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De tudo, ficaram três coisas:
A certeza de que estamos sempre começando...
A certeza de que necessitamos continuar... 
A certeza de que seremos interrompidos antes  
de terminar...

Portanto, necessitamos:
Fazer da interrupção um 
caminho novo...
Da queda, um passo de dança...
Do medo uma escada...
Do sonho uma ponte...
Da procura um encontro.

(Fernando Sabino) 
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APRESENTAÇÃO 

 Regina Maria Rabello Borges 

O Museu de Ciências e Tecnologia da Pontifícia Universidade 
Católica do Rio Grande do Sul (MCT/PUCRS) é um dos grandes mu-
seus interativos do país e tem sido objeto de diversas pesquisas realizadas 
na PUCRS, devidamente publicadas em periódicos e em anais de even-
tos. Esta obra permite integrá-las como capítulos de livro e disponibilizá-
-las a pesquisadores e educadores, a fim de compartilhar conhecimentos 
produzidos de modo integrado e participativo, conforme é possibilitado 
pelo dinamismo dos museus interativos atuais.

Nesse sentido, o livro apresenta artigos de relevância educacional 
e cultural, muitos dos quais atualmente quase inacessíveis à consulta, por 
terem sido publicados na revista Divulgações do Museu de Ciências e Tecnologia 
– PUCRS, de tiragem restrita, distribuída a pesquisadores do país e do 
exterior. O resgate dessa produção é coerente com os objetivos do pro-
jeto interinstitucional “Ciência, História, Educação e Cultura” (Programa 
Pró-Cultura – CAPES/MinC). O projeto, que integra PUCRS, UFPE1 e 
UFBA2, menciona especificamente o MCT/PUCRS, considerando suas 
contribuições para a popularização da ciência, a alfabetização científica, a 
educação em diversos níveis de ensino e a formação inicial e continuada 
de professores de Ciências, relacionando teoria e prática.

Assim, a publicação desta obra tem o apoio da Central de 
Aperfeiçoamento de Pessoal de Ensino Superior (CAPES), entidade do 
governo brasileiro voltada à formação de recursos humanos, com o ob-
jetivo de divulgar produções sobre o MCT/PUCRS voltadas à educa-
ção científica e à popularização das ciências a pesquisadores e grupos de 

1   Universidade Federal de Pernambuco.
2   Universidade Federal da Bahia.
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pesquisas de instituições nacionais de ensino superior, no contexto da 
cultura científica e tecnológica no Brasil.

Os primeiros capítulos ajudam a compreender o que é um museu 
interativo e o processo de sua constituição e desenvolvimento. Cada mu-
seu tem uma história, e a do MCT/PUCRS é uma longa e transforma-
dora história integrada à vida de Jeter Jorge Bertoletti, Diretor ao longo 
de 40 anos e autor dos dois capítulos iniciais. Participantes de sua equipe 
abordam, nos capítulos seguintes, a arte e a construção de experimentos 
interativos, a programação visual, o design e a produção de equipamentos, 
experimentos e materiais educacionais. Embora o enfoque educacional 
esteja presente desde o início, por fazer parte da identidade de um museu 
interativo, é enfatizado a partir dos capítulos 7 e 8. O autor deste último 
e do capítulo 9, Roque Moraes, foi Coordenador da Educação no MCT/
PUCRS e influenciou positivamente diversos trabalhos. Por exemplo, 
atividades desafiadoras como jogos no Museu, que a equipe do Núcleo 
de Apoio à Educação em Ciências e Matemática (NAECIM) apresenta no 
capítulo 10, além de relações entre museus interativos, clubes e feiras de 
ciências e suas contribuições à educação científica escolar e à populari-
zação das ciências, conforme texto em coautoria com Ronaldo Mancuso 
(capítulo 11), que é autor também do capítulo 12. O capítulo 13 abor-
da a mediação no MCT/PUCRS. Depois, são incluídos quatro capítulos 
adaptados de textos já publicados sobre algumas pesquisas desenvolvidas 
no MCT/PUCRS e, ao final, considerações sobre o contexto do livro. A 
síntese dos capítulos é apresentada a seguir.

No capítulo 1, Ações dos museus para a formação de público, Jeter 
Bertoletti considera diversos museus interativos como espaços para a apren-
dizagem lúdica das ciências e da tecnologia. Afirma que os países com maior 
desenvolvimento valorizam mais essas instituições, mas todos os museus 
do mundo buscam formas de atrair um número cada vez maior de visitan-
tes. Apresenta, então, o Museu de Ciências e Tecnologia (MCT/PUCRS) e 
seus projetos especiais – o Projeto Museu Itinerante (PROMUSIT) e o Projeto 
Escola-Ciência (PROESC) –, ambos fazendo parte do Projeto Novas Fronteiras 
– O Museu vai à Comunidade, idealizado e criado por Bertoletti, assim como 
o MCT/PUCRS. Comenta aspectos relevantes a serem considerados em 



11Museu de Ciências e Tecnologia DA PUCRS: coletânea de textos publicados

museus: edificação, experimentos, acervo, pessoal, exposições temporá-
rias, apresentação de shows, teatro, palestras, oficinas e sessões de 3D, além 
de parcerias entre instituições para o intercâmbio de público e outras ações 
que despertam para a formação de público.

O capítulo 2 apresenta uma conferência de Jeter Bertoletti – Da 
interação à interatividade: o MCT/ PUCRS como processo coletivo de design e 
construção – proferida no início do II WORKSHOP: design e construção de 
experimentos, realizado no MCT/PUCRS em outubro de 2003. O então 
Diretor do MCT/PUCRS discorre sobre o tema do seminário a partir 
de vários questionamentos: Como surgiram os museus? Onde estão instala-
dos? O que se deve observar para a implantação de um museu ou centro? Como 
foi planejado o atual roteiro do MCT/PUCRS? Como construir um experimento 
atraente e educativo?, entre outros. Enfatiza que o design e a construção 
de experimentos devem ser desenvolvidos em conjunto por todos os 
participantes, integrando a equipe coordenadora e os diversos grupos 
especializados em pesquisa, informática, arte, programação visual, ma-
nutenção e avaliação etc., pois “o esforço de produção deve estar voltado 
para a construção do todo”.

No capítulo 3, A arte de construir experimentos interativos, Ana Clair 
Bertoletti argumenta que os fatores mais importantes de um museu inte-
rativo são “O que se mostra e a quem se mostra, experimento e público 
[...]. Em torno deles se desenvolve todo o contexto”. Ela refere o antigo 
Museu de Ciências (MC) da PUCRS, com cerca de cinco mil peças ocu-
pando aproximadamente duzentos metros quadrados, predominantemen-
te expositivo, e sua evolução até o atual Museu de Ciências e Tecnologia 
(MCT) da PUCRS, inaugurado em dezembro de 1998. Refere, então, al-
guns aspectos dos experimentos do MCT e o processo produtivo global 
de seu design e construção. Comenta adaptações necessárias no prédio, 
público ao qual o museu se destina, idealização, manutenção, setores de 
apoio com equipe multidisciplinar, programação visual, construção e ca-
dastramento de experimentos, avaliação e reformulações, bem como a 
importância de uma equipe bem estruturada para o sucesso do museu 
como um todo.
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No capítulo 4, A programação visual do MCT/PUCRS, Lucas Sgorla 
de Almeida argumenta quanto ao impacto da comunicação visual entre 
Museu e público, considerando estudos da Psicologia da Comunicação 
que indicam a importância fundamental da visão para a percepção do am-
biente. Apresenta a identidade visual corporativa (logotipo, símbolo, co-
res-padrão, tipologia) como a parte mais visível de uma empresa, sendo 
um canal de comunicação para a instituição. Neste sentido, a identidade 
visual do MCT/PUCRS foi planejada para agradar seu principal público, 
o infantojuvenil, desde a logomarca até a mascote Eugênio, um lagarti-
nho que serve como recepcionista e guia ao longo da exposição, auxi-
liando na orientação dos visitantes. A partir de um padrão de sinalização 
com cores diferenciadas, uma adequada programação visual favorece a 
aprendizagem, despertando curiosidade pelos fenômenos da ciência e sua 
aplicação técnica.

No capítulo 5, Construção de equipamentos interativos para museus 
ou centros de ciências,  Luiz Marcos Scolari afirma que a construção de 
equipamentos interativos passa pela implementação de uma oficina me-
cânica especializada, vinculada somente às atividades de construção e 
manutenção de equipamentos do museu, e que essa oficina exige profis-
sionais criativos e qualificados. O projeto de um equipamento interativo 
deve considerar a segurança do usuário e a forma pela qual vai interagir 
com o equipamento, evitando riscos pessoais e materiais. Quando ne-
cessário, modificações devem ser implementadas nos experimentos, a 
fim de evitar o mau uso, mesmo que não intencional. A interatividade 
deve ser prevista de modo que, ao utilizar um equipamento, o visitante 
possa entender seu princípio de funcionamento, pois o equipamento só 
será adequado quando a interação do observador com ele suscitar ques-
tionamentos sobre o fenômeno envolvido. 

No capítulo 6, Design e construção de experimentos e materiais educa-
cionais, Plínio Fasolo considera que os grandes museus podem ser utili-
zados por professores e alunos apenas como local lúdico para fomentar o 
interesse e a admiração pelas ciências, mas muitos projetos de pesquisas 
têm sido desenvolvidos a fim de melhorar o aproveitamento das visi-
tas. Questiona como pequenos museus, com poucos recursos, poderiam 
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contribuir à educação científica, o que também desafia a quem se inte-
ressa em materiais e equipamentos para utilização nas escolas. Relata sua 
experiência junto ao MCT/PUCRS, com destaque ao mundo virtual, 
de grandes efeitos e baixo custo. Como exemplo, menciona as apresen-
tações do Planetário: um projetor de multimídia projeta, na tela de um 
miniauditório, o aspecto do céu que pode ser observado com precisão e 
nitidez de qualquer posição (mesmo fora do sistema solar) e de qualquer 
época (ano, dia, hora), a partir de softwares de Astronomia disponíveis no 
mercado ou obtidos na internet. 

No capítulo 7, Construção e organização de materiais para um aprender 
reconstrutivo, Roque Moraes, que coordenou o II Workshop: design e cons-
trução de experimentos, apresenta pressupostos e práticas para um trabalho 
cooperativo com escolas e sistemas educativos, tendo em vista a recons-
trução curricular nas escolas, integrada à formação continuada de profes-
sores. Esse processo integra design, construção e organização de materiais 
para o ensino de Ciências, conforme trabalho deenvolvido com escolas 
nos municípios de Cachoeirinha, Viamão e Porto Alegre, considerando 
a necessidade de garantir as condições de sua utilização pelos professo-
res. O texto traz pressupostos teóricos inerentes ao design e produção 
de materiais instrucionais e discute a utilização desses materiais nas es-
colas, concluindo que devem ser pensados juntamente com o currículo. 
Recomenda envolver todos os interessados no processo de sua criação e 
utilização, dentro das próprias escolas.

No capítulo 8, Uma oportunidade agradável de aprender: Museu de 
Ciências e Tecnologia da PUCRS, Roque Moraes desenvolve argumentos so-
bre as exposições do MCT/PUCRS e a aquisição de conhecimentos pelos 
visitantes, buscando ampliar o entendimento do que significa aprender ci-
ências. Considera que uma aprendizagem efetiva necessita de participação 
ativa e, por isso, o visitante é solicitado constantemente à ação e à reflexão, 
sendo isso o que caracteriza o museu como interativo. Afirma a existência 
de três diferentes níveis de interatividade, desde o mais simples até outros 
progressivamente mais abstratos, concretizados com a mediação de profes-
sores e guias do museu. Depois descreve, em síntese, as principais áreas de 
exposição do MCT/PUCRS e o que o museu pode oferecer às escolas nos 
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diferentes níveis de ensino, destacando as visitas e a interação com os experi-
mentos na área de exposições, que podem ser orientadas e ter continuidade 
na escola por meio de discussões e estudos.

No capítulo 9, Jogos no museu: uma maneira lúdica de aprender, Elaine 
Vieira, Mônica dos Santos, Berenice Rosito, Conchetta Ferraro, Egon 
Lerner, Gustavo Araújo, Ivo Vedana, Lea Volquind, Maria Conter, Rejane 
Azambuja, Roque Moraes e Rosane Vargas destacam a importância de que 
alunos em visita ao Museu relacionem as informações disponíveis e desen-
volvam uma atitude de pesquisa. Os autores focalizam aspectos relaciona-
dos à interação em museus e argumentam que a interação não depende 
apenas dos experimentos, mas também dos visitantes e de condições a se-
rem atendidas antes, durante e após a vinda ao Museu. Orientam profes-
sores quanto à elaboração de roteiros de visitas e passam à terceira parte 
do texto – “jogos: uma maneira lúdica de interagir” –, que inclui socializa-
ção dos sujeitos, dinâmica dos jogos, resolução de problemas, informática 
e o espaço de jogos no museu.

No capítulo 10, Museus interativos, clubes e feiras de ciências, Ronaldo 
Mancuso e Roque Moraes referem os museus interativos, as feiras de ci-
ências e os clubes de ciências como alternativas para a alfabetização cien-
tífica em nível escolar, a popularização da ciência e a inclusão social dos 
participantes. Consideram que correspondem a modos de superar a ideia 
de uma ciência como conhecimento estático para atingir uma amplitude 
maior: a de ciência como processo, como modo de pensar e solucionar 
problemas, para que a realidade presente na vida da escola se transfor-
me no conteúdo de sala de aula e na inspiração das pesquisas estudantis. 
Nesse contexto, consideram os museus interativos, as feiras de ciências 
ou mostras escolares e os clubes de ciências como ferramentas para pro-
vocar mudanças educacionais. 

No capítulo 11, PROMUSIT: relato de uma ação, Ronaldo Mancuso 
avalia a presença do Projeto Museu Itinerante (PROMUSIT) do MCT/
PUCRS na 2ª Semana Nacional de Ciência e Tecnologia, em Brasília. A 
repercussão do PROMUSIT (caminhão especial que transporta experi-
mentos interativos e, quando vazio, se converte em auditório com insta-
lação de áudio e vídeo em ambiente climatizado) no evento, ao receber 
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alunos, professores, autoridades e outros interessados para palestras e 
projeções de divulgação científica, inclusive em 3D, foi objeto de pesqui-
sa considerando uma amostra dos participantes (estudantes, professores, 
monitores, visitantes, autoridades). Os resultados mostraram-se muito 
satisfatórios, pelas demonstrações de alegria, felicidade, surpresa, medo, 
fascínio e curiosidade, sendo constatado grande interesse entre os visi-
tantes e em outros segmentos, como os encarregados da infraestrutura.

O capítulo 12 apresenta Mediação no MCT/PUCRS. Nele, Roque 
Moraes, Jeter Bertoletti, Ana Clair Bertoletti e Lucas de Almeida argu-
mentam que a qualificação das vivências e aprendizagens nos museus in-
terativos se relaciona aos modos de mediação propiciados pelos museus 
aos seus visitantes. Os autores caracterizam a mediação para qualificar 
visitas em museus e descrevem modos de preparação de mediadores nos 
museus e centros de ciências, tendo por base o que acontece no Museu 
de Ciências e Tecnologia (MCT/PUCRS). Discutem alguns fundamentos 
que orientam a mediação em uma perspectiva socioconstrutiva e apre-
sentam elementos das vivências práticas de mediação dentro dos espa-
ços de exposição, considerando a mediação instrumental e humana no 
Museu de Ciências e Tecnologia da PUCRS.

No capítulo 13, Construção de conhecimentos em um museu interati-
vo, o grupo de pesquisa constituído por Regina Borges, Ádria Stefani, Ana 
Bertoletti, Ana Imhoff, Berenice Rosito, Fernanda Camargo, Karine Borges, 
Lia Wilges, Luiza Camargo, Plínio Fasolo, Ronaldo Mancuso, Roque Moraes, 
Valderez Lima e Vicente Hillebrand reflete sobre a construção do conhe-
cimento ao investigar concepções sobre educação em Ciências e natureza 
das ciências relacionadas aos experimentos interativos do MCT/PUCRS. A 
partir da análise de conteúdo dos depoimentos dos professores visitantes, 
constatou que o Museu pode ser utilizado segundo uma concepção empirista 
sobre a aprendizagem, como se os experimentos pudessem, por si mesmos, 
possibilitar a construção de conhecimentos, sem considerar a influência das 
ideias prévias dos alunos. Os professores envolvidos no projeto de forma 
continuada reconheceram formas alternativas de perceber a natureza das ci-
ências e o seu desenvolvimento histórico, com reflexos na sua prática peda-
gógica, ao integrarem os recursos do Museu ao seu trabalho escolar.
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No capítulo 14, Interação entre MCT/PUCRS, escolas e formação de 
professores como meio de popularização da ciência, Maurivan Ramos, Ana 
Marques da Silva, Andrea de Camargo, Carolina Vidor, Cristina Irber, 
Fabiana Pilar e Vanessa de Souza apresentam ações e resultados de um 
projeto que envolveu capacitação de professores de Ciências no Ensino 
Fundamental, em 32 escolas de quatro municípios do Rio Grande do 
Sul, escolhidos por terem IDEB3 com valores abaixo da média. O tra-
balho envolveu pesquisa na sala de aula. Houve participação dos alunos 
em visita ao Museu Itinerante da PUCRS e organização de mostras 
de trabalhos de Ciências, tanto nas escolas quanto no MCT/PUCRS, 
culminando com a participação dos estudantes no programa Uma noite 
no Museu. Esse processo teve por principal objetivo contribuir para o 
desenvolvimento da alfabetização científica de professores e alunos en-
volvidos no projeto.

No capítulo 15, Alfabetização científica de professores da educação bá-
sica, Maurivan Ramos e outros argumentam, a partir da análise de con-
teúdo dos depoimentos dos visitantes, que o Museu pode ser utilizado 
dentro de uma concepção empirista sobre a aprendizagem, como se os 
experimentos interativos pudessem, por si mesmos, possibilitar a cons-
trução de conhecimentos. Entretanto, os professores envolvidos no pro-
jeto de forma continuada reconhecem formas alternativas de perceber 
a natureza das ciências e o seu desenvolvimento histórico, com reflexos 
na sua prática pedagógica, ao integrarem os recursos do Museu ao seu 
trabalho escolar em uma abordagem interacionista.

No capítulo 16, Física interativa: o MCT/PUCRS e a formação de pro-
fessores, Maria Emília Bernaziuk e Ana Lúcia Imhoff relatam algumas ativi-
dades vivenciadas por um grupo de licenciandos do curso de Física da 
PUCRS, na disciplina de Estágio IV. Na disciplina, os professores em 
formação inicial vivenciam a prática educativa integrada a um museu in-
terativo, ao planejar, organizar e realizar atividades de ensino no MCT/
PUCRS como complementação das atividades de estágio. No decorrer 

3   A fonte dos dados do IDEB é o INEP (http://sistemasideb.inep.gov.br/resultado/), para 
escolas públicas, nas séries finais do Ensino Fundamental, de 2007, pois as escolas foram 
escolhidas em 2008. A média nacional foi 3,5, e no Rio Grande do Sul foi 3,9.
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do trabalho novas formas de ensinar foram testadas, deixando claro 
que a educação de um professor nunca termina, continua em processo, 
sendo essencial a adaptação às transformações do mundo moderno.

Por fim, são incluídas algumas considerações complementares 
sobre o livro.
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1
AÇÕES DOS MUSEUS PARA  
A FORMAÇÃO DE PÚBLICO1

 Jeter Jorge Bertoletti

No Brasil existem muitas fontes de informação sobre o tipo e o 
número de museus, observando-se uma acentuada discrepância quan-
to às informações fornecidas e publicadas. No momento, a informação 
mais próxima da realidade procede do Ministério da Cultura que, em 
fevereiro do corrente ano, indicou 2.600 museus para o Brasil. O pro-
blema da informação é comum em um grande número de países. Isto se 
justifica, em parte, pelo crescimento acentuado de museus, pela própria 
definição de museus que variou sobremaneira nos últimos tempos e pela 
ânsia de algumas instituições em tentar colaborar com a divulgação da 
cultura museológica.

