ANALISE DOS DADOS

Com o objetivo de analisar as possiveis contribuicdes do museu interativo para a
pesquisa em sala de aula, foram feitas as seguintes perguntas no pré-questionario: a) Para
vocé o que significa pesquisar? b) De que modo vocé entende que o museu interativo pode
contribuir para a sua aprendizagem? c¢) Quais seus conhecimentos iniciais sobre o
experimento CSI? d) Quais perguntas vocé faria a respeito desse experimento?

Apds ler e fragmentar cada umas das 31 respostas dadas pelos estudantes,
emergiram 186 unidades de sentido, do corpus de anadlise composto pelas respostas dos
estudantes frente as perguntas e ao texto produzido. Dessas, resultaram 10 categorias
iniciais (ou subcategorias), as quais foram reagrupadas, culminando em quatro categorias
relacionadas as contribuicdes do museu interativo e da pesquisa em sala de aula, antes da
proposta de ensino, a saber: i) pesquisar é buscar o conhecimento; ii) pesquisar é dialogar
com outras pessoas; iii) interacdo com os experimentos; iv) facilita os processos de ensino
e aprendizagem.

O quadro 1 apresenta as categorias iniciais das quais emergiram cada categoria final,
frente as contribuicdes do museu interativo e a pesquisa em sala de aula, antes da proposta
de ensino. Apresenta-se o percentual das unidades de sentido presentes em cada categoria
e as categorias intermediarias frente ao corpus de analise. Os indices de representatividade
foram similares entre as categorias finais. Contudo, nota-se um numero mais significativo
nas categorias que expressam as representacdes dos estudantes frente ao que é pesquisa e
as contribuicdes do museu interativo quanto aos processos de ensino e de aprendizagem.
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Tais aspectos demonstram um interesse maior dos estudantes frente as questGes de
pesquisa em sala de aula e sua aprendizagem em um museu interativo.

Quadro 1. Categorias finais e iniciais do pré-questionario.

N° Categorias Finais Categorias Iniciais Unidades % do

Pré-questionario Pré-questionario de Sentido  Corpus

I Pesquisar é buscar o 1. Buscar informagdes em livros 86 48
conhecimento 2. Buscar informagdes na internet

3. Tirar davidas sobre o assunto

I1 Pesquisar é dialogar 4. Questionar o professor 14 07

com outras pessoas 5. Conversar com

os colegas/trocar ideias

III Interacao com os 6. Contato com experimentos 26 14
experimentos diferentes

7. Interagao do estudante com

0s experimentos

v Facilita os processos de 8. Aprender melhor com 60 33
ensino e aprendizagem 0s experimentos

9. Desperta a curiosidade e
0 interesse

10. O museu aprimora
o0 conhecimento

Total 04 10 186 100
Fonte: Elaborado pelos autores.

Na primeira categoria, pesquisar é buscar o conhecimento, os participantes apontam
que buscar informagdes em livros, em sites da internet e tirar duvidas sobre um
determinado assunto é fazer pesquisa. E perceptivel que esses estudantes possuem uma
visdo restrita sobre o que é pesquisa. Isso é verificavel pelas seguintes respostas: “[...] um
exemplo de pesquisa que eu realizo é buscar conhecimento sobre um assunto no livro.”
(Participante 01) e “é o ato de buscar de buscar entender algum determinado assunto,
sendo possivel sendo possivel de diversos meios como: livros, tecnologias e profissionais.”
(Participante 03).

A segunda categoria, pesquisar é dialogar com outras pessoas, os estudantes
reconhecem no didlogo uma possibilidade de fazer pesquisa. Essa categoria emerge a partir
de fragmentos retirados de suas respostas: “quando eu realizo pesquisas no meu caderno,
tiro duvidas com meus colegas e professores” (Participante 09) e “em momentos de um
trabalho ou uma prova procuro pesquisar e conversar com colegas e professores”
(Participante 02). Verifica-se que esses estudantes reconhecem etapas da pesquisa em sala
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de aula, entre elas a comunicacdo. Por isso, oportunizar ao estudante, um momento de
comunicar e trocar ideias com outros sujeitos se faz necessario nesse movimento dialético
que é pesquisar (MOARES; GALIAZZI; RAMOS, 2012).