Atualmente, a UNESCO (Organização das Nações Unidas para 
a Educação, a Ciência e a Cultura) define museus como sendo aquelas 
“Instituições permanentes, sem fins lucrativos, a serviço da sociedade e 
de seu desenvolvimento, abertas ao público, que adquirem, conservam, 
pesquisam, divulgam e exibem, para fins de estudo, educação e fruição, 
evidência material dos povos e de seus ambientes”. Fundamentados nesta 

1  Texto de palestra apresentada em Belo Horizonte em setembro de 2009, no I Fórum Franco-
Brasileiro Museus, Museologia e Sociedade, realizado no Tribunal de Justiça de Minas Gerais com 
participação da UFMG, visando planejar ações que integrem projetos franceses e brasileiros 
na área da Museologia. Disponível em: <http://corem3.com.br/pdf/FormacaodePublico.
pdf>. Acesso em: jan. 2012.

http://corem3.com.br/pdf/FormacaodePublico.pdf
http://corem3.com.br/pdf/FormacaodePublico.pdf
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definição e em informações diversas, pode-se assegurar que no mundo 
atual existem 100 mil ou mais museus e instituições que atendem ao 
conceito de museu, mesmo com denominações as mais diversas, como 
centros, parques, casas de ciências, tecnologia e artes, galerias, salas de 
memória, núcleos, laboratórios, jardins botânicos, observatórios etc., 
abrangendo temas como: fotografia, objetos antigos, arqueologia, etno-
logia, minerais, rochas, fósseis, ossos, cera, vidros, madeiras, exsicatas de 
vegetais inferiores e superiores, moedas, bicicletas, ferramentas, imple-
mentos rurais, automóveis, literatura, medicina, odontologia, armas e 
munições, insetos, aranhas, animais marinhos, serpentes, crimes e quase 
tudo o que se possa imaginar.

A maioria dos museus é visitada pela comunidade local e dos ar-
redores e, em menor proporção, por residentes em cidades vizinhas. 
Outros são conhecidos por uma boa parte da população do país e, em 
alguns casos, por habitantes de países vizinhos. São raros aqueles conhe-
cidos mundialmente.

Os museus não estão distribuídos homogeneamente pelos con-
tinentes e países. A maioria situa-se no hemisfério norte, onde estão os 
mais importantes e famosos. Tal fato é de fácil compreensão. Entre diver-
sos fatores, os países mais ricos, no passado ou no presente, são detento-
res dos mais renomados museus.

Da mesma forma, países que apresentam maior conhecimen-
to científico e tecnológico são os que mais valorizam essas instituições. 
Talvez seja possível afirmar que a cultura de um povo é proporcional ao 
número e qualidade de seus museus.

Torna-se extremamente difícil enumerar todas as formas de sur-
gimento de museus, uma vez que são incontáveis. Pode-se afirmar que o 
desejo de possuir ou de organizar coleções de objetos, peças raras, acer-
vo científico ou material de reconstituição do passado é que tenha origi-
nado a criação da maior parte dos museus, seja pela vocação de pessoas 
ou pelo interesse de grupos, de dirigentes de empresas, de universidades 
ou de governos.

Materiais ou peças que pudessem auxiliar a compreensão e am-
pliar o conhecimento e a cultura de estudantes, de professores ou da 
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própria população passaram a ser disponibilizados em meados do século 
XVII, quando as coleções começaram a se tornarem públicas. Antes disso, 
as coleções eram organizadas para a satisfação pessoal do colecionador, 
do artista, do cientista ou de um reduzido público, que se contentava em 
visualizá-las, sem aprofundar conhecimentos. São raros aqueles museus 
que surgiram de uma simples compra de objetos e instalação dos mesmos 
em um espaço, muitas vezes para fins comerciais. Os museus interativos 
começaram a surgir somente nas últimas décadas, sendo a maioria dirigi-
da às ciências e tecnologia.

As primeiras tentativas de formação de museus geralmente es-
barraram no baixo interesse dos dirigentes e das populações, razão 
pela qual não dispunham de espaços adequados. Assim, matadouros, 
estações de trem, usinas de energia, laboratórios, armazéns de cais, 
estaleiros, prédios condenados, olarias, garagens, palácios, templos, 
igrejas etc. se transformaram em museus ou centros de ciências. As 
construções de museus modernos e programados com arquitetura 
própria são recentes. Os idealizadores quase sempre não mediram 
esforços para a obtenção destes locais e, inclusive, não raras vezes, 
investiram recursos próprios para realizar as reformas e organizar as 
coleções e exposições. 

Os museus ou centros, após muitos anos, alguns há apenas três ou 
quatro décadas, começaram a aparecer pela sua efetiva ação cultural, pri-
meiramente para os estudantes, após para a sociedade e, finalmente, para 
os detentores do poder, que, percebendo a sua importância, tratavam 
de desenvolvê-los. Grande parte deles recebeu apoio de associações, de 
fundações, de grupos ou de pessoas benemerentes. Muitas pessoas, com 
o avançar da idade, doaram suas coleções, organizadas ao longo da vida, e 
outras continuam agindo desta forma, enriquecendo acervos e valorizan-
do ainda mais as coleções de muitos museus.

Todo museu se parece muito com um álbum de figurinhas. 
Sempre falta completá-lo com uma peça, um quadro ou um experi-
mento. Esta ânsia de conseguir mais um objeto, um exemplar animal 
ou vegetal novo para a ciência dá forças, ânimo e esperanças para os 
seus organizadores. 



Ações dos Museus para a Formação de Público – BERTOLETTI, J. J.22

Principais ações para a formação de público

Fundamentados nas considerações preliminares do tema, consta-
ta-se, em princípio, que seria impraticável generalizar as mesmas ações 
para todas as modalidades de museus quanto à formação e ampliação dos 
seus públicos, pois, analisando o perfil e o comportamento dos visitan-
tes de um museu de arte, de um museu de ciências e tecnologia, de um 
parque ou jardim botânico e de inúmeras outras variedades, evidencia-se 
esta diferenciação. 

Glenn D. Lowry, Diretor do Museu de Arte Moderna de Nova 
York, afirma que “Os Museus de Arte não devem se tornar Centros de 
Espetáculos, pois eles são antes de tudo espaço para o desenvolvimento 
da experiência e da Educação”. De outra forma, os museus interati-
vos, com espaços também para o desenvolvimento de experiências e 
da educação, utilizam o “aprender brincando”, o movimento e shows 
semelhantes a um parque de diversões como condições das ações de 
inclusão social e da divulgação e popularização das ciências. Observa-se 
em ambos, e em todas as variedades de museus do mundo, a necessi-
dade de atrair sempre um maior número de visitantes para justificar 
os investimentos, patrocinadores, mantenedores e até o ego de alguns 
dirigentes. O público frequentador dos museus é cada vez maior e mais 
diversificado, crescendo, assim, a necessidade de pesquisas que visem 
identificar o perfil, comportamento e opinião dos visitantes, entre ou-
tros. Os professores a cada dia levam mais alunos aos museus, sendo 
possível afirmar que, na maioria dos grandes museus conhecidos, o pú-
blico visitante predominante é constituído por alunos e professores. 
De outro lado, a visitação por parte da comunidade em geral cresce dia 
a dia, fenômeno que está acontecendo especialmente nos museus de 
países emergentes como o Brasil.
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O Museu de Ciências e Tecnologia da Pontifícia 
Universidade Católica do Rio Grande do Sul 

(MCT/PUCRS) e seus projetos especiais

O MCT/PUCRS, como exemplo de museu interativo, situado em 
Porto Alegre, juntamente com o seu Projeto Novas Fronteiras – O Museu vai 
à Comunidade, permite avaliar o crescimento da visitação pelo público não 
estudantil. Abre-se aqui uma sucinta explicação sobre este importante 
e exitoso Projeto Novas Fronteiras, idealizado e criado também, como o 
MCT/PUCRS, por J. J. Bertoletti. Foi inaugurado em 23.10.2001, sen-
do constituído pelo Projeto Museu Itinerante (PROMUSIT) e pelo Projeto 
Escola-Ciência (PROESC). 

O PROMUSIT funciona com três veículos: uma carreta rodovi-
ária que transporta em média 60 experimentos e kits pedagógicos, cujo 
semirreboque, após descarregado, se transforma num moderno estúdio 
de multiatividades, um micro-ônibus e uma caminhoneta, que servem 
para transportar equipes de especialistas, materiais e equipamentos de 
manutenção para as grandes exposições de ciências e tecnologia realiza-
das em vários Estados brasileiros. 

O PROESC é constituído, basicamente, por um moderno ônibus 
rodoviário, devidamente equipado, que vai principalmente às zonas peri-
féricas das cidades e traz alunos carentes e portadores de necessidades es-
peciais ao MCT/PUCRS ou simplesmente Museu. Com toda esta estru-
tura funcionando, chegou-se, entre muitas outras, à seguinte conclusão: 
no ano 2001, a visitação de estudantes e professores representava 95%, e 
de público não estudantil, 5%. Em 2006, com uma visitação de 337.404 
pessoas com média de 1.117/dia, os estudantes e professores atingiram 
79,52% e o público não estudantil, 20,48%.

Edificação

A edificação pode variar de acordo com os objetivos estabeleci-
dos, especialmente se o empreendimento apresentar outras atividades, 
como pesquisa, extensão, ação social, coleções de reserva (científicas e 
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didáticas), ensino e educação continuada, produção, restauração etc. No 
caso mais complexo, onde há previsão de multiatividades, a exposição 
expositiva ou interativa, dinâmica e prazerosa deve ser ampla, com todas 
as facilidades de acesso, inclusive para pessoas com problemas físicos e 
idosos, dotadas de saídas normais amplas e de emergência. Tudo deve 
ser rigorosamente planejado de acordo com a filosofia a ser implanta-
da: divisões de áreas temáticas e outras, bilheteria, recepção, saguão am-
plo dotado de telefones públicos e bancos de espera, guarda-volumes, 
chapelaria, loja, bar/restaurante, sala de primeiros socorros, e também 
fraldários, elevadores, monta-carga, escadas rolantes, escadas de emer-
gência, rampas, sala de segurança e zeladoria. Além disso, a estrutura da 
edificação deve contemplar outros setores, como anfiteatro, oficina de 
manutenção e mecânica, oficina de artes, taxidermia e preparação de 
peças para exposição, fotografia e filmagem, salas de coleções científicas, 
técnicas, didáticas e de reserva, salas especiais para arquitetura, eletrici-
dade, programação visual, garagens, almoxarifados, biblioteca e casa de 
máquinas para o controle da climatização do prédio. Junto ou próximo 
da edificação, deve haver amplo estacionamento para ônibus e veículos 
em geral, inclusive para carga e descarga de objetos, peças, equipamentos 
e experimentos. Em uma área estratégica do edifício principal, de fácil 
acesso às demais dependências, devem ser instalados espaços adminis-
trativos, direção, secretaria, editoração e divulgação, mecanografia, re-
cepção e empréstimo de materiais, arquivo, banco de dados, tesouraria, 
relações públicas e jornalismo, estudos e projetos e salas para reuniões e 
área para a associação dos amigos do museu. Certamente, uma edifica-
ção que apresente determinadas facilidades, por mais simples que seja, 
atrairá mais público em busca de instrução com conforto e segurança. As 
administrações dos museus existentes devem refletir sobre os aspectos 
do ambiente de exposições oferecido à população.

Experimentos e acervo

A distribuição dos experimentos e do acervo influencia positiva 
ou negativamente a atratividade ao público. Cada museu apresenta uma 
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característica própria de exposições, mesmo que seja similar, em deter-
minadas áreas, a outras instituições. O conteúdo de uma exposição re-
presenta apenas uma parte do conhecimento e, em face da grande diver-
sidade de concepções sobre o que está exposto, exemplificam-se, aqui, 
alguns aspectos do MCT/PUCRS.

A exposição do MCT/PUCRS é composta por 23 áreas do conhe-
cimento, com conteúdos variados e representados por 700 experimen-
tos interativos e expositivos para todas as idades e interesses. As áreas 
são denominadas da seguinte forma: Desafio com Figuras e Números; 
Força e Movimento; Fluidos; Luz; Ondas e Som; Calor; Eletricidade e 
Magnetismo; Matéria e Energia; Comunicação; Tecnologia; Universo; 
Planeta Terra; Milhões de Anos; Dioramas; Educação Ambiental; Ser 
Humano; Mundo Microscópico; Seres Vivos; No Passado; Interações 
Vivas; Mundo da Criança; Saúde; e Galeria de Gênios.

Durante o período compreendido entre a inauguração da nova 
área de exposições, em 14.12.1998, até 30.09.2007, a direção do Museu 
proporcionou uma série de avaliações sobre as áreas e os experimentos 
expostos para a observação e interatividade do público visitante. De 
modo geral, observaram-se e analisaram-se a acessibilidade ao Museu 
e as preferências quanto aos diferentes experimentos e áreas. Em uma 
das avaliações, foram observadas crianças pré-escolares de 2 a 6 anos, 
crianças escolares de 7 a 14 anos, adolescentes escolares, outros estu-
dantes, professores e adultos não escolares incluindo idosos. Foi possível 
destacar, também, um considerável número de crianças e adultos porta-
dores de necessidades especiais. Inclusive, analisou-se, particularmente, 
a visitação das escolas mantidas pela Congregação Marista, congregação 
mantenedora do próprio Museu. Os resultados são muitos e variados, 
mas é possível exemplificar alguns, como consta a seguir.

Quais os experimentos mais apreciados?

Crianças da pré-escola: Dinossauros, Pinte com o dedo, Aquários 
marinhos e de água doce, O teatrinho, Numa folha qualquer de pa-
pel eu desenho..., Boneco de pano para desmonte dos órgãos, Emília 
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equilibrista, As serpentes, A aranha, As iguanas, A ponte musical, entre 
outros do Mundo da Criança.

Crianças escolares: Aquários em geral, Lançador de bolas, Giroscópio 
humano, Bingo da biodiversidade, Todos os experimentos das interações 
vivas, Gravitran computadorizado, Planetário, Cabines de sensações, 
Terremoto, Vulcão, Mulher transparente, Embriologia, Nascimento, Fetos 
naturais, Homem fatiado, vários experimentos da área de Testes humanos 
e da área de Comunicação.

Adolescentes escolares, outros estudantes, professores e público adulto 
em geral: a maioria das atrações e experimentos distribuídos nos três 
pavimentos e dois mezaninos.

Os teatrinhos educativos de fantoches e de bonecos se tornaram 
grande atração para todas as crianças. Os shows, para todos os públicos.

Atrações

Sem dúvida, a acessibilidade e a formação de público do Museu es-
tão influenciadas diretamente pelas atrações oferecidas. No Museu, as de 
maior destaque são: Giroscópio Humano, Gravitran Computadorizado, Voe 
como o Super-Homem, Usina Hidrelétrica, O Jovem Pintor, Pinte com o 
Dedo, Terremoto, Vulcão, Ciclo da Água, Vórtice, Estação de Tratamento 
de Água, Mulher Transparente, Fetos Humanos, Embriologia, Gestação 
e Nascimento, As Múmias, Geodo Gigante, Testes Humanos, Maleta 
Desobediente, Elevador a Vácuo, Câmara de Neblina, Plasmobola Gigante, 
Harpa Laser, Globo de Línguas, Jornal Falado, Videofone, Planetário, Seja um 
Escultor, Caleidosfera Gigante, Vôlei Virtual, TryScience, Cabeça Decepada, 
Carnotaurus sastrei, Gerador Van der Graaf, Bobina Tesla e IBM KidSmart.

O acervo como atração de professores, 
pesquisadores e pós-graduandos

Quanto ao acervo científico, tecnológico, didático e de reserva 
do Museu, que envolveu as coleções pessoais do Museu de Zoologia, 
do Museu de História Natural, do Museu de Ciências, posteriormente 
denominado Museu de Ciências e Tecnologia da PUCRS, todos criados 
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por J. J. Bertoletti, soma cerca de cinco milhões de peças. A maioria en-
contra-se devidamente catalogada e informatizada. Mais de 500 espécies 
novas de animais e vegetais para a ciência foram descritas ou estão em 
vias de publicação. As coleções científicas estão representadas pelas áreas 
de Zoologia, Botânica, Mineralogia, Petrologia, Geologia, Paleontologia, 
Arqueologia, Etnologia e Numismática. 

Existem, ainda, grande quantidade de peças de reserva para a 
exposição e mais de 150 quadros de artistas locais. O acervo fornece 
suporte básico para pesquisadores e para alunos de pós-graduação da 
Universidade e de outros centros do Brasil e do exterior, divulgando o 
Museu internacionalmente.

Pessoal 

Sem dúvida, nada funcionará se não houver pessoal especializado 
para as diferentes funções. Jamais um experimento ou uma área do conhe-
cimento científico e tecnológico ou artístico será de responsabilidade de 
uma só pessoa. O trabalho de equipe é indispensável e, para isso, é neces-
sário que os recursos humanos sejam adequadamente treinados. Direção, 
coordenadores, museólogos, professores, pesquisadores, mediadores, 
idealizadores, construtores, técnicos especializados de apoio e manuten-
ção, operários, vigilantes, zeladores, pessoal administrativo, programado-
res visuais, arquitetos, eletricistas, engenheiros, artistas, pintores, mode-
ladores etc. devem trabalhar de acordo com um planejamento definido, 
em perfeita harmonia. São exigidos do pessoal que atende o público itens 
como: postura, disposição, educação, atenção e envolvimento. As expli-
cações devem ser corretas e acessíveis, sem comprometer o objetivo dos 
experimentos de aprender investigando.

Segurança 

Toda a estrutura museológica, além dos vigilantes preparados e edu-
cados para a função, requer segurança total para o trabalho dos funcioná-
rios e participação ativa dos visitantes. Deve apresentar, também, vigilância 
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eletrônica e sistemas de controle computadorizado, especialmente de in-
gresso e arrecadação. O visitante se sente seguro constatando que naquele 
ambiente há segurança.

Agendamento

Funcionários ágeis, com facilidades de telefonia, fax e internet e 
uma programação organizada preestabelecida são essenciais para o agen-
damento de uma visitação em grupos, com disciplina e máximo aprovei-
tamento educacional.

Preparação de alunos, professores e guias

Os alunos devem ser preparados para a visita. O dia, a hora, o meio 
de transporte, o comportamento e, principalmente, os conteúdos e roteiros 
a serem desenvolvidos no interior do Museu são informações essenciais para 
um bom acolhimento e aprendizagem. De outro lado, a visita monitorada 
por meio de guias (professores, estagiários, monitores ou funcionários) de-
vidamente preparados e orientados torna-se fundamental para promover o 
retorno do visitante ao Museu. Tal fato é comprovado constantemente.

Atendimento especial a idosos e portadores  
de necessidades especiais

Destacar pessoas devidamente capacitadas para tais funções, com 
conhecimento das diferentes áreas de interesse do Museu, aproveitando 
toda a sua infraestrutura disponível, como rampas de fácil acesso exter-
nas e internas, elevadores especiais, cadeiras de rodas, corredores amplos 
isentos de degraus, sanitários adaptados, entre outras facilidades, permi-
te o conforto e o bem-estar dos visitantes.

Exposições temporárias

O Museu deve apresentar uma programação objetiva e dinâmica, 
não só para manter e ampliar o público, mas também para propiciar a 
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comunicação de novos conhecimentos e descobertas ou de apresentar 
formas elucidativas de fenômenos que surgem de momento em momen-
to, como: el niño e la niña, gripe suína (AH1N1), dengue, febre amarela 
e outras epidemias e pandemias, cataclismos, cometas etc. A experiência 
desenvolvida periodicamente no Museu comprovou a eficácia dessa ação, 
quer seja por iniciativa própria ou em parceria com outras instituições 
nacionais e internacionais. Em 10 anos, nas novas instalações do Museu, 
foram desenvolvidas 20 exposições temporárias, em que se destacaram: 
Educação no Trânsito, De Olho no Passado, Brasil na Antártida, Brasil 
500 anos, DNA 50 Anos, Paraguas Intervenidos, Meteoritos, Arte Fóssil 
e Obras de Mário Sansavini. A exposição Brasil 500 Anos tornou-se per-
manente. Participaram, além do Brasil, praticamente todos os países da 
América Latina, EUA, Alemanha, Inglaterra e Itália.

Apresentação de shows, teatro, palestras,  
oficinas e sessões de 3D

As apresentações permitem ótimos resultados em todos os níveis 
de público, sendo que várias partem de sugestões de frequentadores as-
síduos do Museu. Shows de eletrostática, aurora boreal, criogenia, má-
gica, teatro de bonecos e de fantoches, palestras sobre meio ambiente, 
aquacultura, ofídios, arqueologia, arte etc.; oficinas sobre Educação, 
Matemática e Física; sessões em 3D sobre extração submarina de petró-
leo no Brasil, entre outros, são algumas das atividades de grande atração 
de público.

Parcerias com outras instituições para  
o intercâmbio de público

É uma prática que a Direção do Museu adotou no sentido de avaliar 
e incrementar novos públicos. Assim, foram efetivados acordos de promo-
ção e divulgação de instituições especialmente do Estado do Rio Grande do 
Sul, como: Quinta da Estância de Viamão, Teleférico da Ferradura de Canela, 
Parque Caracol de Canela, Mundo a Vapor de Canela e Núcleo Antártico de 
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Santa Maria. Os resultados foram altamente satisfatórios com reciprocidade 
de público.

Outras ações que despertam para  
a formação de público

*	 Os museus devem ter identidade visual própria. O Museu 
possui uma mascote ou gimitck, representado por um lagarti-
nho estilizado, chamado de Eugênio. São muitas as participa-
ções dessa mascote. Ele está presente nos experimentos, nos 
cartazes, folders e até como souvenir da Loja. Também há uma 
fantasia própria, medindo quase dois metros de altura, para 
que a mascote se apresente em ocasiões especiais.

*	 A programação visual requer a aplicação da identidade visu-
al do Museu em diversos suportes, painéis, murais, indica-
ção de áreas e de espaços, na sinalização interna e externa 
do Museu. 

*	 Os uniformes do pessoal, em cores diferentes, indicam a área 
de trabalho de cada um e objetivam uma melhor orientação 
ao visitante.

*	 Deve ser desenvolvida divulgação nos meios de comunicação 
social, como: cinema, rádio, TV, revistas, jornais, anúncios, 
cartazes, folders, informativos, filmes e internet. O investi-
mento em divulgação da ciência, tecnologia e cultura sempre 
é o de menor custo e traz resultados significativos para os 
museus e a sociedade. Nos últimos anos, a divulgação virtual 
está crescendo com ótimos resultados.

*	 As promoções realizadas pelo Museu, com redução ou isen-
ção do valor de ingresso em dias especiais, é outro fator 
que implica grande fluxo de público. Dia da Criança, Dia 
do Índio, Promoção Tamanho Família, O Museu nas Férias, 
entre outras, fazem parte da rotina de visitação do Museu. 
Torna-se conveniente salientar que o ingresso ao Museu em 
2007/8 variou o equivalente de 3,7 a 5,4 dólares por pessoa. 
Professores e alunos carentes, entre outros, recebiam isenção 
de pagamento. O ingresso, mesmo que seja de baixo custo, 
pode ser um fator limitante da visitação, especialmente nos 
países pobres e emergentes.
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*	 O empréstimo de material didático para escolas e univer-
sidades ou para eventos promovidos por outras instituições 
colabora e sensibiliza outros públicos. Feiras e exposições são 
os que mais procuram o apoio do Museu.

*	 A doação, para escolas carentes, de coleções didáticas e kits 
educativos originados principalmente pela produção orien-
tada em oficinas pedagógicas promovidas pelo Museu, des-
perta o interesse das crianças e a satisfação dos professores 
em contar com mais esse recurso de ensino.

*	 A avaliação de resultados da visitação e de todas as atividades 
desenvolvidas no Museu gera uma expectativa de satisfação 
entre professores e alunos. Nos últimos dez anos de ativida-
des, nas novas dependências do Museu, aplicou-se dezenas 
de testes de avaliação sobre a visitação e o aproveitamento 
educacional. Verificou-se, inclusive, o número de vezes que 
cada escola ou aluno retornou ao Museu. Este número va-
riou de um a sete para ambos. Professores e alunos sentiam-
se orgulhosos em informar que retornariam mais vezes ao 
Museu. Criava-se, assim, um ciclo de amizade entre visitan-
tes e Museu. 

*	 Os níveis sociais dos alunos, médio e médio-pobre, predo-
minaram nas estatísticas de visitação. Sendo que as escolas 
tradicionais particulares e públicas do Estado do Rio Grande 
do Sul e algumas de Santa Catarina foram as que mais visi-
taram o Museu.

*	 As inúmeras oportunidades oferecidas para aprender criam nas 
crianças a amizade pelo Museu, que se torna autêntica e inten-
siva. Geralmente, nos fins de semana, retornam com os pais ao 
Museu para mostrar-lhes, com satisfação, o que aprenderam.

*	 A loja e a área de alimentação completam o grau de satis-
fação dos visitantes.
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2
DA INTERAÇÃO À INTERATIVIDADE : 

O MCT/PUCRS COMO PROCESSO COLETIVO  
DE DESIGN E CONSTRUÇÃO1

 Jeter Jorge Bertoletti

No mundo atual, existem 50 mil ou mais centros, museus, par-
ques e casas de ciências, tecnologia e artes, abrangendo temas como 
eletricidade, literatura, medicina, antiquários, arqueologia, arte sacra, 
etnologia, numeralogia, arquitetura, petrologia, paleontologia, zoo-
logia, botânica, física, química, engenharia etc. Entretanto muitos se 
restringem apenas a coleções de peças, que vão de ossos, vidros ou 
ceras a automóveis e locomotivas, passando por selos, moedas, plantas 
medicinais, aranhas, serpentes, armas, relógios, esculturas em madeira 
e gesso e quase tudo o que se possa imaginar. A maioria deles é visitada 
apenas pela comunidade local, pela que habita os arredores da cidade 
e, em menor proporção, por aqueles residentes em cidades vizinhas. 
Outros são conhecidos regionalmente, às vezes, por uma boa parte da 
população do país e, até em alguns casos, por habitantes de países vizi-
nhos. São raros aqueles conhecidos mundialmente, e este privilégio é 
das pessoas mais esclarecidas. 

Os centros e museus não estão distribuídos homogeneamente 
pelos continentes e países. A maioria situa-se no hemisfério norte, onde 

1  Artigo publicado em Divul.Mus.Ciênc. Tecnol.- UBEA/PUCRS, Pub. Esp., Porto Alegre, 
nº 4, abr 2004, p. 23-40.
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estão os mais importantes, os mais famosos. Tal fato é de fácil com-
preensão. Dentre diversos fatores, os países mais ricos, no passado ou 
no presente, são detentores dos mais renomados museus e centros. Da 
mesma forma, países que apresentam maior conhecimento científico e 
tecnológico são os que mais valorizam estas instituições.

Como surgiram os museus?

Torna-se extremamente difícil enumerar todas as formas de 
surgimento de museus, uma vez que são incontáveis. Pode-se afirmar 
que o desejo de possuir ou de organizar coleções de objetos ou peças 
diversas por parte de uma pessoa, pelo interesse de um grupo, de diri-
gentes de uma empresa, de uma universidade, ou de um governo, deu 
origem à organização de material de recordação ou de reconstrução 
do passado, mediante coleção de peças raras, de acervo científico de 
materiais que pudessem auxiliar a compreensão e ampliar o conheci-
mento e a cultura de estudantes, de professores ou da própria popu-
lação. São raros aqueles museus que surgiram de uma simples compra 
de objetos e instalação dos mesmos em um espaço, muitas vezes com 
fins comerciais.

 Onde estão instalados?

As primeiras tentativas de formação de museus geralmente es-
barravam no baixo interesse dos dirigentes e das populações, razão pela 
qual não dispunham de espaços adequados. Assim, matadouros, estações 
de trem, usinas de energia, laboratórios, armazéns de cais, estaleiros, 
prédios condenados, olarias, garagens, palácios, templos, igrejas, etc. se 
transformaram em museus ou centros de ciências.

Os idealizadores quase sempre não mediram esforços para a ob-
tenção desses locais e, inclusive, não raras vezes, investiram recursos 
próprios para reformas e organização das peças. Os museus ou centros, 
após muitos anos, alguns em apenas três ou quatro décadas, começa-
ram a aparecer pela sua efetiva ação cultural, primeiramente para os 
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estudantes, após para a sociedade e, finalmente, para os detentores do 
poder, que, percebendo a sua importância, tratavam de desenvolvê-los. 
Grande parte deles recebeu apoio de associações, de fundações, de gru-
pos ou de pessoas benemerentes. Muitas pessoas, com o avançar da ve-
lhice, doaram suas coleções, organizadas ao longo da vida, e outras con-
tinuam agindo desta forma, enriquecendo acervos e valorizando ainda 
mais as coleções de muitos museus.

Todo museu se parece muito com um álbum de figurinhas. 
Sempre falta completar alguma coisa, uma peça, um quadro. Esta ânsia 
de conseguir mais um objeto, um exemplar animal ou vegetal novo para 
a ciência é que dá forças, ânimo e esperanças para os seus organizado-
res. Nos últimos 50 anos, na América Latina, em especial no Brasil, nos 
últimos 20 anos, surgiu a intenção de se criarem novas modalidades 
de museus e centros de ciências, como os interativos, os abertos, os 
ecomuseus, as estâncias educativas, os parques ecológicos, os caminhos 
ecológicos em zonas florestais, em manguezais, dentre outros, e, mais 
recentemente, os itinerantes, que são raros.

Tome-se, como exemplo, o caso da Pontifícia Universidade 
Católica do Rio Grande do Sul. Após 24 anos de atividade museológi-
ca, a Direção do Museu de Ciências e Tecnologia recebeu o desafio para 
elaborar e implantar o Centro de Pesquisas e Conservação da Natureza 
– PRÓ-MATA –, que é um verdadeiro museu de História Natural ao ar 
livre, constituído por ecossistemas da Mata Atlântica, Mata de Araucária, 
campo etc., em uma área de 4.500 ha. Mais recentemente, criou o 
PROMUSIT (Projeto Museu Itinerante) e o PROESC (Projeto Escola-
Ciência), duas inovações inéditas, destinadas a potencializar os benefícios 
oferecidos pelo MCT à comunidade do Estado. 

Sabe-se que os melhores museus e centros de ciências e tecnologia 
estão situados nos EUA, Europa e Canadá. No entanto, hoje em dia, os 
países asiáticos, a América Central e a América Latina também possuem 
ótimos museus e centros. Apesar da impressionante evolução e impor-
tância destas instituições, atualmente, pouco mais de 20 delas, especial-
mente em ciências e tecnologia, são consideradas de primeira grandeza, 
em interatividade, dinamismo e educação.
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O que se deve observar para a  
implantação de um museu ou centro? 

Generalidades 

Ao iniciar-se o planejamento de um empreendimento dessa na-
tureza, é indispensável definir com muito cuidado a sua localização. 
Economicamente, a implantação de um museu interativo e dinâmico, em 
uma zona de difícil acesso ou na área rural, distante de centros populo-
sos, é inviável. Tampouco no centro de uma grande cidade, onde o custo 
de estacionamento se torna exorbitante, e o acesso por ônibus ou trem 
é impraticável. Também não é possível localizá-lo em áreas próximas a 
assentamentos habitacionais irregulares ou em desacordo com o Plano 
Diretor Urbano da cidade. Para cada continente ou país, os problemas de 
localização são distintos.

Como os europeus, americanos, canadenses e outros estão solu-
cionando os seus problemas, temos que refletir sobre os nossos, de um 
país emergente e que necessita, além da alfabetização, educação e popu-
larização da ciência, condições para frequentar um museu moderno. Se, 
porventura, um bom e amplo prédio for doado para a implantação de um 
empreendimento e este se situar em local de fácil acesso, com estaciona-
mento, sem outro concorrente nas proximidades, pode-se, com certeza, 
iniciar o planejamento e definir o Plano Diretor, o que não exclui o sur-
gimento de limitações.

Muitas pessoas já estão erroneamente acreditando que empreen-
dimentos modernos nesta área são negócios para enriquecer. Algumas 
até tentaram transformar o museu em comércio, porém não tiveram 
êxito. Outras realizaram adaptações em parques de diversões locali-
zados em shopping center, visando convertê-los em museus interativos, 
mas não obtiveram a rentabilidade esperada.

Localização 

Área de, no mínimo, 10.000 m2, situada próximo a um centro 
populoso, de fácil acesso para a população periférica e, principalmente, 
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de outras cidades. A área deve apresentar condições de solo e topografia 
favoráveis à construção dos prédios e amplo estacionamento, infraestru-
tura completa, preferencialmente dotada de vegetação nativa conservada 
que possa ser valorizada no projeto de arborização e ajardinamento.

Edificação

Pode variar de acordo com os objetivos e metas, especialmente 
se o empreendimento apresentar outras atividades, como pesquisa, ex-
tensão, ação social, exposição de coleções científicas e didáticas, ensino e 
educação continuada e pós-graduação.

No caso mais complexo, onde há previsão de multiatividades, a ex-
posição interativa, dinâmica e prazerosa deve ser ampla, de 5.000 m2 a 
15.000 m2, sem a necessidade de luz solar direta e com todas as facilidades 
de acesso, inclusive para pessoas com problemas físicos, e dotada de saídas 
normais e de emergência, de acordo com a legislação em vigor. Tudo deve 
ser rigorosamente planejado de acordo com a filosofia a ser implantada: 
divisões de áreas temáticas e outras, bilheteria, recepção, saguão amplo do-
tado de telefones públicos e bancos de espera, guarda-volumes, chapelaria, 
loja, bar/restaurante, sala de primeiros socorros, garagens, almoxarifados, 
biblioteca, sanitários masculinos e femininos em número proporcional ao 
de visitantes, monta-carga, elevadores, escadas rolantes, escadas de emer-
gência, sala de segurança, zeladoria, casa de máquinas, oficina de manuten-
ção, mecânica, oficina de artes, taxidermia e preparação de peças, fotogra-
fia e filmagem, sala de coleções de reserva, anfiteatro e salas especiais para 
arquitetura, eletricidade e programação visual.

O empreendimento deve dispor de uma casa de vegetação, para 
produzir folhagens ornamentais e outras, hidroponia para fornecer mu-
das, lago com peixes da região, serpentário, caminho ecológico com 
vegetação nativa e cultivada, área de lazer e descanso para grupos de 
estudantes etc. De acordo com a complexidade, multiatividades e filo-
sofia organizacional do empreendimento, devem ser planejados detalha-
damente os laboratórios de pesquisas e a estruturação de cada um. As 
áreas de coleções científicas, didáticas e de reserva devem estar dotadas 
com sistema de climatização ou de exaustão, assim como de iluminação, 



Da Interação à Interatividade – BERTOLETTI, J. J.38

ar-condicionado, calefação, quando necessário, dos laboratórios e de-
mais áreas de trabalho, sempre evitando-se a insalubridade. 

Na área de ensino, deve-se prever salas amplas e agradáveis para 
o desenvolvimento de oficinas pedagógicas, com laboratórios especiais 
anexos, salas de multiatividades, salas com computadores e salas para 
coordenadores. Em uma área estratégica do prédio principal, de fácil 
acesso às demais dependências, devem ser instalados espaços e salas para: 
(1) a Direção, a Vice-Direção e os coordenadores de áreas e setores; (2) 
a Secretaria, a Editoração e Divulgação, a Mecanografia, a Recepção e 
Empréstimo de Materiais, o Arquivo e Banco de Dados, a Tesouraria; (3) 
as atividades de Relações Públicas e Jornalismo, de estudos e projetos, 
e de reuniões. É oportuno, também, pensar em uma sala para abrigar a 
Associação dos Amigos do Museu. 

Pessoal

Sem dúvida, nada funcionará se não houver pessoal especializado 
para as diferentes funções. Jamais um experimento ou uma área do co-
nhecimento científico e tecnológico será de responsabilidade de uma só 
pessoa. O trabalho de equipe é indispensável e, para isso, é necessário 
que os recursos humanos sejam adequadamente treinados.

Direção, museólogos, professores, pesquisadores, idealizadores, 
construtores, técnicos especializados de apoio e manutenção, operá-
rios, vigilantes, zeladores e pessoal administrativo, secretárias e coor-
denadores, programadores visuais, arquitetos, eletricistas, engenheiros 
etc. devem trabalhar de acordo com um planejamento definido, em 
perfeita harmonia. 

Divulgação

O marketing deve ser objetivo e eficaz tanto na divulgação do em-
preendimento como na busca de recursos para a manutenção e melhora-
mento dos experimentos e do sistema cultural e educacional. 
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Segurança e licenças especiais

Toda a estrutura, além dos vigilantes, deve apresentar seguran-
ça total para o trabalho dos funcionários e participação interativa dos 
visitantes. Deve apresentar, também, vigilância eletrônica, sistema de 
controle computadorizado de agendamento de ingresso e arrecadação. 
O funcionamento do empreendimento e seus anexos, como loja e bar, 
devem estar devidamente licenciados pelos órgãos municipal e estadual. 
No caso de haver exposições de animais e de determinadas espécies vege-
tais, são necessárias licenças dos órgãos ambientais municipal e estadual 
e do IBAMA.

Como foi planejado o  
atual roteiro do MCT/PUCRS? 

Aspectos históricos 

A obra Implantação de Centros e Museus de Ciência, organizada por 
Vanessa E. Guimarães e Gilson Antunes da Silva, publicada em 2002, Rio de 
Janeiro, apresenta o trabalho “Experiência de Concepção e Construção do 
Museu de Ciências e Tecnologia da PUCRS”, de autoria de Bertoletti. Neste 
artigo, o autor observa que, para atingir o que foi o MCT em sua reinaugu-
ração em 14.12.1998, houve, em pouco mais de 31 anos de existência, uma 
série de grandes e contínuas transformações efetivadas, fundamentalmente, 
por seu Diretor. Tais ações quase sempre foram motivadas pela busca de 
uma missão múltipla e sua consolidação. Algumas ações, como a extinção 
de um laboratório, de um setor ou a criação de outro, se fizeram necessárias 
para impedir a duplicidade dentro da Universidade, mesmo que as ativida-
des extintas no museu fossem pioneiras ou mais antigas. O interesse geral 
da Universidade sempre sobrepujou, com propriedade, os interesses indi-
viduais de suas unidades. Esta busca da missão sempre foi calcada em pro-
funda análise e na determinação de objetivos com avaliação permanente. 
Aliado a este fato, havia o desejo, a persistência e até a teimosia do Diretor, 
como afirmava o saudoso Magnífico Reitor Irmão José Otão.
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Entre 1960 e 1967, por sugestão do Diretor, a denominação do 
museu passou de Zoologia para História Natural e, em 04.07.1967, dia de 
sua oficialização pelo Conselho Universitário da PUCRS, para Museu de 
Ciências. Em 1985, face aos insistentes pedidos da Direção para a amplia-
ção da área de exposição e reconhecendo a sua relevante importância para 
a Universidade, o Magnífico Reitor Norberto Francisco Rauch decidiu dar 
início ao projeto e construção de um novo prédio para o museu, junto ao 
Centro de Ciências e Cultura. Tal incumbência ficou a cargo da Divisão 
de Obras da Universidade, com a supervisão permanente do Reitor e do 
Diretor. O projeto desenvolvido baseou-se em uma concepção moderna 
e inovadora de museu, ampliando a sua abrangência. Em 1993, adotou a 
denominação atual de Museu de Ciências e Tecnologia. A primeira área 
projetada, com 5.500 m2, situada no 2° e 1º subsolos, destinou-se às co-
leções científicas e didáticas, laboratórios, administração e anexos. Em 
1994, instalaram-se os laboratórios especiais, constituindo o NAECIM 
(Núcleo de Apoio ao Ensino de Ciências e Matemática), ocupando uma 
área de 1 .200 m2. Todo o loteamento ou distribuição de áreas foi efetivada 
pelo Diretor e aprovada pelo Reitor.