A terceira categoria, interacdo com o0s experimentos, os estudantes reconhecem que
um museu interativo é diferente de um museu “normal”, pois *O museu normal podemos
apenas observar e ler as informagoes, ja no museu interativo podemos tocar, jogar, interagir
com os experimentos.” (Participante 22).

Por ultimo, na categoria facilita os processos de ensino e de aprendizagem, os
participantes reconhecem que um museu interativo pode possibilitar um contato com
experimentos diferentes e que essa interagdo permite aprender de forma ludica e divertida.
No excerto a seguir, o participante 22 relata que, “quando estive no museu da PUCRS,
participei da cadeira que simulava a gravidade lunar, foi muito divertido e incrivel, pude
aprender sobre a lei da gravidade brincando [...] esse dia marcou a minha vida com
experiéncias Unicas e me faz lembrar durante as aulas da explicacdo do experimento e de
como funciona”.

Com o propdsito de verificar de que modo o museu interativo pode contribuir com a
pesquisa em sala de aula, ao final da proposta foi aplicado o pds-questionario que foi
respondido por 14 estudantes. Cabe salientar que houve uma redugdo no numero de
estudantes, pois a aplicacdo do questionario foi realizada nas dependéncias da escola e aqui,
o foco foram os estudantes que compareceram ao Museu. As perguntas da analise foram: i)
Depois dessa proposta desenvolvida, para vocé o que significa pesquisar? ii) Em que
momento da proposta vocé pesquisou? iii) O museu interativo contribuiu para sua
aprendizagem? Se sim, de que modo? iv) vocé desenvolveu pesquisa no museu interativo? Se
sim, narre como foi.

Apds a fragmentacdo das respostas emergiram 43 unidades de sentido. Dessas,
resultaram, por semelhangas, nove categorias iniciais, as quais foram reagrupadas,
culminando em quatro categorias finais relacionadas as contribuigdes do museu interativo e
da pesquisa em sala de aula, sendo elas: i) buscar o conhecimento por meio da pesquisa; ii)
aprendizagem a partir da interacdo com os experimentos; iii) estrutura da pesquisa em sala
de aula; iv) interdisciplinaridade no museu.

O quadro 2 apresenta as categorias intermediarias que compdem cada categoria final
no que tange as contribuicbes do museu interativo e a pesquisa em sala de aula, apds a
proposta de ensino. Apresenta-se o percentual das unidades de sentido presente em cada
categoria, demonstrando que os estudantes reconhecem as contribuicdes do museu para
realizar pesquisa e a importancia da pesquisa nos processos de ensino e aprendizagem.
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Quadro 2. Categorias finais e subcategorias pds-questionario.

No Categorias Finais Categorias Iniciais Uni::des % do
Pé6s-questionario Pé6s-questionario sentido corpus

1. Pesquisar é interagir com a mente

Buscar o conhecimento a
I . . 2. Pesquisar é buscar algo novo 21 49
por meio da pesquisa

3. Pesquisar é buscar informagodes

) ) 4. Aprender interagindo com os
Aprendizagem a partir experimentos

II da interacdo com os ) ) ) 14 32
experimentos 5. Os experimentos incentivam a

buscar respostas

111 Estrutura da pesquisa 6. Pesquisar € seguir etapas logicas 0 5
5 1

em sala de aula 7. Pesquisar é ter um assunto

8. Conhecimentos prévios para

Interdisciplinaridade no interagir com os experimentos
v . 03 07

museu 9. O uso de outras disciplinas para

interagir com os experimentos

Total 04 09 43 100

Fonte: Elaborado pelos autores.