O período de 1993 a 1998 foi de intenso trabalho ininterrupto, 
ocupando parte das noites, domingos e feriados, nos quais o Diretor e sua 
equipe fixavam-se somente no cumprimento das programações do plano 
diretor, obedecendo a cronogramas rígidos para a montagem da área de 
exposições. O roteiro básico organizado pelo Diretor em 1989, auxiliado 
pelos professores Geraldo R. Hoffmanri e Ana Clair R. Bertoletti e, pos-
teriormente, com o roteiro de matemática e física apoiado pelo Professor 
Norberto Francisco Rauch, Ernest Julius Sporket e Luiz Marcos Scolari, 
foi sendo executado, graças às estratégias preestabelecidas, com agilida-
de, por uma equipe devidamente selecionada em contínuo treinamento e 
aprendizagem, que resultou em um grupo altamente capacitado. Todo o 
trabalho realizado somente foi possível face à aprovação de projetos pela 
Direção e consequente dotação de consideráveis recursos financeiros. Os 
apoiadores que mais se destacaram foram a Fundação VITAE, a CAPES/
PADCT/SPEC, o CNPq e a UBEA – PUCRS. Sinteticamente, o roteiro 
da exposição principal do MCT foi organizado em sete divisões, compostas 
temas e subtemas apresentados a seguir.
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I – O universo circundante da terra 
II – A terra: morfologia e estrutura 
III – A história da terra e os principais eventos geobiológicos 
IV – Integração ambiental 
V – Os componentes bióticos 
VI – O homem – aspectos arqueoantropológicos 
VII – O homem moderno 

Os temas são apresentados em diferentes níveis de profundidade, 
sujeitos a alterações e atualizações periódicas, empregando-se técnicas 
de impacto visual, auditivo e manipulação através de apresentações e ex-
periências. Com isso, é possível atingir a qualquer visitante com mais de 
três anos de idade que interaja com algum dos cerca de 700 experimen-
tos da Exposição do MCT.

Temas e subtemas

Há 35 temas que compõem a primeira fase. Cada tema é compos-
to por subtemas. Como exemplo, o tema Ciências Físicas e Matemáticas 
está dividido em 10 subtemas, dentre os quais se incluem: 

*	 tópicos matemáticos; 
*	 estática dos sólidos; 
*	 movimento harmônico e ondas; 
*	 física aplicada ao homem. 

Como foram representados os temas?

Utilizou-se uma variada forma de apresentações: minidioramas, 
dioramas, painéis, fotografias, desenhos, modelos estáticos e dinâmicos, 
compra de experimentos, fabricação própria de experimentos interativos, 
globos de fibra ou acrílico com frações móveis e demonstrações estrutu-
rais, blocodiagramas, estruturas do homem, diagramas, maquetes, mapas, 
módulos representativos, vivários, aquários marinhos e de água doce, api-
ários, terrário, insetário, serpentário, vegetais naturais aquáticos e terres-
tres, armas originais indígenas, utensílios históricos e pré-históricos, fós-
seis reais, rochas e minerais, apresentação de multimeios, vídeos, DVDs, 
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totens com computadores, sistema de som, sensores, sistema variado de 
iluminação para o público, aquários, rochas fosforescentes, hidroponia, 
agricultura etc., pedras quentes, equipamentos especiais de aquecimento 
e resfriamento, oxigenação, esterilização, filtragem e outros, equipamen-
tos de simulação do ciclo das águas, do terremoto, do vulcão, laser em ex-
perimentos, microscópios diversos, monitores de alta resolução, estúdio 
de TV, dentre outros. 

Os temas englobam praticamente 700 experimentos, um grande 
número deles, interativos. Os demonstrativos, por seu turno, apresen-
tam meios para a sua fácil compreensão. E, para facilitar a aprendizagem, 
optou-se pela adoção de uma nomenclatura prática dos experimentas, 
distribuídos por setores2. 

O que se fabrica e o que se compra? 

Na área de exposição do MCT encontram-se 700 experimentos, 
incluindo aparelhos, modelos, dioramas completos, aquários, maquetes, 
conjunto de rochas, conjunto de números etc. Em sua maior parte, os 
experimentos são constituídos por inúmeras peças, sem as quais não 
poderiam funcionar ou não permitiriam uma visão mais realista ou com-
pleta do todo. Assim, um diorama pode representar a realidade se nele 
forem dispostos os elementos constitutivos do ambiente que se deseja 
reproduzir. Uma fração de uma área de mineração geralmente apresenta 
vários tipos de rochas de minerais. Atrás de cada aquário, encontram-se 
filtros, esterilizadores, aquecedores e resfriadores, oscilador de fluxo, 
oxigenadores, desnatadores, motobombas e iluminação diversa que se 
aproxima da luz solar ou que elimina organismos nocivos, dotados de 
temporizadores regulados de acordo com as espécies de peixes ou in-
vertebrados em exposição.

2  No artigo original, segue-se a descrição das principais áreas da exposição e o que apresentam 
como exemplos de experimentos. Essa parte foi omitida porque se encontra detalhada em 
outro livro recentemente publicado (BERTOLETTI, 2012).
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O sistema elétrico e hidráulico são complexos e somente podem 
ser construídos após profunda análise e desenho do layout e da elabora-
ção de plantas. Isto nos permite garantir que os experimentos interati-
vos e estáticos demonstrativos e outros componentes como computado-
res, painéis etc. do MCT apresentam mais de 50.000 peças, incluindo 
o mobiliário.

Com esta noção de complexidade e dependendo do valor dos 
recursos financeiros próprios do empreendedor, é possível determinar 
os caminhos a serem seguidos para a implantação do centro ou museu. 
Além disso, o empreendedor deve apresentar competência de adminis-
tração do pessoal, conhecimentos, pelo menos técnicos, do que vai im-
plantar e, principalmente, noções de como fazer uma boa compra. No 
mercado tudo pode ser adquirido e, se este for o caso, o empreendi-
mento se tornará quase inviável, não somente pelo custo, mas também 
pela manutenção dos experimentos. Como exemplo, podem ser cita-
dos fatos ocorridos no MCT durante 2001 e ao final de 2002. A câmara 
de neblina ou de Wilson, adquirida na Alemanha, deixou de funcionar. 
Consultando os fornecedores se havia instruções para o conserto, a res-
posta foi simples. Mandem-nos o aparelho completo que resolveremos 
o problema. Processo alfandegário, MEC, despachante, transporte etc. 
e valor do conserto que não foi estabelecido certamente resultariam 
num custo, pelo menos, exorbitante. Como foi solucionado este caso? 
A equipe de manutenção do MCT, altamente especializada, adaptou 
uma nova fonte de alta tensão e, com os reparos corrigidos, a câmara 
voltou a funcionar com eficiência.

Reportando à exposição relativa aos experimentos adquiridos, 
especialmente do exterior, ainda há o que informar. A mulher transpa-
rente foi totalmente adaptada pela equipe do MCT. É computadorizada, 
fala claramente 20 minutos sobre sua anatomia. Assim aconteceu com a 
reformulação, adaptação e melhoramento de muitos outros experimen-
tos adquiridos, como Harpa Kiser, Caleidoscópios, Cabinas dos Planetas, 
Globo Terrestre, Vulcão, Terra Flutuante, Torso Humano, Homem Fatiado, 
Giroscópio Humano, Bingo da Biodiversidade etc., e também com o siste-
ma de informação e mobiliários inadequados para o museu e os visitantes.
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Na exposição encontram-se, aproximadamente, 120 experimen-
tos adquiridos, a maioria do exterior e grande número deles totalmente 
reformulados. Os demais foram fabricados pelos técnicos funcionários 
do MCT. Grande número destes experimentos necessitou de peças ad-
quiridas no Brasil e exterior.

No almoxarifado central do Museu, ainda há, pelos menos, 
3.000 peças de reposição ou para a fabricação de outros experimen-
tos, além de aparelhos interativos de alto valor, como o Van de Graaff 
HV – 600, Transformador Tesla M – 150, Aurora Boreal, dentre ou-
tros. Tais aparelhos serão instalados no novo anfiteatro do MCT para 
250 lugares e se destinarão aos shows, não interferindo no sistema 
de redes de computadores e de aparelhos instalados na área atual de 
Exposições. Com a experiência adquirida em 42 anos de trabalhos no 
Museu (antes e após a sua oficialização), podem-se estabelecer algu-
mas premissas:

*	 é possível adquirir experimentos do exterior e do Brasil, 
procurando, sempre que possível, as fontes de produção;

*	 é aconselhável formar uma equipe multidisciplinar de idea-
lização, design, construção e manutenção dos experimentos; 

*	 neste caso, torna-se necessária a organização de uma ofici-
na de artes, uma mecânica e um setor devidamente equi-
pado para a manutenção; 

*	 salienta-se que, dependendo das condições, especialmente 
financeiras, parte ou todos os serviços de design, de constru-
ção e manutenção podem ser terceirizados; 

*	 a arquitetura e a comunicação, essa última por meio de 
programação visual e computação, completarão as necessi-
dades para uma ótima aprendizagem, desde que haja orien-
tadores, monitores ou estagiários, como facilitadores e 
mediadores dos visitantes, que, com tais funções, poderão 
adquirir novos conhecimentos para a sua própria formação 
e especialização. 
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Como construir um experimento  
atraente e educativo?

Não é difícil construir um experimento atraente e educativo para 
uma determinada parcela da população ou para uma faixa de idade. Uma 
bicicleta, um carrinho, um escorregador ou balanço, o pedalinho num lago, 
um par de esquis ou uma prancha de surfe. Neles também há princípios 
científicos. O difícil é idealizar e projetar o experimento. Certas pessoas 
costumam dizer que “nada se cria, tudo se copia”. Esta afirmação certa-
mente é uma heresia.

Os princípios e efeitos ou resultados de um determinado experi-
mento podem ser apresentados de diferentes formas e meios, dependen-
do da criatividade do idealizador ou construtor. Como exemplo pode-se 
citar o Teorema de Pitágoras, que anuncia: o quadrado construído sobre 
a hipotenusa de um triângulo retângulo é equivalente à soma dos quadra-
dos construídos sobre os catetos, ou, num triângulo retângulo, o quadro 
da medida da hipotenusa é igual à soma dos quadrados das medidas dos 
catetos ou o quadrado da hipotenusa é igual à soma dos quadrados dos 
catetos. Temos, portanto, três formas de anunciar o teorema, porém sua 
representação gráfica e espacial pode variar muitas vezes mais. Existem 
representações de plásticos coloridos, de plásticos ou de vidros com lí-
quidos coloridos, de sólidos de madeira ou, como está representado no 
MCT, de cubos de madeira preenchendo os quadrados dos catetos ou o 
quadrado da hipotenusa. Isto é criatividade a serviço de como facilitar a 
aprendizagem com prazer. E, quando uma pessoa, uma criança descobre 
o princípio com facilidade, a impressão é de que ela aprendeu a ler, e este 
fenômeno traz imensa alegria ao construtor e ou idealizador. 

Sem dúvida, é possível idealizar, projetar e construir aparelhos, 
peças ou dispositivos inovadores em sua ação, efeitos e resultados. No 
MCT, há um bom número de exemplos, e dentre eles podem ser citados 
alguns produzidos por este autor, como: 

*	 nova incubadora de ovos de peixes; 
*	 novo aparelho de observação, aproximação e ampliação de 

animais vivos; 
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*	 novo sistema de sifão controlador do nível de água de um 
grande aquário; 

*	 novas técnicas de construção de um barranco ou voçoroca e 
rochas, próximas ao natural. 

A caleidosfera gigante pode enquadrar-se também na categoria de 
inovação. Impossibilitados de adquirir ou de receber informações sobre 
sua construção ou funcionamento, procurou-se estabelecer um rumo e 
meios para a construção de uma similar à existente em Londres, sempre 
com a preocupação de diferenciá-la e preservar os direitos autorais da-
quela. A partir desta etapa, recebeu-se o auxílio da Professora Ana Clair 
Rodrigues Bertoletti e do Engenheiro Pedro Paulo Chassot e equipe.

Após inúmeras horas de cálculos e experimentos, idealizou-se 
uma miniatura de protótipo. Cortaram-se quatro espelhos em forma de 
trapézio que foram colocados em forma de caixa com as duas extremi-
dades abertas. A abertura menor foi encostada junto à tela de um mo-
nitor com boa resolução de imagem. Com resultado positivo, partiu-se 
para a construção da Caleidosfera Gigante do MCT. Elaboraram-se dese-
nhos e plantas, adquiriram-se nove monitores de 21” e um sobressalente. 
Organizou-se o videowall, o sistema de som composto pelo receiver, caixas 
acústicas e subwopper, controle de temperatura, computação, videocassete 
e DVD, colocado ao fundo e atrás da caixa de quatro espelhos trapezoi-
dais em um móvel especial. Toda a estrutura, com frente aberta e com 
fundos fechados dotados de portas, foi construída em madeira e ferro, 
muito reforçada devido ao elevado peso do experimento. À frente da 
abertura, construiu-se um hall com material acústico dotado de um ban-
co para visitantes. O custo total do experimento, em 1997, foi de setenta 
mil reais. 

Evidentemente, esta exposição não espelha o projeto completo, 
por motivos diversos, porém pode-se afirmar que mesmo utilizando-se 
além deste idealizador, desenhista, marceneiros, serralheiros, eletrotéc-
nicos, engenheiro, arquiteto, especialista em som, eletricista, coorde-
nadores e auxiliares, o resultado continua satisfazendo o esforço, como 
sendo uma atração permanente com um grande número de visitantes. Os 
programas computadorizados são alterados continuamente. 



47Museu de Ciências e Tecnologia DA PUCRS: coletânea de textos publicados

Como observar pequenos animais  
em movimento dentro de um viveiro? 

Aproximando-se do viveiro e a olho nu, é possível observar os 
animais com facilidade, desde que tenham um determinado tamanho. 
Porém, observar com detalhes uma quelícera, a fiandeira ou os olhos de 
uma aranha, mesmo sendo uma caranguejeira adulta, não é fácil. No la-
boratório, sob um microscópio estereoscópico, esta tarefa é possível se a 
aranha estiver morta ou anestesiada. No museu, a aranha viva está dentro 
de um viveiro transparente e, neste local, não será possível adaptar-se 
um microscópio. 

No Museum of Science de Boston, dirigido pelo reconhecido Dr. 
David Eltis, por algum tempo foi apresentado um mecanismo para vi-
sualizar baratas dentro de um viveiro, porém não apresentava todas as 
facilidades para uma perfeita análise dos animais. Fundamentados nesse 
experimento, iniciaram-se algumas pesquisas técnicas sobre o assunto, na 
sala de reuniões ao lado da sala da Direção do MCT. Utilizaram-se várias 
lentes, câmeras e monitor. Sempre à procura de pontos focais desejados. 
Após inúmeras tentativas, uma determinada macrolente atingiu os obje-
tivos de focalização e ampliação do objeto, no caso, um himenóptero re-
presentado por um maribondo morto. Deslocamentos manuais do mes-
mo em distâncias de 70 a 80 cm eram passíveis de perfeita focalização. 
Porém os problemas ainda não estavam solucionados. Faltavam meios 
de como procurar o maribondo e ampliá-lo através de zoom automático. 
A lente, portanto, necessitava de automatismo de foco comandado por 
algum dispositivo. Foram adaptados, em uma placa metálica fixada na 
lente, dois motores com razoável torque e, acoplada a ela, uma câmera 
de ótima qualidade. Abaixo da câmera instalou-se um pan tilt. A esse con-
junto acrescentaram-se dois joysticks, com os quais era possível procurar 
o objeto para os lados, para cima e para baixo, ampliá-lo e focalizá-lo.

Todas as imagens captadas poderiam ser observadas com nitidez, 
através de um monitor de alta resolução. O sistema funcionando perfei-
tamente necessitava de uma proteção. Idealizou-se uma campânula de 
fibra de vidro resistente, com uma abertura adequada à frente, a fim de 
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que a lente pudesse captar imagens em uma certa amplitude. Os dois 
joysticks foram fixados ao lado da campânula e sua manipulação de procu-
ra, ampliação e foco são simultâneos. Com a aprovação do experimento, 
foram construídos mais quatro, os quais se encontram funcionando há 
quase quatro anos no MCT com excelente desempenho e atração.

Como é um novo sifão para um  
aquário de grandes proporções?

No mercado internacional, especialmente nos EUA, existem si-
fões à venda. A maioria em plástico e destinados a pequenos aquários. 
No MCT idealizamos um aquário para 3.000 litros de água marinha, que 
se transformou num nicho especial para uma moreia de grande porte. 
Como a água precisa ser renovada continuamente, para a sua filtragem, 
esterilização e oxigenação, utilizam-se sifões comprados. No caso, seriam 
necessários pelo menos quatro deles, cujos preço, custos de importação e 
outros seriam elevados.

Desta forma, optou-se por construir um modelo novo, em vidro 
com tubulações plásticas e de custo irrelevante. Um sifão desta natureza, 
em caso de falta de energia, não exige o esvaziamento total ou parcial do 
aquário, permite a visualização perfeita do fluxo de água, sendo de fácil 
limpeza. Observamos que este e vários outros experimentos ou acessó-
rios estão sendo registrados ou patenteados, especialmente porque, no 
Brasil, o número de patentes é insignificante em relação aos países do 
hemisfério norte. 

Pode um museu estabelecido apresentar  
outros tipos de ações ou projetos? 

Ultimamente, muitos museus do mundo apresentam formas para-
lelas de levar o conhecimento científico e tecnológico a outras localida-
des ou centros, seja através de exposições temporárias ou através de kits 
pedagógicos levados diretamente a outros museus ou principalmente às 
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escolas. As exposições temporárias podem ser temáticas, como a “Arte 
Fóssil”, do Dr. Adolf Seilacher, ou da “Educação no Trânsito”, organizada 
pela Professora Ana Clair Rodrigues Bertoletti, que se encontram na área 
de Exposição do MCT/PUCRS, ou múltiplas, aquelas que apresentam 
vários ou muitos temas como o PROMUSIT, “Projeto Museu Itinerante 
– O Museu vai à Comunidade”, do MCT/PUCRS. Neste caso particular, 
ainda pode ser caracterizado como um projeto educacional – multiativi-
dades, uma vez que apresenta exposições múltiplas de Física, Química, 
Matemática, Biologia, shows, oficinas pedagógicas, palestras, dentre ou-
tras atividades. Além destes, no MCT encontra-se em plena atividade o 
PROESC (Projeto Escola-Ciência) – Rumo ao Conhecimento.

O que é o PROMUSIT? 

Resumo 

O projeto PROMUSIT visa à implementação de um intercâm-
bio entre o Museu de Ciências e Tecnologia da Pontifícia Universidade 
Católica do Rio Grande do Sul e os municípios deste Estado, no sentido 
de promover a popularização da ciência e da tecnologia nas escolas e co-
munidades em geral, integrando a essa proposta alternativas de desen-
volvimento e capacitação de acadêmicos da Universidade, preparação 
dos professores das escolas para interagirem com o MCT, bem como 
atendimento às necessidades de complementação dos processos de ensi-
no e aprendizagem de alunos do Ensino Fundamental e Médio.

O projeto, idealizado pelo Professor Jeter Jorge Bertoletti, leva a 
proposta interativa de ensino do MCT ao interior do Estado. Exposições 
com experimentos interativos, oficinas com kits pedagógicos, palestras, 
conferências, shows, demonstrações interativas, dinâmicas e lúdicas, den-
tre outros, fazem parte da programação. 

O PROMUSIT é constituído por um caminhão extrapesado e um 
semirreboque, no qual são transportados cerca de 60 experimentos e 
dezenas de kits pedagógicos para o desenvolvimento das oficinas e mini-
cursos. Após descarregado, através de um elevador especial para 1.500 
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kg, transforma-se num moderno auditório com ar-condicionado, equi-
pamentos de áudio, home theater, multimídia, sistema de comunicação via 
internet e satélite, videopalestras, microscopia biológica, estereoscopia, 
dentre outros. 

Uma exposição composta de experimentos interativos é montada 
em local disponibilizado pela Prefeitura, Secretaria de Educação ou pela 
própria comunidade, com área variável de 500 a 800 metros quadrados, 
onde professores, estudantes e público em geral podem aprender ciên-
cias e tecnologia de forma interativa, dinâmica e lúdica. 

Uma equipe especializada, constituída em média por 12 profes-
sores, 10 técnicos especializados e 10 estagiários universitários de várias 
áreas e devidarnente capacitados, desenvolve as atividades previstas para 
cada município ou situação. A equipe desloca-se para os locais dos even-
tos através de um moderno micro-ônibus e duas caminhonetes.

Este projeto é inédito em nível mundial. Tem o apoio da VITAE 
– Apoio à Cultura, Educação e Promoção Social; Banco SANTANDER 
– O banco do terceiro milênio; CNPq – Conselho Nacional de 
Desenvolvimento Científico e Tecnológico e da PUCRS. 

Objetivos

Dentre os objetivos do PROMUSIT, destacam-se:
*	 Popularizar a ciência e a alfabetização científica, num proces-

so de inclusão social, através da difusão do sistema de apren-
dizagem desenvolvido pelo MCT. 

*	 Organizar, implementar e avaliar exposições itinerantes uti-
lizando os recursos do MCT, envolvendo as escolas do Rio 
Grande do Sul e respectivas comunidades.

*	 Combinar o processo de popularização da ciência proposto, 
com a educação inicial e continuada de professores da área 
científica, visando principalmente a preparar os atuais e futu-
ros docentes para o envolvimento no processo.

*	 Utilizar um caminhão devidamente equipado, para trans-
porte de exposições itinerantes, criando as condições para 
implementação das exposições no interior do Estado do Rio 
Grande do Sul.
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Estrutura básica do caminhão

O PROMUSIT é constituído basicamente por um cavalo-mecâni-
co extrapesado Mercedes Benz, Modelo LS-1632, e um semirreboque de 
dois eixos, que serve para transporte de experimentos e transforma-se em 
uma moderna sala de multiatividades. O comprimento total deste veículo 
é de 21 metros, e 4,5 metros de altura. O semirreboque apresenta funda-
mentalmente os seguintes componentes e estruturas: suspensão pneumá-
tica, dois eixos com pneus single importados, macacos-mecânicos de apoio, 
cinco pneus single, duas plataformas laterais com escadas em alumínio, um 
elevador para carga em alumínio com capacidade para 1.500 kg, uma porta 
lateral dupla à esquerda e uma porta lateral dupla à direita, ambas pro-
tegidas internamente por portas corrediças com vidro fumê, seis janelas 
laterais basculantes com vidro fumê, assoalho em compensado naval de 
20 mm, revestido com vulcapiso, carroceria externa em duro alumínio 
e interna revestida com material térmico e eucaplac. O teto apresenta, 
internamente, lã de rocha, sendo revestido com eucaplac, e iluminação 
interna fluorescente. Possui oito tomadas de dois polos e oito tomadas 
trifásicas. Na parte inferior do semirreboque, há seis tulhas ou bagageiros 
de chapa de aço, dois condicionadores de ar (sistema Spleet) com 18.000 
BTU-hora, dois conversores de 5.000 watts, entrada para telefonia, dois 
sistemas elétricos completos interno e externo, rodoar em todas as rodas e 
um sistema acessório de amortecimento para impedir solavancos. 

As tulhas de aço, além de permitirem a guarda da estrutura de 
aço inox que acomoda todos os experimentos interativos, plataformas 
laterais com escadas e de outros acessórios, possibilitam a acomodação 
de mais de 200 kits pedagógicos.

Potencialidades da sala de multiatividades

O semirreboque, depois da retirada dos experimentos, é transfor-
mado em uma moderna sala de multiatividades, para a qual se disponi-
bilizou o que de mais moderno existe em termos de tecnologia, nota-
damente a digital. Recursos de multimídia permitem que o palestrante 
ou o professor em suas demonstrações interaja com os visitantes através 
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de equipamentos VCR de alta definição, DVDs, tape decks, receivers e mo-
nitores de alta resolução. Possui um microscópio trinocular biológico e 
um microscópio trinocular estereoscópico, ambos dotados de câmeras e 
acessórios específicos para projeções tanto no monitor como no telão. 
Bactérias, protozoários, chips e outros, biologia e tecnologia, podem ser 
mostrados com facilidade. No móvel abaixo da tela magnética e do telão 
de 2,00 m X 1,80 m, situa-se uma mesa de som com 12 canais, que uti-
liza tecnologia surround sound 3D, proporcionando um som estereofônico 
de excepcional qualidade. Este sistema de som, além de ser usado inter-
namente conectado a todos os equipamentos, pode ser também usado 
externamente, sendo que para este fim existe um amplificador de 1.200 
watts de potência e caixas de som especiais para uso externo.

Todos esses equipamentos que objetivam mostrar imagens com 
riquezas de detalhes utilizam projetor de marca Proxima, de alta reso-
lução. Abaixo deste, encontra-se um projetor de eslaides. O acesso à 
internet e recursos de rede local também são contemplados através de 
dois microcomputadores de última geração, ligados entre si, com web-
cam e uma linha telefônica exclusiva dedicada ao acesso externo. Além 
desta, existe outro recurso de comunicação através de um celular fixo 
via satélite.

A operação destes equipamentos não requer que o palestrante ou 
professor seja um técnico em informática ou eletrônica, devido a um 
dispositivo concentrador e computador para áudio e vídeo. Através deste 
dispositivo, o palestrante ou professor poderá alternar fontes de imagens 
e sons disponíveis (microscópio biológico, microscópio estereoscópico, 
VCR, DVD, internet ou multimídias que estejam sendo executadas nos 
microcomputadores, como fontes de imagens, e tape deck, CD player, 
DVD, receiver ou ainda o sistema de dois microfones como fontes de sons).

Resultados 

Os resultados decorrentes da realização de viagens do PROMUSIT 
apresentam-se em dois grandes grupos: científicos e educativos; tecno-
lógicos e promocionais. 
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Resultados científicos e educativos 

Discutem-se, neste grupo, os resultados obtidos através das ex-
posições interativas do PROMUSIT, com a participação do público em 
geral, professores e alunos e os obtidos através das oficinas, cursos, pales-
tras, shows e apresentação de multimídia.

Exposições interativas

Os resultados em termos de aprendizagem dos visitantes, a 
partir das exposições interativas, se aproximam muito daqueles con-
cretizados nos espaços do Museu em Porto Alegre. Os objetivos de 
popularização da ciência, de alfabetização científica, de complemen-
tação de aprendizagens formais feitas no contexto escolar têm sido 
concretizados em elevado nível nas exposições. A isto se acrescenta a 
possibilidade de atingir um público sem condições de pagar seu deslo-
camento e ingresso no MCT, propiciando desta forma uma socialização 
ainda maior do conhecimento científico. Visitantes das mais diferentes 
origens e profissões têm tido oportunidade de interagir com os expe-
rimentos do PROMUSIT.

Assim, entendemos que este projeto, a partir de suas exposições, 
tem ajudado a construir um novo entendimento de aprender, tanto de 
parte de professores e alunos, como da comunidade em geral.

Oficinas, cursos, palestras, shows e apresentação  
de multimídias

Estas atividades desenvolvidas paralelamente às exposições intera-
tivas são muito significativas para professores e alunos envolvidos, opor-
tunizando múltiplos tipos de aprendizagem. Essas iniciativas representam 
um investimento do MCT para a melhoria do ensino.

As oficinas e cursos, abordando conteúdos de diferentes áreas, 
estão voltados especialmente a professores em atuação no sistema de 
ensino e alunos em cursos de formação. Esses cursos, além de apro-
fundarem o domínio de conhecimentos científicos, também propõem 
novas alternativas de atuação docente. As oficinas e cursos procuram 
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estender para o sistema de ensino, especialmente em educação cien-
tífica, resultados de pesquisas em desenvolvimento dentro do Museu. 
As palestras e shows têm, de modo geral, um tipo de participação mais 
abrangente, envolvendo, além de alunos e professores, também a co-
munidade em geral. O objetivo é uma divulgação científica mais ampla, 
tornando a Ciência e a Tecnologia mais compreensíveis para a popula-
ção. As apresentações de multimídia têm o objetivo de divulgar novos 
meios de comunicação e também apresentar o museu e suas diferen-
tes áreas, a partir de vídeos que os visitantes podem assistir enquanto 
aguardam ou fazem suas visitas.

Resultados tecnológicos e promocionais 

Referem-se à melhoria dos experimentos interativos, organização 
e implementação de exposições itinerantes, processos e produtos educa-
tivos e sociais desenvolvidos e divulgação do MCT e da PUCRS.

Melhoria dos experimentos interativos 

O PROMUSIT tem representado um desafio permanente aos 
técnicos e especialistas do MCT no sentido de atender às necessidades 
específicas de um Museu Itinerante. Isso tem levado a um conjunto 
de aprendizagens relacionadas à organização deste tipo de exposição, 
especialmente em relação à criação de novos experimentos ou de sua 
adaptação à realidade de uma exposição itinerante. 

A experiência adquirida através da organização das exposições 
tem propiciado várias ações como a construção de experimentos capa-
zes de suportarem os riscos do transporte e uma adequação aos espaços 
do caminhão onde devem ser transportados. Uma visitação intensa, tal 
como ocorre nas exposições itinerantes, requer equipamentos com no-
vas características e resistência. Nesse sentido o grupo de técnicos do 
museu está tendo aprendizagens significativas tanto na construção como 
na manutenção dos equipamentos.
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Organização e implementação  
de exposições itinerantes 

Após 32 viagens, a equipe de professores, técnicos, universitários 
e auxiliares apresenta o domínio de técnicas de organização e implemen-
tação de exposições interativas. Isto se aplica a questões específicas de 
organizar os espaços de exposição propriamente ditos, com compreen-
são da distribuição dos experimentos, dimensões das áreas de exposição, 
distribuição de áreas para cada experimento etc., como também no sen-
tido de obter tais espaços junto às prefeituras e secretarias de educação 
dos municípios atingidos e modos de envolvimento de escolas e alunos.

Também é importante aprender como aproveitar feiras e eventos 
sociais de diferentes tipos, a fim de integrar o PROMUSIT aos mesmos. 
Como alguns eventos já têm tradição em vários municípios, saber orga-
nizar o PROMUSIT em função deles constitui estratégia importante para 
maximizar os resultados obtidos. Essas aprendizagens possibilitam que as 
exposições itinerantes possam ser cada vez mais produtivas.

Processos e produtos educativos  
e sociais desenvolvidos

O envolvimento do MCT, através do PROMUSIT, com dife-
rentes prefeituras e suas secretarias de Educação, está abrindo espaços 
para outros tipos de iniciativas. Especialmente por meio dos cursos 
e oficinas, o MCT tem conseguido levar aos sistemas municipais de 
ensino iniciativas de reconstrução curricular nas escolas, com valori-
zação da educação científica e da educação ambiental. Desta maneira, 
ainda que por enquanto de modo incipiente, está sendo propiciada 
a oportunidade de atualizar currículos e conteúdos existentes. Com 
isso, leva-se aos sistemas de ensino resultados de pesquisas realizadas 
nos espaços do Museu e em toda a Universidade.

Numa perspectiva semelhante, também as oficinas, cursos e pa-
lestras estão atingindo as populações escolares com novas metodologias 
de atuação docente, criando espaço para uma renovação da educação 
científica dentro das escolas. Da mesma forma, esses novos espaços e 
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intercâmbios estão abrindo caminho para organização e implantação de 
projetos de gerenciamento ambiental, levando às comunidades atingidas 
propostas de pesquisadores do museu. Isso implica interferir de modo 
positivo em questões de controle ambiental, saúde pública e construção 
de atitudes voltadas à preservação do meio.

O contato e a interação propiciados pelo PROMUSIT com con-
textos locais, especialmente prefeituras interioranas, está abrindo espa-
ços novos para a atuação do Museu em diferentes frentes. Disto poderão 
resultar novos projetos e propostas de atuação e de expansão do Museu e 
da PUCRS dentro do Estado e em Estados vizinhos. 

Divulgação do MCT e da PUCRS

Finalmente, também é importante destacar a divulgação do 
Museu de Ciências e Tecnologia da Pontificia Universidade Católica 
do Rio Grande do Sul realizada através do PROMUSIT. As exposições 
itinerantes têm propiciado aos visitantes um melhor conhecimento da 
PUCRS e do MCT. Isso implica um incentivo e ampliação das visitas à 
sede principal do Museu e de um conhecimento da PUCRS num sentido 
mais global, já que nas exposições são apresentados o ensino, a pesquisa 
e a extensão da Universidade.

O que é o PROESC?

Resumo 

O Projeto Escola-Ciência (PROESC), idealizado pelo Professor 
Jeter Jorge Bertoletti, é efetivado mediante ensinamentos de forma in-
terativa, dinâmica e prazerosa nas dependências de um ônibus moderno. 

O ônibus rodoviário Marcopolo, com chassi Mercedez Benz OHL 
1628, apresenta uma série de facilidades e acessórios. Poltronas recliná-
veis em veludo, cortinas, sanitário completo, DVD, VCR, monitores, som 
e telefonia por satélite. Seus bagageiros são amplos e facilitam viagens de 
longo trajeto. Possui calefação e ar frio, iluminação individual, janelas 
especiais com vidro fumê e cortinas. Tem capacidade para 46 passageiros.
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Após as solicitações das Direções de Escolas, acompanhadas 
de comprovantes de carência por parte das Secretarias de Educação 
Municipais ou Estadual, a Direção do MCT, de acordo com critérios 
preestabelecidos, autoriza o transporte, alimentação e ingresso na área 
de exposições do MCT, tudo gratuitamente. Os alunos sempre deverão 
estar acompanhados por professores das escolas, os quais são orientados 
tanto na visitação, como no acompanhamento das diferentes atividades, 
desde o local de embarque dos alunos, saída da área de exposições para 
alimentação, até o retorno à escola. Toda escola beneficiada por esta pro-
moção deverá apresentar, através da Direção ou Coordenação, um rela-
tório sucinto dos resultados obtidos a partir da experiência. O projeto é 
financiado pela VITAE, CNPq, SANTANDER e PUCRS.

Objetivos 

*	 Promover visitas orientadas ao MCT para alunos carentes do 
Rio Grande do Sul, integrando estas iniciativas aos trabalhos 
realizados em sala de aula. 

*	 Combinar o processo de popularização da Ciência proposto 
com a educação inicial e continuada de professores da área 
científica, visando principalmente preparar os atuais e futu-
ros docentes para o envolvimento em processos de interati-
vidade e popularização da Ciência.

*	 Utilizar um ônibus para transporte de escolares ao Museu de 
Ciências e Tecnologia, criando as condições para o desloca-
mento de alunos e professores de escolas carentes. 

Resultados

De 27 de dezembro de 2001 a 28 de agosto de 2003, totalizan-
do 186 dias. Municípios atendidos: Tupanciretã, Gaivota/SC, Alvorada, 
Viamão, Novo Hamburgo, São Leopoldo, Bento Gonçalves, Farroupilha, 
São Sebastião do Caí, Caxias do Sul, São Vicente do Sul, Garibaldi, Canoas, 
Terra de Arreia, Tapes, Estrela, São Lourenço do Sul, Triunfo, Barracão, 
Gravataí, Santa Maria, Porto Alegre, Piratini, Butiá, Cachoeirinha, 
Guaporé, Nova Palma, Veranópolis, Sapucaia do Sul, Portão, São 
Francisco de Paula, Ivoti, Capão do Leão, Guaíba, Maquiné, Poço das 
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Antas, Progresso, Sapiranga, Lajeado, Fazenda Vila Nova, Itati, Sentinela 
do Sul, Barra do Ribeiro, Santa Vitória do Palmar, Igrejinha, Joinville/SC, 
Esteio, Cachoeira do Sul, Camboriú/SC, Chapecó/SC, Pontão, São José 
dos Ausentes, Montenegro e Sombrio/SC.

*	 Total de municípios: 54 (49 do Rio Grande do Sul e cinco 
de Santa Catarina).  

*	 Número de escolas atendidas: 383.
*	 Professores do Ensino Fundamental e Médio atendidos: 

2.480.
*	 Alunos do Ensino Fundamental e Médio atendidos: 19.265.
*	 Refeições para alunos carentes: 8.669.

Considerações finais

Ao concluirmos esta apresentação do Museu de Ciências e 
Tecnologia da PUCRS, em que procuramos mostrar a complexidade dos 
elementos e pessoas que o integram, devemos enfatizar a importância 
do trabalho em equipe. No que se refere especificamente ao tema do 
workshop “Design e construção de experimentos para centros e museus de 
ciências”, cabe destacar um aspecto que esteve presente nas discussões 
preparatórias para a sua realização, qual seja, a característica interativa do 
evento. Da interação entre os diferentes participantes (administradores, 
pesquisadores, técnicos e todos os demais componentes do staff) depende 
o sucesso do workshop.

Ao adotarmos o slogan “Da interação à interatividade”, queremos 
ligar as ações que desenvolveremos no evento aos resultados que deseja-
mos para os visitantes de nossos museus e casas de ciências. É muito fácil 
adquirir experimentos prontos. Basta que tenhamos recursos financeiros 
e que os experimentos se integrem à filosofia e às diferentes áreas de 
exposição, embora, seguidamente, tais experimentos requeiram redesign 
e reconstrução em função de sua adaptação às necessidades do museu. 
Quando, no entanto, nos lançamos à criação, ao design e à construção de 
novos experimentos, em suas diferentes formas de apresentação, neces-
sitamos de equipes capacitadas e perfeitamente integradas. 
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No caso do Museu de Ciências e Tecnologia, essas equipes foram 
se aprimorando ao longo do tempo tanto em qualidade técnica como em 
diversidade de seus componentes. O design e a construção de experimen-
tos necessitam ser desenvolvidos de forma integrada por todos os que 
deles participam, ou seja, a equipe coordenadora e os grupos especiali-
zados em pesquisa, informática, arte, programação visual, manutenção e 
avaliação, para nomear apenas aqueles mais envolvidos. Cada um precisa 
cumprir sua função, tendo em vista que o seu esforço de produção deve 
estar voltado para a construção do todo. Partindo de uma adequada in-
teração dos recursos humanos, pode-se alcançar a excelência na área da 
interatividade do experimento com o usuário. 
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3
A ARTE DE CONSTRUIR  

EXPERIMENTOS INTERATIVOS 1

 Ana Clair Rodrigues Bertoletti

Ao se falar em museu, muitas pessoas pensam em um espaço 
com artefatos antigos e colecionáveis. A ideia de transformar o espaço 
do museu em um local para promover uma aprendizagem não formal e 
principalmente onde os visitantes possam tocar, experimentar, observar 
e compreender os fenômenos das mais diversas áreas de conhecimento 
humano tomou forma a partir das últimas décadas.

Nos anos 90, o termo interatividade foi muito banalizado, sendo 
utilizado, muitas vezes, como mera aplicação oportunista para efeito de 
marketing. No entanto o que se observa é que esse termo apareceu como 
uma nova modalidade comunicacional em contextos diversos. No âm-
bito educacional, a interatividade está sendo utilizada para promover a 
construção do conhecimento por parte dos aprendizes. As pessoas não 
aceitam mais a simples transmissão de informações passivamente, pois 
sabem que possuem autonomia de busca e construção.

Para Piaget (1990, p. 8), 

De um lado, o conhecimento não procede, em suas origens, 
nem de um sujeito consciente de si mesmo nem de objetos já 

1  Texto incluído em publicação especial da revista Divulgações do Museu de Ciências e Tecnologia 
UBEA/PUCRS – Porto Alegre, nº 4, p. 49-54, abril 2004.
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constituídos (do ponto de vista do sujeito) que se lhe imporiam: 
resultaria de interações que se produzem a meio caminho entre 
o sujeito e objeto, e que dependem, portanto, dos dois ao mes-
mo tempo [...]. 

Neste sentido, qualquer conhecimento que o sujeito constrói du-
rante sua vida requer sua interação com os objetos de seu conhecimento 
(materiais ou pessoas). 

No contexto de museus, os experimentos interativos possibilitam 
a iniciativa e a ação dos visitantes sobre eles, e o conhecimento constru-
ído nessa interação envolve o prazer de uma descoberta. Aquilo que o 
visitante descobre pode não ser novo para outras pessoas, mas é muito 
importante o pensamento autônomo que se estabelece. Esse processo 
fez com que centenas de museus e centros de ciências pelo mundo pas-
sassem por grandes transformações. Também não foi diferente no antigo 
Museu de Ciências da PUCRS (MC), cuja exposição com cerca de cinco 
mil peças ocupava aproximadamente duzentos metros quadrados, com 
um riquíssimo acervo: indumentárias indígenas, arcos, flechas, animais 
taxidermizados e em líquido, fósseis, minerais, rochas e outros, tudo de-
vidamente catalogado.