Na primeira categoria, buscar o conhecimento por meio da pesquisa, os estudantes
reconhecem que pesquisar vai além de abrir o dicionario, o livro didatico, ou a internet, o
ato da pesquisa pode ser descrito como um processo de reflexdao sobre o que ja se conhece
no momento (GALLE; PAULETTI; RAMOS, 2012) e a busca por algo que ainda ndao sabemos,
a partir da curiosidade e do interesse do sujeito. Diante disso, o participante 01
complementa que “pesquisar é também um modo e interagir e refletir com a nossa mente”
e, esse fato, na perspectiva de Moraes, Galiazzi e Ramos (2012), implica na tomada de
consciéncia do que somos e pensamos, assumindo uma posicdo ativa nos processos de
ensino e de aprendizagem.

Na segunda categoria emergente, aprendizagem a partir da interagdo com os
experimentos, o foco € a interatividade dos experimentos e o incentivo a buscar respostas.
Quando a proposta de ensino e a visita ao museu solidificam essa relagdo, os estudantes
percebem a importancia de atividades envolvendo um museu interativo para ampliar os
seus conhecimentos sobre um determinado tema. Isso verifica-se em alguns fragmentos: “o
museu me incentivou a me esforcar mais para interpretar e buscar as respostas”
(Participante 05); “o museu me proporcionou interacdo com fatos e inovacdes que em
minha vida jamais pude desfrutar” (Participante 03).

A terceira categoria, estrutura da pesquisa em sala de aula, contempla as etapas que
o estudante deve seguir para fazer pesquisa. Isso é perceptivel no excerto apresentado
pelos participante 10 e participante 08: “pesquisar é ter o assunto, o local, um raciocinio,
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um desenvolvimento e uma conclusdo” e “pesquisar € uma forma de raciocinio que envolve
achar algo novo, solucionar um problema e resolver aquilo que a gente ainda ndo sabe.”.

E por ultimo, na categoria interdisciplinaridade no museu, considera-se a importancia
de utilizar diferentes disciplinas e os préprios conhecimentos prévios dos estudantes para
interagir com os experimentos. Um fragmento da resposta dada pelo participante 08 aponta
que “gracgas ao museu eu utilizei a l6gica da matematica, os conceitos de biologia, quimica e
fisica e até o portugués para responder as questdes que eu precisava”. Isso vai ao encontro
das ideias de Rodrigues, Suecker e Lara (2017) ao afirmarem que quando o estudante
interage com um experimento, ele é estimulado a raciocinar e fazer relacGes entre
diferentes disciplinas, além de observar e verificar os resultados obtidos.

Com a intencdo de fazer um comparativo entre as categorias finais que emergiram
do pré-questionario com as emergentes do pds-questionario, elaborou-se o Quadro 3.

Quadro 3. Categorias finais emergentes do pré e do pos-questionario.

Categorias finais pré-questionario Categorias finais pos-questionario
Pesquisar é buscar o conhecimento Buscar o conhecimento por meio da pesquisa
Pesquisar é dialogar com outras pessoas Estrutura da pesquisa em sala de aula

Aprendizagem por meio da interagdo com os

Interagao com os experimentos -
experimentos

Facilita os processos de ensino e aprendizagem Interdisciplinaridade no museu
Fonte: Elaborado pelos autores.

E perceptivel, que as categorias finais do pré e do pds-questiondrio assemelham-se
no sentido do que é pesquisa, entretanto, apds a visita ao MCT-PUCRS percebe-se que os
estudantes compreenderam de forma mais ampla o que é pesquisar, com base nos sentidos
expressos e ainda confirmam que a visita ao museu auxiliou no entendimento sobre
pesquisa. Isso fica visivel na resposta dada pelo participante 09: “acredito que a visita ao
museu desenvolveu as minhas habilidades sobre a pesquisa”. Adicionado a isso, se
evidencia que os experimentos interativos presentes no MCT-PUCRS além de facilitarem os
processos de ensino e de aprendizagem e incentivarem a pesquisa, proporcionam
momentos interdisciplinares.