Alguns experimentos interativos já estavam presentes no MC, para 
uso e manipulação dos visitantes. Uma sala especial era utilizada para o 
atendimento de deficientes visuais que podiam tocar em peças para reco-
nhecimento, como fósseis, modelos arqueológicos, animais empalhados e 
outros. Aquários marinhos e de água doce e diversos tipos de viveiros com 
diferentes espécies de animais compunham a área das Interações Vivas. 
Vinte e dois experimentos de física, como motor elétrico, campainha, 
telégrafo, ferro elétrico etc. eram utilizados para demonstrações. Mesmo 
sendo um Museu predominantemente expositivo, longas filas se forma-
vam com um grande número diário de visitantes, indicando que a procura 
pelo ensino diferenciado já era muito significativa. 

A nova proposta era suprir vitrines, ampliar espaços, atrair, 
colorir, motivar, diversificar o público, popularizar a ciência. Mas de 
que forma? 
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Investir cada vez mais em ações inovadoras apoiando o processo 
de ensino e aprendizagem de forma prazerosa e divertida constituía-se 
em um importante compromisso com a comunidade. Pesquisar, ler, 
viajar, visitar museus interativos, observar, fotografar, analisar, partir 
de um ponto onde outros já haviam chegado, enfim, seria necessária 
muita criatividade.

O que se mostra e a quem se mostra, experimento e público cons-
tituem-se os fatores mais importantes de um museu. Em torno deles se 
desenvolve todo o contexto. A criação de um museu requer uma cons-
cientização sobre a filosofia que o norteará, critérios científicos devem 
ser analisados, como também a comunidade a que se destina. Em 1988 
foi elaborado o primeiro anteprojeto sobre os assuntos e exposições in-
terativas, com conteúdos ligados às ciências, matemática, comunicação e 
tecnologia, relacionando-se à filosofia do Museu, à sua missão e ao que se 
pretendia oferecer ao público.

A nova exposição do MC foi inaugurada em dezembro de 1998, 
no espaço agora denominado Museu de Ciências e Tecnologia da PUCRS 
(MCT), estruturado em uma área total de cerca de 22.000 m2, incluindo 
os anexos.

Alguns aspectos dos experimentos do MCT

Vários experimentos foram adquiridos do exterior, sendo que 
alguns destes sofreram grandes transformações que facilitaram o manu-
seio, a compreensão e a manutenção, tornando-se também mais atrati-
vos. A idealização e a construção própria foram grandes desafios da equi-
pe, estando aí incluída a maioria deles.

Atualmente, o MCT possui cerca de 700 experimentos distribu-
ídos na exposição, na reserva técnica onde estão preparados para subs-
tituições e em desenvolvimento, seja na etapa de projetos, construção, 
finalização ou instalação. O experimento possui um código de quatro 
dígitos, que o identifica com mais presteza, facilitando a organização, o 
cadastramento, a manutenção, as informações prestadas ao visitante etc.
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A exposição possui, também, experimentos que se destacam, con-
siderados como atração, e espaços e salas como Clube do Computador, 
Espaço do Jovem Cientista, Sala de Multiatividades e Exposições 
Temporárias, além da loja, lancheria e recepção.

Processo produtivo global de design  
e construção de experimentos interativos

Pode ser considerado como uma arte, tal é a riqueza de informa-
ções e trabalhos que envolve todo o processo, desde a idealização até o 
produto final. Criar um experimento que irá fazer parte da exposição 
de um museu interativo não se restringe apenas em desenhar, construir 
e instalar.

Muitas etapas devem ser seguidas a fim de se alcançar um resul-
tado positivo. O visitante procura o Museu principalmente como uma 
fonte do saber ligada à ciência e à tecnologia. Deduz-se daí a importância 
do experimento em si e do contexto em que o mesmo está inserido, ob-
jetivando uma compreensão mais plena da realidade.

No contexto geral, analisamos a seguir alguns dos principais 
itens que fazem parte do desenvolvimento do projeto de construção 
dos experimentos.

Prédio

Comumente, os museus são instalados em prédios não especi-
ficamente projetados para abrigá-los, sendo necessária a realização de 
adaptações que propiciem uma bela e coerente apresentação. Um expe-
rimento não deve ser colocado de qualquer maneira e em qualquer local. 
Os projetos de construção com a finalidade de abrigar um museu espe-
cífico deveriam, desde o início, levar em conta as suas necessidades de 
iluminação dimensão, manuseio, instalações específicas e outros. Alguns 
experimentos necessitam de adaptações no que tange ao design, para se 
adequar ao espaço.
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Público

O Museu pode receber diferentes tipos de público: infantil, 
adolescente, adulto, estudantil, profissionais diversos, portadores 
de deficiência, enfim, de diversas etnias e procedências, assim como 
também de diferentes conhecimentos prévios, cada um apresentando 
a sua peculiaridade. São estas pessoas que interagem, tocam, leem, 
enfim, é para elas que se organiza o Museu e, portanto, devem ser 
lembradas quando se elabora o design e se constroem os experimentos, 
devendo-se levar em consideração as questões relacionadas à segu-
rança, durabilidade, ergonomia, resistência, facilidade de manuseio e 
experimentação, além de uma boa visualização do fenômeno e de uma 
acessível informação.

O público em geral, principalmente o público estudantil brasi-
leiro, não está preparado para visitar um museu interativo, certamente 
por apresentar esta nova modalidade de ensino. Neste sentido, podem 
ser realizadas várias atividades para amenizar tal problema, entre elas 
o desenvolvimento de roteiros e palestras aos professores que levarão 
seus alunos ao Museu, a fim de que os mesmos preparem as visitas com 
atividades a serem realizadas, propiciando um maior aproveitamento dos 
experimentos e conteúdos expostos.

Idealização

A partir do projeto inicial global do Museu, criam-se áreas temá-
ticas e definem-se os espaços. Dos conteúdos idealizam-se os experimen-
tos, tendo-se sempre como um dos objetivos básicos a qualidade que in-
clui tanto a apresentação como o embasamento científico e educacional.

O Museu, através de suas áreas temáticas e com seus experimen-
tos, deve ter início, meio e fim. Os esboços do que se pretende cons-
truir, o local onde o experimento deve ser colocado, o objetivo que se 
propõe a alcançar, entre outros, devem ser definidos pelo idealizador. 
Organizar diferentes modos de interação requer muita criatividade, 
sendo um dos pontos que motivam o visitante.
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Manutenção

Ao desenvolver o projeto de criação de um experimento, deve 
ser observado, dentre vários itens, o trabalho de manutenção, tanto cor-
retiva como preventiva, a fim de minimizar possíveis problemas futuros. 
O projeto deve ser elaborado objetivando livre acesso a todas as suas 
partes, facilitando trabalhos como lubrificação, troca de baterias, solda, 
fluidos, reposição de correias e de componentes elétricos, eletrônicos 
e mecânicos.

Tanto os experimentos desenvolvidos no Museu como os adqui-
ridos devem apresentar documentação e manuais, os quais permanece-
rão disponíveis à equipe de manutenção. O acompanhamento do fun-
cionamento de um experimento, através das informações registradas, é 
de extrema importância, pois origina um relatório que orientará proce-
dimentos que determinam a redução do tipo de falha e proporcionam 
acesso a dados para a implementação de correções e desenvolvimento 
de novos experimentos.

A poeira do ambiente, o emprego inadequado de materiais na 
construção do experimento, a resistência dos materiais, dentre ou-
tros, podem causar sérios problemas de funcionamento e uso, redu-
zindo a vida útil do mesmo. Um dos grandes desafios dos idealizado-
res, construtores e da equipe de manutenção é conseguir manter uma 
baixa percentagem de experimentos em conserto.

Setores e recursos humanos

 A instituição, possuindo recursos disponíveis, tanto para a cons-
trução e instalação de experimentos como para mantê-los em funciona-
mento, deve organizar setores que lhe propiciem a agilização da cons-
trução e solução de problemas. Os setores de apoio, com uma equipe 
multidisciplinar que abrange coordenadores, museólogos, pedagogos, 
arquitetos, técnicos, pesquisadores, artistas, restauradores, devem traba-
lhar harmonicamente, almejando um produto final satisfatório.
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Construção

Após a idealização, que envolve os estudos de viabilidade, o pro-
jeto arquitetônico, a pesquisa científica educacional e técnica, a avaliação 
dos recursos humanos e financeiros disponíveis, a escolha dos materiais a 
serem utilizados, a viabilidade de manutenção futura, os estudos da área 
a que se destina e outros, são iniciados os trabalhos de construção.

A construção de um experimento é muito diversificada, depen-
dendo da área a que se destina. A oficina mecânica, com a construção 
de experimentos mais pesados, necessita de tornos, engrenagens, fer-
ramentas etc.; e a oficina de artes, com trabalhos e modelagem, taxi-
dermia, pinturas, montagens, réplicas, trabalhos artísticos etc., mostra 
a diversidade de construção de experimentos. Trabalhos em madeira, 
em metais, pintura, elétrica, eletrônica, instalação e outros fazem parte 
também do contexto. 

Programação visual

As informações de manuseio e informativas são passadas aos pro-
gramadores visuais, os quais devem expô-las através de uma forma atra-
ente, utilizando a cor já definida da área, uso da mascote, logomarca, 
assegurando permanentemente a identidade visual do MCT.

Cadastramento

Na fase de idealização, o experimento recebe seu código, pois 
já está definida a área a que pertence. O código possui quatro dígitos, 
os dois primeiros identificam a área; e os dois últimos, o experimento. 
Todos são cadastrados no sistema, o que facilita a sua identificação, tanto 
por parte dos visitantes como pela equipe do Museu. Na exposição, cada 
um possui uma placa informativa que mostra seu código bem visível jun-
to ao nome científico e popular. 
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Avaliação e reformulações 

A observação constante, a aceitação de sugestões, a pesquisa, 
o registro de ocorrências de falhas etc. podem provocar o trabalho de 
reformulação de design e funcionamento geral de um experimento. A 
detectação de problemas pode ser observada pelos próprios visitantes, 
pelas equipes de produção e manutenção e também pelos monitores do 
Museu, que têm participação importante na vivência educativa do públi-
co. Sendo presença constante na exposição, com experimento e visitante, 
o monitor está permanentemente informado sobre impropriedades de 
design e de construção.

Os registros de ocorrências de falhas dão subsídios e podem de-
sencadear reformulações. Deve-se avaliar, permanentemente, os resul-
tados atingidos pelos visitantes. Pequenos detalhes de design e constru-
ção podem comprometer a motivação e provocar o desinteresse, não 
permitindo atingir os objetivos a que se propôs por ocasião da idealiza-
ção do experimento. 

Observações finais

Os trabalhadores de museus interativos têm a responsabilidade 
de oferecer ao público, através dos experimentos colocados à disposi-
ção dos mesmos, importantes condições de aprendizagem e de fixação 
de conhecimentos, possibilitando o desenvolvimento de capacidades de 
interpretar a realidade, explicar fenômenos e resolver problemas. Cada 
experimento deve ser desenvolvido com criatividade, de tal maneira que 
alcance o poder de conquistar uma participação ativa do visitante, com 
envolvimento pessoal. O trabalho harmônico de uma equipe bem estru-
turada é fundamental para se alcançar o objetivo de cada experimento 
como também o sucesso do museu como um todo.

Referência

PIAGET, Jean. Epistemologia genética. São Paulo: Martins Fontes, 1990.
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4
A PROGRAMAÇÃO VISUAL  

DO MCT/PUCRS 1

 Lucas Sgorla de Almeida 

Falar de programação visual tendo como foco os experimentos 
interativos do Museu de Ciências e Tecnologia da PUCRS (MCT) é uma 
tarefa um tanto instigante. Afinal, é por intermédio de ações ligadas a 
tal atividade que podemos concluir um novo equipamento, o qual, em 
seguida, fará parte da exposição do MCT, agregando a possibilidade de 
gerar construção de conhecimento a partir da interação que o visitan-
te mantiver com ele. Sem dúvida, o visual é apenas uma das formas 
de estímulo aos nossos sentidos. Não podemos desprezar as mensagens 
recebidas através do olfato, audição, paladar ou tato. Mas, nesse texto, 
procuraremos abordar o impacto da comunicação visual entre o Museu 
e seu público, levando-se em consideração estudos sobre a percepção, 
desenvolvidos no âmbito da Psicologia da Comunicação que atestam ser 
a visão a responsável por cerca de 85% das informações que recebemos 
do ambiente todos os dias.

Todavia a referida tarefa tornar-se-ia de uma superficialidade 
inoperante se não contextualizássemos as ações de comunicação visual 
destinadas a cada um dos experimentos da exposição do Museu com sua 
proposta global, ou melhor, com sua personalidade. Assim, propõe-se, 

1  Texto incluído em publicação especial da revista Divulgações do Museu de Ciências e Tecnologia 
UBEA/PUCRS – Porto Alegre, n. 4, p. 85-91, abril 2004.
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antes de mais nada, verificar a importância da programação visual, como 
ferramenta da comunicação visual, na criação e manutenção da identi-
dade visual do Museu de Ciências e Tecnologia, seja no que se refere à 
inserção e ao posicionamento do mesmo na lembrança do público, seja 
na relevância da comunicação planejada como potencializadora das con-
dições necessárias à interação visitante-experimento.

Identidade corporativa

Com o salto promovido a partir da época moderna, no que tan-
ge ao desenvolvimento científico, tecnológico, industrial e comercial, 
a diversidade de funções e aptidões, bem como a variedade na oferta 
de produtos e serviços de todas as espécies, cresceu geometricamente. 
Tal contexto, ocorrido sob um estilo predominantemente econômico, 
segundo o sociólogo francês Michel Maifesoli (1995), acarretou e acar-
reta dificuldades às empresas e organizações que busquem diferenciar-
se das demais aos olhos de seu público. São tantos os fornecedores de 
um mesmo tipo de produto (e aqui se faz referência às características 
intrínsecas do produto, como sua composição, indicação etc.), que o 
consumidor acaba por não identificá-los. Ou melhor, acabaria, se a co-
municação investida sobre cada um desses produtos não direcionasse o 
público a percebê-los por meio das idiossincrasias agregadas, diferen-
ciando um do outro, ou seja, criando uma identidade própria e única 
para cada empresa, produto ou serviço. 

Napoles (1988) lembra que, assim como cada indivíduo, cada 
organização possui características particulares e valores que definem 
sua personalidade.

Poderíamos comparar a personalidade de uma empresa à ma-
neira como um indivíduo (particular e único) identifica-se a si mesmo 
e aos outros no dia a dia. Quando uma criança é alfabetizada, ela passa 
a grafar seu nome de uma forma peculiar, desenvolvendo-a até definir 
sua assinatura. Numa empresa, a grafia especial do nome – o logoti-
po – também tem a função de identificá-la e diferenciá-la perante as 
demais. E a distinção não termina aí. Assim como nossas digitais nos 
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identificam, porque não se repetem em qualquer outra pessoa, as em-
presas se distinguem pelos símbolos e cores-padrão. A identidade visu-
al, cujos elementos básicos são a marca (logotipo, símbolo, logomarca), 
as cores-padrão e a tipologia (alfabeto-padrão), constitui-se na parte 
mais visível da empresa, tal qual o rosto está para o indivíduo. Muito 
mais perene que qualquer campanha publicitária, a correta utilização 
da identidade visual poderá tornar-se, ao longo do tempo, um impor-
tante canal de comunicação para a instituição. 

Esses elementos básicos são o ponto de partida para o projeto, a 
execução e a manutenção da identidade em todas as demais mensagens 
visuais da organização, nos mais variados meios: material promocional, 
material de expediente, ambiente, uniformes, frota etc. Pinho (1996) 
entende que, para funcionarem de forma efetiva em cada tipo de apli-
cação, esses elementos precisam seguir determinados parâmetros, que 
os farão traduzir a identidade da organização ao consumidor. 

Para garantir a eficácia das mensagens e a integridade da identidade 
corporativa, recorre-se, geralmente, a um documento chamado Manual 
de Identidade Visual, cuja principal função consiste em “controlar a iden-
tidade visual da organização, contribuindo para a sua visibilidade e para 
a interpretação adequada do público interno e externo, motivando-os e 
conquistando a lealdade dos mesmos [...] para, dessa forma, atingir o ob-
jetivo global da organização” (MOLLERUP apud KREUTZ, 2001, p. 43).

Programação visual e interatividade

 A importância da programação visual num museu como o Museu 
de Ciências e Tecnologia reside, fundamentalmente, nessa capacidade 
de influência sobre a recepção das mensagens contidas nas experiências 
científicas. O uso de uma programação visual planejada no ambiente da 
exposição, não esquecendo que tal espaço deve também se adequar à 
identidade visual corporativa, pode incidir sobre os estados psicológicos 
dos visitantes no momento da visita, favorecendo a interação entre eles 
e os experimentos. 
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Segundo Dondis (1997), mesmo possuindo uma linguagem pró-
pria, como a linguagem escrita e falada, o meio visual difere dela, porque 
o modo como nos movimentamos, equilibramos, protegemos e reagimos 
relaciona-se ao nosso modo de receber e interpretar mensagens visuais. 
As nossas reações podem ser influenciadas e modificadas por estados psi-
cológicos e condicionamentos culturais.

Os estudos pragmáticos de Charles Sanders Pierce, fundador da 
Semiótica, destacam o papel do receptor no processo de significação. O 
significado de uma mensagem é conferido pelo receptor. Então, o signi-
ficado pode variar de um receptor a outro e inclusive para um mesmo 
receptor em momentos diversos, devido a estados psicológicos diferen-
tes. Dondis (1997) chama a atenção para mensagens visuais às quais atri-
buímos significados que, se não forem iguais, são muito próximos. Tendo 
isso em mente, o programador visual precisa confluir coerentemente os 
elementos que utiliza (cor, ponto, linha, forma etc.) para que a mensa-
gem possa instigar a interação e seja compreensível ao público. A tarefa 
do programador visual é gerar um ambiente propício à interação, capaz 
de despertar a curiosidade sobre o conteúdo dos experimentos. Por meio 
de uma interface inusitada, a intenção é gerar um ambiente mais ami-
gável em que o indivíduo sinta-se à vontade, o que pode culminar com 
uma mudança de atitude em relação ao conteúdo já visto a partir de um 
método mais tradicional e menos lúdico.

Programação visual na  
exposição do MCT/PUCRS

Tendo como seu público principal o infantojuvenil, a identidade 
visual do Museu de Ciências e Tecnologia da PUCRS (MCT) foi toda pla-
nejada para agradar aos olhos, principalmente, de indivíduos dessa faixa 
etária. A logomarca do Museu (Figura 1) é a principal prova disso, com 
suas linhas curvas e cores fortes. As letras que compõem a marca seguem 
a mesma linha curva sem ângulos retos, assim como a arquitetura dos 
experimentos e móveis do MCT. As ondas, os círculos e as curvas predo-
minam juntamente com cores bastante alegres e contrastantes. 
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Procurando otimizar essa atmosfera simpática da área de expo-
sições, o MCT conta com um gimick, uma mascote chamado Eugênio. 
Eugênio é um lagartinho cujos traços inspiram simpatia e curiosidade, 
conforme a Figura 2.

Figura 1: Logomarca do MCT/PUCRS

Figura 2: Eugênio, mascote do MCT/PUCRS.

Quando da escolha da mascote do MCT, promoveu-se uma es-
pécie de eleição junto a crianças e adolescentes. Eugênio foi o que mais 
agradou, mostrando grande capacidade de identificação com o público. 
Assim, Eugênio é uma espécie de recepcionista e guia dos visitantes na 
exposição. Ele está em todos os lugares, alegrando espaços, dando avisos e 
convidando o público a fazer experiências com cada um dos cerca de 700 
experimentos que lá se encontram e explicando os fenômenos e reações 
ocorridas, de uma forma lúdica e agradável aos olhos. Eventualmente, 
utiliza-se uma fantasia do gimick, em tamanho humano, para que ele cir-
cule pela exposição, brincando com as crianças. 
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A programação visual também tem grande importância para a 
orientação dos visitantes. Sendo o MCT dividido em dezenas de áreas, 
cada uma abordando conteúdos específicos, é pela programação visual 
que o visitante vai identificar os conteúdos e se orientar sobre a área do 
conhecimento em que está inserido. Para isso, é utilizado um padrão de 
sinalização que consiste na diferenciação através das cores. 

Considerações finais

A partir do exposto anteriormente, percebe-se a relevância da 
programação visual no processo interativo dentro de um museu ou cen-
tro de ciências, de maneira que, sendo ela devidamente planejada e exe-
cutada, gere aquilo que o designer Dan Friedman chamou de readability, ou 
seja, a capacidade que uma peça gráfica ou um conjunto delas possui de 
chamar a atenção, de criar uma atmosfera propensa à leitura (MEGGS, 
1998) e, assim, tornar o ambiente mais amistoso ao visitante.

Cada área é representada por uma combinação de cores, as quais 
procuram ajustar-se aos significados denotados pelos conteúdos respec-
tivos. Por exemplo, quando o visitante insere-se na área relativa ao Calor 
(termodinâmica), perceberá que está rodeado pela cor amarela, a qual 
ocorre em cada cartaz informativo dos experimentos da área. O tom es-
curo do amarelo, próximo ao laranja, denota automaticamente a ideia de 
calor. Da mesma forma usam-se tons de verde para representar a área da 
Educação Ambiental, enquanto a área dos Milhões de Anos é identificada 
através de um tom entre o areia e o marrom, fazendo referência às esca-
vações a partir das quais os fósseis são encontrados. E assim por diante. 

Para reforçar essa identificação entre a área e os conteúdos por 
ela abordados, tem-se uma gama de variações do gimick. Em cada área, 
Eugênio aparece de uma forma diferente. Ao encontro dos objetivos 
do Museu de Ciências e Tecnologia, verifica-se que o uso de uma pro-
gramação visual adequada pode favorecer o aprendizado, despertando 
curiosidade e o interesse pelos fenômenos da ciência e sua aplicação 
técnica. Dessa forma, a programação visual pode auxiliar o indivíduo a 
perceber que a vida é mais fascinante do que ele próprio imagina. 
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5
CONSTRUÇÃO DE EQUIPAMENTOS INTERATIVOS 

PARA MUSEUS OU CENTROS DE CIÊNCIAS1

 Luiz Marcos Scolari  

O Museu de Ciências e Tecnologia da PUCRS (MCT) possui, nas 
diferentes áreas de exibição, um acervo de 750 equipamentos interati-
vos, distribuídos nas diferentes áreas do conhecimento. Ele foi projeta-
do para atender as necessidades dos estudantes de todos os níveis, bem 
como o público em geral.  O MCT se destaca pela quantidade, diversi-
dade e qualidade dos equipamentos interativos, construídos nas próprias 
dependências do Museu. 

Os equipamentos, construídos sob medida para as necessidades 
da área de exibição do Museu, com planejamento e equipe voltada para a 
permanente atualização e construção do acervo das áreas de exibição, fa-
zem com que o Museu de Ciências e Tecnologia seja hoje um dos museus 
mais atualizados e mais visitados da América Latina. 

A área da exibição do setor da Física é composta de aproximada-
mente 300 equipamentos interativos. A maioria deles foi projetada e cons-
truída nas próprias dependências do Museu, através de uma oficina especi-
fica. Descreve-se, a seguir, como sugestão, alguns tópicos a serem seguidos 
na construção de equipamentos interativos de Física. 

1  Texto incluído em publicação especial da revista Divulgações do Museu de Ciências e Tecnologia 
UBEA/PUCRS, com o título “Procedimentos recomendáveis na construção de equipamentos 
interativos para museus ou centros de ciências” – Porto Alegre, n. 4, p. 102-105, abril 2004.
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A construção desses equipamentos interativos passa pela imple-
mentação de uma oficina mecânica especializada. Ela deve necessaria-
mente estar vinculada somente às atividades de construção e manuten-
ção dos equipamentos que farão parte do acervo do museu ou centros 
de ciências. Nela, devemos encontrar não só as ferramentas e máquinas 
específicas, como também profissionais criativos com mão de obra qua-
lificada. Se essa etapa inicial não for implementada, todos os projetos 
não deixarão de ser um mero sonho. É, portanto, imperiosa a necessi-
dade de montar-se uma oficina mecânica onde devemos necessariamen-
te encontrar máquinas, tais como torno mecânico, fresa, solda, prensa, 
guilhotina, dobradeira, instalações pneumáticas e outros equipamentos 
necessários à atividade construtiva de equipamentos. 

Quando se projeta um equipamento interativo, devem ser levados 
em conta vários aspectos. O principal deles é a segurança do usuário e 
a forma mediante a qual ele vai interagir com o equipamento. Podemos 
observar, nos anos de experiência do MCT/PUCRS, que uma boa par-
cela dos visitantes não leem as informações incluídas junto aos experi-
mentos e, por isso, tentam operá-los das formas mais inusitadas, algumas 
vezes até de modo a correr risco de colocar em perigo a si próprio e 
também a vida útil do equipamento.

Isso não é aceitável num local onde o visitante, como regra geral, 
deve ser estimulado a interagir, aprender e compreender os mais diversos 
fenômenos. Se o equipamento for projetado de modo a permitir uma mí-
nima possibilidade de uso inadequado por parte do visitante, que resulte 
em ferimentos, então essa possibilidade deve ser considerada ainda duran-
te o projeto, e modificações devem ser implementadas a fim de evitar seu 
mau uso, mesmo que não intencional. 

É fundamental analisar todas as possibilidades que ofereçam ris-
cos ao usuário, desde as mais previsíveis até aquelas que aparentemente 
nunca poderão ocorrer. Isso poderia gerar consequências sérias, como a 
possibilidade da interdição do museu ou de interpelações judiciais dano-
sas ao seu funcionamento e a sua imagem perante a mídia. 

Alguns equipamentos interativos utilizam lâmpadas. Elas aparente-
mente não apresentam risco algum, mas poderiam cortar ou queimar a mão 
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do usuário que pudesse tocá-las. Todas as possibilidades de mau uso por parte 
do usuário devem ser previstas em projeto e evitadas sem que alguém tenha 
de se machucar para demonstrar a necessidade de maiores cuidados com a 
segurança num ambiente de aprendizado.

Na área da exposição da óptica, espelhos planos são muito 
utilizados. Sempre que possível não utilize espelhos de vidro. Eles 
podem se quebrar devido ao mau uso e colocar em risco o usuário. 
Utilize espelhos confeccionados a partir de acrílicos espelhados, já 
disponíveis no mercado com preços acessíveis. 

É importante prever situações que possam oferecer riscos ao 
equipamento ou ao usuário. Daí a necessidade frequente de proteger os 
equipamentos, utilizando, por exemplo, alguns dispositivos com uma 
“armadura” de acrílico para evitar danos ao equipamento e viabilizar a 
segurança do usuário.

É vital que os museus ou centros de ciências disponham de sua 
própria oficina para atender as demandas, sem precisar terceirizar ser-
viços ou adquirir equipamentos de outras empresas. Deve-se levar em 
conta que tais equipamentos, quando colocados em exposição, serão 
acionados centenas de vezes ao dia. Isso implica a necessidade de efetuar 
manutenção rápida e eficaz, o que somente será possível se houver peças 
de reposição disponíveis no comércio local.

Quando se terceiriza o desenvolvimento de um equipamento, nor-
malmente essas questões não são levadas em conta em função do lucro ime-
diato da empresa responsável pela sua construção. Dispositivos mais baratos 
e algumas vezes inadequados são empregados em sua execução, o que irá 
gerar futuramente adequações e altos custos de manutenção. Provavelmente 
essas empresas não darão um suporte de manutenção que corresponda às 
expectativas e necessidades da exposição do museu, já que a manutenção de 
tais equipamentos é diária e imediata.

Se os equipamentos forem adquiridos no exterior, sua manuten-
ção dependerá da importação de peças de reposição ou eles terão que 
sofrer modificações para poderem operar normalmente. Em ambos os 
casos, haverá problemas. No caso do MCT/PUCRS, a premência devido 
à data da sua inauguração motivou a compra de alguns equipamentos do 
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exterior, já que não haveria tempo hábil para a construção de uma cer-
ta massa crítica de equipamentos. Criaram-se, com isso, a longo prazo, 
problemas de manutenção que perduraram por muito tempo. Por isso é 
recomendável que se tenha em uma exposição o menor número possível 
de equipamentos importados.

Convém desenvolver uma boa noção da disponibilidade de pe-
ças que existam no mercado para que se possam acessar rapidamente os 
principais fornecedores, tanto para a aquisição de peças novas como para 
reposição. Isso agiliza o trabalho de manutenção e desenvolvimento de 
projetos. É recomendável que um único funcionário seja designado para 
desenvolver essa atividade. 

Os equipamentos momentaneamente inoperantes recebem uma 
placa com a inscrição “em manutenção”. Mas, se houver grande número 
de equipamentos em manutenção, isso poderá gerar um incômodo boato 
de que não vale a pena visitar o museu, pois muitos de seus equipamentos 
não estão funcionando. Daí a necessidade de ter uma equipe de manuten-
ção ágil, competente e capacitada. Os equipamentos, por sua vez, devem 
ser projetados de forma a permitir que sua manutenção seja rápida e efi-
ciente. Os equipamentos devem ser projetados para que sua manutenção 
seja efetuada na área da exposição, sem a necessidade de sua remoção 
para outros locais, o que acarretaria desperdício de tempo e esforço.

Vale a pena lembrar que habitualmente os museus interativos es-
tão fechados à visitação do público somente nas segundas-feiras. Isso li-
mita muito o tempo de manutenção. Se algum equipamento precisar ser 
removido ou recolocado na área de exibição, haverá somente esse dia 
para tal atividade. Os equipamentos devem permitir o acesso ao seu me-
canismo de funcionamento, através de portas ou espaços que permitam a 
rápida intervenção da equipe responsável pela manutenção, seja ela pre-
ventiva ou corretiva, sem que haja necessidade de retirá-los da exposição.

Os equipamentos nem sempre serão utilizados da forma como fo-
ram projetados. Inúmeras vezes recebem “maus-tratos” durante sua uti-
lização quando em exposição, portanto devem ser confeccionados com 
materiais fortes para suportar condições adversas de manuseio. Devido 
a essa filosofia construtiva, o percentual diário de equipamentos desa-
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tivados no MCT é de no máximo 4%. O índice de manutenções pre-
ventivas e corretivas diárias chega a 10%. A grande maioria dos museus 
espalhados pelo mundo não consegue atingir índices tão baixos. Isso é o 
resultado de equipamentos construídos adequadamente às condições da 
exposição, aliados a uma equipe de manutenção de qualidade. 

A grande maioria dos equipamentos construídos na oficina do 
MCT/PUCRS foi construída dispensando-se um projeto rígido durante 
sua construção. Os equipamentos, durante sua execução, foram sofrendo 
alterações para se adequar aos dispositivos existentes no mercado ou no 
almoxarifado da oficina. Isso resultou em economia de tempo e dinheiro.

Antes de iniciar a construção de um equipamento interativo, é im-
portante ouvir as opiniões das várias pessoas que integram a equipe sobre 
sua construção. Não importa quem tiver a melhor ideia, o importante é que 
essas ideias existam. Esse tempo de maturação dos projetos é importante 
porque, normalmente, devido às discussões junto ao grupo de trabalho, há 
simplificação da ideia inicial, o que implica economia de tempo e sucesso 
em sua execução. Muitas vezes, em projetos mais complexos, tenta-se um 
caminho e, no decorrer do mesmo, percebe-se não ser essa a solução mais 
adequada. Não desista. Continue tentando outras alternativas. O sucesso 
do empreendimento é só uma questão de tempo. Isso é um procedimento 
comum em oficinas de desenvolvimento de protótipos interativos. 

Para equipamentos mais complexos, que exijam mecanismos es-
peciais durante sua execução, seria apropriado que, no decorrer de seu 
desenvolvimento, não houvesse maiores compromissos com  apresenta-
ção e design. Nesse momento, o foco do trabalho deve estar voltado ao 
funcionamento adequado do aparelho. Quando essa etapa for vencida, o 
arquiteto pode ser solicitado a pesquisar o design adequado para aquele apa-
relho. Adotando esse procedimento, seu funcionamento certamente não 
será comprometido. Os equipamentos mais simples podem ser desenhados 
diretamente pelos arquitetos sem que haja prejuízo de sua operação. 

Quando um equipamento “emperra” numa determinada etapa da 
construção, e isso acontece inúmeras vezes, não significa que o projeto 
deva ser abandonado, mas sim redimensionado. É importante salientar 
que não se trata de uma oficina industrial do tipo que produz centenas ou 
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milhares de aparelhos em série para o mercado consumidor, mas de uma 
oficina de desenvolvimento personalizada e artesanal.  Um projeto nunca é 
igual ao outro, portanto é de se esperar que surjam inúmeras dificuldades 
durante seu desenvolvimento. Elas surgem a todo momento. A oficina é 
fundamentalmente um espaço de criatividade e de solução de problemas.

Inúmeros equipamentos que hoje fazem parte da exposição do 
MCT/PUCRS passaram por uma fase de indefinição antes de serem con-
cluídos com sucesso. Na construção de equipamentos interativos, obser-
va-se que 5% da capacidade de trabalho são dedicados à criatividade, e o 
restante é trabalho, ação, obstinação e certa dose de teimosia, necessários 
para vencer os obstáculos construtivos que surgem durante o processo.

Tente sempre desenvolver algo novo. Ao pensar um equipamento 
interativo, nunca se deve procurar imediatamente um outro similar para 
copiá-lo. Se você partir de algo preexistente, sua capacidade inventiva fica-
rá bloqueada para novas ideias. Na melhor das hipóteses, tente aperfeiçoar 
algo já existente e não meramente copiar. Quando um museu está ligado a 
uma universidade, como é o caso do MCT/PUCRS, é recomendável que 
todos os equipamentos desativados pela universidade passem pela oficina 
e sofram uma espécie de “desmanche”. Certamente inúmeros dispositivos 
serão reaproveitados para a construção de novos equipamentos interativos. 

Essa é uma prática que foi implantada na Universidade, e a grande 
maioria dos equipamentos desativados pela mesma passam pela oficina, 
sendo desmontados. Os dispositivos que podem eventualmente ser uti-
lizados em futuros equipamentos são retirados e armazenados no almo-
xarifado da oficina. Muitos equipamentos que hoje estão na exposição 
foram construídos com esses dispositivos.  Os equipamentos nunca de-
vem ter desenvolvimento do tipo “caixa-preta”. Devem ser os mais trans-
parentes possíveis para que possam ser compreendidos pelos usuários. 
Caso contrário, serão equipamentos inúteis.

A interatividade deve ser prevista de forma que, no momento da 
utilização do equipamento, o visitante possa entender o princípio de fun-
cionamento do mesmo. A interação do observador com o equipamento 
poderá levá-lo a suscitar questionamentos sobre o fenômeno que está 
observando. É isso que torna um equipamento adequado. 
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6
DESIGN E CONSTRUÇÃO  

DE EXPERIMENTOS E MATERIAIS 
EDUCACIONAIS1

 Plínio Fasolo

Os museus de grande porte, como o MCT/PUCRS, estão sujei-
tos a serem utilizados por estudantes, professores e suas turmas de alu-
nos como local exclusivamente de recreação ou, no máximo, como local 
lúdico para fomentar o interesse e a admiração pelas ciências. Muitos 
projetos de pesquisas foram desenvolvidos no sentido de diagnosticar 
os motivos que levam a população estudantil ao museu. Outros foram 
executados no sentido de buscar formas para fazer com que melhore o 
aproveitamento das visitas, e até mesmo parcerias têm sido estabele-
cidas com grupos de professores em exercício visando atingir melhor 
eficiência no aproveitamento dos equipamentos que estão à disposição 
dos visitantes. Ainda não temos dados concretos sobre os resultados des-
ses esforços, mas certamente ainda não alcançamos os objetivos dese-
jados para essa participação complementar do museu na formação dos 
jovens estudantes. Provavelmente estamos dependendo excessivamente 
de uma mudança-cultural que jamais será alcançada por iniciativas indi-
viduais e em tempo curto.

1  Texto incluído em publicação especial da revista Divulgações do Museu de Ciências e Tecnologia 
UBEA/PUCRS, com o título “Design e construção de experimentos e materiais com 
finalidades didáticas e de utilização em escolas” – Porto Alegre, n. 4, p. 147-149, abril 2004.
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Via de regra, o visitante chega ao museu desejando experimentar o 
que foi experimentado por outros. De alguma forma, ele gostaria de ser 
transportado para o interior da nave espacial, para a superfície da Lua ou 
para dentro da mata amazônica. Os equipamentos do museu recriam a re-
alidade imaginada pelo visitante que, momentaneamente, dela se apropria. 
Essa tem sido a principal função de um museu de Ciências. Exemplificando: 
quando o museu alemão colocou um submarino, que participou da segun-
da grande guerra, exposto para ser observado por dentro em detalhes pelo 
visitante, a intenção foi transportar o visitante para as profundezas do mar 
em certo dia da década de 40. Os grandes museus vêm fazendo isso e con-
tinuarão fazendo, já que experimentar a sensação de estar em lugares dis-
tantes e diferentes do cotidiano das pessoas promove emoções de grande 
valia para o ser humano. 

Agora uma indagação: como pequenos museus, que não dispõem 
de recursos para adquirir planetários, recriar ambientes distantes (diora-
mas), mostrar as radiações cósmicas traçando linhas em câmara de umi-
dade controlada, poderão atrair visitantes em quantidade suficiente para 
constituírem uma amostra significativa de estudantes, uma massa crítica 
para qualquer projeto de educação científica controlada? Esse parece ser 
um grande desafio para os que se interessam em materiais e equipamen-
tos com finalidades didáticas de utilização em escolas. 

A minha experiência com os anos vividos junto ao Museu de 
Ciências e Tecnologia da PUCRS proporcionou-me a aquisição de al-
guns conceitos muito particulares sobre aspectos de ocupação de espaços 
e utilização de equipamentos do museu com fins educacionais. Alguns 
desses aspectos remontam desde antes da inauguração ou da abertura 
do MCT ao público. Nesse grupo, posso ressaltar a existência da área 
destinada ao “Espaço do Jovem Cientista”. Uma área reservada, em lo-
cal central, bem visível ao visitante, destinada a expor trabalhos que se 
destacaram em Feiras de Ciências escolares. Também é desse tempo o 
projeto de criação de uma Central de Empréstimos, onde professores de 
escolas carentes poderiam transportar temporariamente para suas esco-
las materiais e equipamentos disponibilizados para esse fim. O Núcleo de 
Apoio ao Ensino de Ciências e Matemática (NAECIM) hoje faz bem mais 
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do que isso. Mantém uma oferta frequente e variada de cursos, oficinas 
e projetos especialmente voltados para o aperfeiçoamento e atualização 
de professores. 

Presentemente estou dedicado a investigar formas de adequação, 
extensão e/ou substituição dos modelos físicos de materiais concretos, 
ao mundo virtual ofertado pela teleinformática. Um exemplo do resul-
tado desse estudo pode ser encontrado no complemento que recente-
mente foi introduzido nas apresentações do Planetário. Um projetor de 
multimídia projeta, na tela de um miniauditório, o aspecto do céu que 
pode ser observado de qualquer posição (mesmo fora do sistema solar) 
e de qualquer época (ano, dia, hora), com incrível precisão e nitidez. 
Softwares de Astronomia são facilmente adquiridos no mercado e muitos 
podem ser “baixados” gratuitamente pela internet. Certamente, o con-
junto que possibilita a realização dessas apresentações tem um custo bas-
tante inferior ao de qualquer planetário portátil. 