CONSIDERAGCOES FINAIS

O presente artigo apresentou as perspectivas de estudantes do Ensino Médio com
relacdo as contribuicdbes do museu interativo enquanto um recurso pedagdgico para a
pesquisa em sala de aula. Para tanto, elaborou-se uma proposta de ensino com estudantes
do terceiro ano do Ensino Médio, perfazendo as etapas do método Pesquisa em sala de aula.
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Em relagdo aos conhecimentos prévios dos estudantes sobre o que é pesquisa e
sobre o museu interativo, percebe-se que antes da visita, os saberes dos participantes
apresentavam-se de forma superficial, considerando o ato de pesquisa como simples buscas
na internet. Porém, durante o andamento da primeira etapa do intervengdo, foi apresentada
a turma a possibilidade de uma visita ao museu e logo as principais perguntas e
curiosidades a respeito dos experimentos foram emergindo.

Ao propor aos participantes situagdes baseadas no experimento CSI, culminou em
uma participacdo efetiva dos estudantes de forma a trabalharem em equipes buscando
solucdes diversas para os problemas propostos e respondendo as principais indagacdes e
curiosidade que foram propostas inicialmente. No decorrer do projeto, foi possivel perceber
que com o uso do museu os estudantes tiveram a oportunidade de interagir de forma
prazerosa e atribuir significado os mistérios das ciéncias.

No terceiro momento, ressalta-se a motivagcao dos estudantes com a aprendizagem
desenvolvida fora da sala de aula. Percebeu-se o quao empolgante foi a descoberta de
conceitos, a utilizagdo de conhecimentos prévios adquiridos nas disciplinas escolares, a fim
de responder as questdes da proposta de ensino.

Por fim, enquanto perspectiva futura, destaca-se a possibilidade de utilizacdo de
outros experimentos do Museu da PUCRS. No caso do ensino de Ciéncias, ha experimentos
que dialogam diretamente visando a interagdao de estudantes das turmas dos anos finais do
ensino fundamental, o que expandiria o leque de resultados e compreensdes acerca da
utilizacao do espaco museal.
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INTERACTIVE MUSEUM AND CLASSROOM RESEARCH:
CONTRIBUTIONS TO A PROPOSED INTERDISCIPLINARY
EDUCATION

Abstract

The aim was to understand the perspectives of high school students regarding the
contributions of the interactive museum as a pedagogical resource for classroom
research. The participants were high school students from a public school. The
research is characterized as a case study. Therefore, the participants answered a
pre and post questionnaire in order to verify their understanding about the
contribution of the museum space. The analysis was based on textual discursive
analysis. From the corpus emerged eight final categories. The analysis shows that
students understand the contributions of an interactive museum to classroom
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research. The main conclusion is that the interactive experiments present in the
museum, in addition to facilitating the teaching and learning processes and
encouraging research, provide interdisciplinary moments.

Keywords : Interactive Museum, Classroom Research, Interdisciplinarity.

MUSEO INTERACTIVO E INVESTIGACION EN EL AULA:
CONTRIBUCIONES A UNA EDUCACION INTERDISCIPLINARIA
PROPUESTA

Resumen

El objetivo fue comprender las perspectivas de los estudiantes de secundaria con
respecto a las contribuciones del museo interactivo como recurso pedagogico para
la investigacion en el aula. Los participantes eran estudiantes de secundaria de una
escuela publica. La investigacién se caracteriza como un estudio de caso. Por lo
tanto, los participantes respondieron un cuestionario previo y posterior para
verificar su comprension sobre la contribucién del espacio del museo. El analisis se
baso en el analisis textual discursivo. Del corpus surgieron ocho categorias finales.
El andlisis muestra que los estudiantes entienden las contribuciones de un museo
interactivo a la investigacién en el aula. La principal conclusién es que los
experimentos interactivos presentes en el museo, ademas de facilitar los procesos
de ensenanza y aprendizaje y fomentar la investigacién, proporcionan momentos
interdisciplinarios.

Palabras clave : Museo Interactivo, Busqueda en clase, Interdisciplinaridad
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