Com a mesma sala e equipamentos, múltiplas utilizações pode-
rão ser realizadas tendo o foco nas mais diversas áreas da ciência. O 
uso de applets pode proporcionar ao visitante seu envolvimento numa 
multiplicidade de experimentos em espaço virtual. Simuladores de voo 
(tipo Flight Simulator) e tantos outros softwares que, via de regra, são 
considerados simples jogos pelos leigos na arte da navegação permitem 
transportar o visitante para locais inimagináveis. São impressionantes 
a qualidade dos cenários e a tecnologia utilizada por tais simuladores.

Atualmente estou trabalhando como docente em uma oficina do 
NAECIM, que tem por objetivo principal modernizar o professor de 
Física interessado em Mecânica. Nossa sugestão tem sido a substituição 
do estudo dos movimentos idealizados, com riscos de giz no quadro-ne-
gro, pela análise de registros de movimentos reais. Fotografias estrobos-
cópicas obtidas por câmaras digitais, movimentos captados por filmado-
ras ou por webcam e trajetórias captadas por GPS são alguns dos recursos 
de que estamos fazendo uso nessa oficina. Tenho a impressão de que os 
resultados obtidos até o momento possuem a capacidade de exercer al-
gum fascínio não apenas junto ao professor de Física, mas também junto 
ao visitante leigo de um Museu de Ciências.
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7
CONSTRUÇÃO E ORGANIZAÇÃO 

DE MATERIAIS PARA UM APRENDER 
RECONSTRUTIVO1

 Roque Moraes 

O presente relato apresenta os pressupostos e a prática de uma 
modalidade de trabalho cooperativo com escolas e sistemas educativos 
voltada para a melhoria da educação em ciências2. A proposta constitui 
um conjunto de iniciativas voltadas para uma reconstrução curricular nas 
escolas, integrada com uma formação continuada de professores. Nesse 
mesmo processo se integra o design, construção e organização dos mate-
riais dentro das escolas. 

Ao longo do texto, defenderemos a ideia de que o design e produção 
de materiais instrucionais precisam superar entendimentos que assumem que 
é possível preparar materiais que sirvam para qualquer tipo de trabalho na es-
cola e que ensinem por si mesmos; materiais concebidos e construídos a partir 
de propostas curriculares coletivas, tendo clareza dos pressupostos teóricos 
que assumem têm melhores condições de atingir as necessidades dos alunos e 

1  Adaptação do artigo “Caixa de ferramentas para um aprender reconstrutivo”, incluído em 
publicação especial da revista Divulgações do Museu de Ciências e Tecnologia UBEA/PUCRS – 
Porto Alegre, n. 4, p. 154-160, abril 2004.
2  As exemplificações práticas ao longo do texto referem-se especialmente a três experiências 
com escolas ao longo de 2001, 2002 e 2003, nos municípios de Cachoeirinha, Viamão e 
Porto Alegre, no contexto do Projeto Cidadão, com financiamento do 13 CNPq dentro do 
Edital Universal de 2001.
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ajudar a promover aprendizagens efetivas. Isso, ao mesmo tempo, garante as 
condições de sua utilização pelos professores.

No encaminhamento da defesa desta tese, focalizamos inicialmen-
te a questão dos pressupostos teóricos que estão sempre e necessaria-
mente presentes no design e produção de materiais instrucionais. A partir 
disso, nos movemos para examinar questões relacionadas à utilização de 
materiais instrucionais nas escolas, sempre na sua relação com o design e 
construção desses recursos. Fechamos o texto defendendo que os mate-
riais instrucionais precisam ser pensados juntamente com o currículo, 
sendo isso adequadamente concretizado quando se consegue envolver 
todos os interessados no seu processo de criação e utilização, dentro das 
próprias escolas. 

Teorias e epistemologias implicadas  
no design e produção de materiais

Nessa primeira parte do texto, pretendemos trazer algumas con-
siderações sobre a necessária e sempre presente relação entre pensar e 
produzir materiais instrucionais e conjuntos de pressupostos teóricos 
que os sustentam. Esses pressupostos referem-se tanto às teorias educa-
tivas quanto à natureza da ciência. 

Pressupostos teóricos  
e materiais instrucionais

Assim como qualquer produção humana, o design e construção 
de materiais para fins instrucionais ocorrem numa estreita relação entre 
teoria e prática. Seguidamente se esquece desta relação, especialmen-
te na sua dimensão teórica. Mesmo que seus produtores eventualmente 
não tenham consciência disto, todo conjunto de materiais instrucionais 
traz implícitas as teorias que os sustentam. Essas teorias podem referir-
se não apenas a pressupostos sobre ensinar e aprender, mas também aos 
entendimentos de ciências de quem os prepara. Além disso, o design e 
construção de materiais também precisam estar atentos às teorias dos 
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professores que irão utilizá-los. Materiais instrucionais são produzidos a 
partir de certa lógica, a partir de um conjunto de pressupostos teóricos 
e filosóficos que os fundamentam. Tanto na seleção de materiais quanto 
na sua organização dentro da escola, é importante que se considerem a 
coerência e consistência entre as teorias que embasam um determinado 
conjunto de materiais instrucionais e aquelas que servem de fundamento 
para o currículo da escola. Tendo em vista que as teorias que sustentam 
os currículos das escolas podem ser extremamente variadas, é impossível 
pensar materiais que sirvam para todas as escolas simultaneamente.

Da mesma forma que é importante considerar os pressupostos 
filosóficos e paradigmáticos que sustentam determinado conjunto de 
materiais instrucionais, também é importante levar em consideração os 
entendimentos de ciência que trazem implícitos. Isso inclui entendimen-
tos sobre realidade, verdade, método, além de outros. Ainda que se possa 
admitir uma diversidade de ideias sobre ciências, é importante que os 
materiais instrucionais não carreguem concepções de ciência historica-
mente ultrapassadas. Ainda teria sentido produzir materiais que preten-
dam ensinar “as leis da natureza”?

Da mesma forma, não há como discutir a questão dos materiais fora 
dos contextos teóricos e práticos em que serão utilizados. Não faz sentido 
produzir materiais que se pretendam inovadores sem investir-se na recons-
trução das teorias dos professores que irão utilizá-los. Os materiais por si 
sós não têm condições de transformar a realidade da sala de aula. Para isso, 
requerem uma participação ativa de professores e alunos, e transformações 
em sala de aula requerem que as teorias educativas dos professores se trans-
formem simultaneamente. Melhor ainda quando os materiais puderem ser 
pensados e organizados pelos próprios professores e alunos.

Epistemologias do aprender  
e materiais instrucionais

Um dos focos teóricos que requer maior atenção na produção e 
organização de materiais instrucionais é o que se refere às epistemolo-
gias do aprender. Ainda que se possa aceitar que um mesmo conjunto de 
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materiais tenha condições de ser adaptado a diferentes compreensões do 
aprender, é importante conhecer os limites que um design com determi-
nados pressupostos pode implicar no uso dos materiais em sala de aula. 
Neste sentido, entendemos que novos materiais deveriam ser produzidos 
a partir de concepções epistemológicas atuais sobre o aprender.

Um dos entendimentos teóricos que mais influencia o modo 
como conjuntos de materiais são utilizados em sala de aula é a concep-
ção de aprender dos professores. Diferentes entendimentos do que seja 
uma aprendizagem implicam compreensões diferentes das funções dos 
materiais instrucionais. O modo de utilização dos materiais pelos pro-
fessores depende de suas convicções sobre como os alunos aprendem, 
podendo um mesmo material ser utilizado de diferentes formas, com 
diferentes resultados.

Entendemos que é importante superar uma epistemologia empi-
rista de ensinar e aprender. Muitos materiais trazem implícita a ideia de 
que os materiais podem ensinar por si mesmos, bastando que os alunos 
sejam expostos a eles. De acordo com este entendimento, os materiais 
instrucionais seriam capazes de “jogar o conhecimento para dentro” das 
cabeças dos aprendizes, contanto que estes sejam expostos a eles. Um 
dos modos de superar essa epistemologia é substituindo-a por outros 
entendimentos do que seja o ato de aprender, destacando-se dentre eles 
a epistemologia interacionista.

O interacionismo requer que o design e construção de materiais 
para o ensino sejam pensados de outra forma. Essa perspectiva episte-
mológica solicita uma interação intensa entre aprendiz e os objetos de 
aprendizagem, um envolvimento ativo dos alunos. Isso se concretiza a 
partir de uma grande variedade e diversidade de materiais, não necessa-
riamente complexos e sofisticados. Nisso, também, requer-se encadear 
as novas aprendizagens junto ao conhecimento que o aluno já traz consi-
go para a situação de aprendizagem.

Um outro entendimento do aprender, de algum modo avançando 
ainda mais na superação de um ensino “bancário” (FREIRE, 1983), assu-
me que avançar em termos de conhecimentos implica apropriar-se de 
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novas linguagens e discursos3. Esta perspectiva, denominada teoria socio-
cultural, não focaliza propriamente nos materiais, mas nos espaços dis-
cursivos que criam. Materiais constituem, nesta perspectiva, ferramentas 
culturais, a partir das quais os discursos e a linguagem de determinados 
grupos e culturas são apropriados. Considerando-se o design e a produção 
de materiais a partir deste referencial, a linguagem, seja a falada, seja a 
escrita, constitui elemento central.

Materiais instrucionais e sua utilização  
na escola e em aula

As epistemologias dos professores se refletem diretamente em 
seus encaminhamentos de atividades de sala de aula. Transparecem nos 
seus métodos, em seus modos de avaliar e nos materiais que valorizam e 
utilizam em sala de aula. Planejar e produzir materiais instrucionais ne-
cessitam, portanto, atenção ao que acontece nas salas de aula e, de algum 
modo, precisam dar-se em integração com o que aí sucede. Se possível, 
é importante que os materiais sejam produzidos envolvendo os próprios 
professores e alunos.

Pesquisa na sala de aula  
e materiais instrucionais

As epistemologias do aprender mostram-se no trabalho do profes-
sor com os seus alunos. Assim, entendimentos que exigem o envolvimen-
to ativo dos alunos, o encadeamento dos novos conhecimentos em apren-
dizagens anteriormente feitas, a valorização crescente da linguagem oral 
e escrita refletem-se em novas posturas e metodologias dos professores 
em sala de aula. Nessas abordagens de sala de aula, destacam-se o educar 
pela pesquisa, a problematização dos conteúdos e as atividades em forma 
de projetos. Todas elas implicam um olhar renovado sobre as questões de 
design e produção de materiais. 

3  Aprendizagem entendida como reconstrução e complexificação de conhecimentos existentes: 
Moraes, R.; Galiazzi, M. C.; Ramos, M.G. Texto apresentado na Reunião anual da SBQ, 2003.
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A utilização da pesquisa em sala de aula tem sido cada vez mais 
destacada. Isso se aplica em maior escala ainda à educação em Ciências. 
A opção por esse encaminhamento do educar implica um entendimento 
inteiramente novo da questão dos materiais. No educar pela pesquisa, 
com sua diversidade de atividades de investigação, implicando geralmen-
te contextos altamente imprevisíveis de antemão, problemas emergentes 
em termos dos recursos necessários necessitam ser solucionados ao lon-
go do processo. Os materiais precisam ser pensados pelos alunos e pelo 
professor na própria concretização das pesquisas. Kits prontos dificilmen-
te farão sentido. 

As ideias do educar pela pesquisa estão estreitamente relacionadas 
à problematização dos conteúdos. Num currículo que tem na solução 
de problemas seu princípio de estruturação, a organização dos materiais 
precisa ser pensada durante o próprio processo de procura de respostas 
aos problemas. Dificilmente um único conjunto de materiais possibilita 
o teste de diferentes hipóteses de solução de um problema. Assim, currí-
culos focalizados em problemas exigem materiais flexíveis, capazes de se-
rem adaptados às necessidades de cada situação particular. Como afirma 
Paulo Freire, um verdadeiro problema é aquele que nem os alunos nem o 
professor conhecem a solução. Para esses, também não se pode conhecer 
que materiais serão necessários para encaminhar suas soluções, a não ser 
em termos bem amplos. A partir de argumentos de Freire e Faundez 
(1985), ainda poderíamos afirmar que muitos materiais produzidos para 
uso em escolas referem-se a perguntas que nem os alunos nem os profes-
sores chegaram a se fazer.

De igual modo, currículos que se fundamentam na proposta de 
projetos requerem materiais instrucionais com grande flexibilidade. 
Requerem a criatividade dos alunos em sua organização e uso. O pró-
prio envolvimento em projetos de investigação inclui pensar os materiais 
necessários, e isso precisa ser feito ao longo do processo. Entretanto, 
uma pesquisa dos materiais que geralmente são solicitados neste tipo de 
currículo pode ajudar a organizar conjuntos de materiais básicos, com-
plementados então em cada projeto particular.
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Do antigo ao novo em materiais instrucionais

Assim, conceber o design e construção de materiais instrucionais 
em novas bases requer mudanças paradigmáticas. Exige superar ideias 
com base num ensino tradicional e na utilização de livros didáticos como 
material básico de aula, introduzindo uma maior flexibilidade que pode 
incluir o investimento em jogos, uso de experimentes de museus, inclu-
são da informática. Nisso também se supera um ensino exclusivamente 
voltado para aprendizagens cognitivas, ampliando-se a gama de objetivos 
das atividades da sala de aula para incluir também os valores, as atitudes, 
habilidades, além de outros.

Seguidamente, em relação ao design e construção de materiais ins-
trucionais, parece aplicar-se o dizer de Nietzsche de que a ordem faz 
adormecer as paixões. Materiais pensados para atender programas line-
arizados, ordenados e inflexíveis, utilizados geralmente como receitas 
para demonstrar determinados princípios, não tendem a envolver efeti-
vamente os alunos. Podem ser melhores do que meras aulas expositivas 
em que somente o professor tem voz, mas não chegam a despertar a 
paixão e o envolvimento de trabalhos investigativos em que a ordem so-
mente se atinge, em algum grau, no final do processo.

Muitos professores já superaram a utilização do livro didático como 
recurso central e direcionador de todas as atividades de classe. Os livros 
didáticos tradicionais dificilmente se adaptam às necessidades de currícu-
los mais dinâmicos exigidos pelas epistemologias de aprendizagem atuais. 
Mesmo assim, os livros podem continuar a desempenhar um papel im-
portante, especialmente como fontes de informações a serem explorados 
pelos alunos quando assim for necessário. Dentro disto, o livro didático 
requer um uso cada vez mais flexível em sala de aula. 

Em substituição aos livros, cada vez mais tem sido valorizado o lú-
dico na sala de aula. O jogo pensado em seu valor pedagógico e educativo 
tem estado cada vez mais presente nas escolas. Essa tendência carrega um 
novo entendimento da questão dos materiais, de seu design e construção. 
Em muitas circunstâncias o próprio jogo pode incluir a produção dos ma-
teriais necessários para implementá-lo. 
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Da mesma forma, têm sido cada vez mais utilizados espaços de edu-
cação não formal para enriquecer e complementar os espaços educativos 
das escolas. Nisso, os museus interativos têm um papel destacado. Podem 
oferecer materiais instrucionais que, seguidamente, não são encontrados 
nas escolas. Para explorar toda a riqueza dos recursos disponibilizados pe-
los museus, é importante planejar as visitas, mesmo que não se pretenda 
transformar os museus em salas de aula.

Por outro lado, seguidamente, tendo em vista o grande valor 
atualmente associado aos recursos da informática, esta aparece como a 
solução mágica para os problemas da Educação. Os exemplos já demons-
traram sobejamente que a distribuição em massa de recursos da infor-
mática, em geral, não tem condições de melhorar as aprendizagens na 
escola. A existência de recursos informatizados não garante o seu uso, 
sendo necessário preparar os professores para isso. Quando for feito, 
novos espaços de sala de aula podem ser criados, especialmente se em 
combinação com outros recursos instrucionais.

A superação de epistemologias empiristas também possibilita 
estender as aprendizagens para além do cognitivo. Os novos entendi-
mentos da aprendizagem, voltados mais ao aprender a aprender do que 
ao acúmulo de conhecimentos, requerem também materiais que pos-
sam dar apoio a essas formas de aprendizagem mais abrangentes. O uso 
dos recursos da informática, quando desenhados com base na lingua-
gem e no envolvimento ativo dos alunos, pode ser muito significativo 
neste sentido. 

Design, produção e organização  
de materiais no contexto da escola

Na última parte do texto examinaremos a importância de os ma-
teriais instrucionais serem pensados e produzidos numa aproximação à 
linguagem e ao cotidiano dos alunos. Nisso voltamos a argumentar sobre 
a importância do envolvimento tanto de alunos como dos professores no 
processo de design e construção de materiais instrucionais.
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Aproximando materiais e alunos 

Defendemos a ideia de que não é a sofisticação que garante a qua-
lidade dos materiais instrucionais. Ao contrário, a partir de um entendi-
mento da importância da linguagem e de sua relação com os contextos 
dos quais os alunos provêm, entendemos que materiais que têm uma 
aproximação com a realidade dos alunos podem ser mais válidos para 
encaminharem aprendizagens significativas. Nisso incluem-se ideias da 
importância da versatilidade, possibilidades de improvisação e utilização 
de materiais do meio como elementos a considerar na organização de 
materiais para fins de ensino.

Um dos argumentos que perpassa todo o presente texto é de que 
não existe possibilidade de produzir materiais instrucionais válidos para 
todos os currículos simultaneamente. Por isso, para que um conjunto de 
materiais possa ter uma utilização mais ampla dentro da escola, precisa 
ser flexível e versátil. Materiais produzidos por professores dentro das 
escolas tendem a ter essa característica de modo mais efetivo. Em geral, 
possibilitam atender necessidades de uma diversificada gama de conte-
údos, mas também de grupos de alunos com diferentes necessidades.

Além de se solicitar que os materiais instrucionais a serem utilizados 
nas escolas sejam flexíveis, também é importante que possam ser impro-
visados e transformados de acordo com necessidades específicas de cada 
tipo de aula. Nisso inclui-se a simplificação dos materiais, adequando-os 
às linguagens e capacidades dos alunos. A organização de materiais alter-
nativos pode ser importante para facilitar as aprendizagens, não devendo, 
entretanto, ser utilizada como justificativa para a falta de recursos para a 
aquisição de equipamentos mais sofisticados importantes para o aprender 
de alguns conteúdos.

A improvisação de materiais está muito estreitamente relacionada 
com a utilização de materiais provenientes do meio em que os alunos 
vivem. Especialmente na escola fundamental, muitos dos materiais exigi-
dos para a realização de atividades práticas podem ser obtidos do próprio 
contexto. Esse tipo de material pode, eventualmente, ser mais apropria-
do do que materiais mais sofisticados. A complexidade dos materiais não 
deveria dificultar as aprendizagens dos alunos. Assim, a organização e a 
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produção de materiais a partir do contexto podem ajudar a tornar as 
aprendizagens mais significativas. Materiais do contexto constituem fer-
ramentas culturais que já são de domínio dos alunos, tal como a lingua-
gem a eles associada. 

É importante também, ao pensarem-se o design e produção de ma-
teriais instrucionais, que se levem em conta as questões da manutenção 
e reposição. Muitos materiais naturalmente se gastam e desgastam em 
seu uso. De nada vale adquirir materiais sofisticados e inovadores quando 
não se garantem as condições de seu uso continuado. Tendo em vista as 
condições precárias da maioria das nossas escolas, é importante que se 
planejem materiais resistentes e duráveis, exigindo o mínimo em termos 
de sua manutenção.

Materiais instrucionais produzidos  
pelos professores

A partir do conjunto de discussões anteriormente propostas, 
emerge o argumento de que materiais válidos requerem o envolvimento 
de professores e alunos em sua produção e organização. Propõe-se que 
o design de materiais seja integrado à reconstrução dos currículos em 
grupos, concretizada no próprio ambiente escolar, com participação de 
todos os interessados. Isto garantirá, ao mesmo tempo, que os professo-
res saibam utilizar os materiais.

Ainda que possa haver materiais adaptáveis a diferentes propostas 
curriculares, a questão do design e produção de materiais necessita ser 
encaminhada a partir de sua validade dos currículos desenvolvidos nas 
escolas. Materiais são válidos quando são coerentes com as propostas pe-
dagógicas das escolas. Isso é facilitado quando há um envolvimento dos 
participantes do currículo nas decisões sobre os recursos necessários à 
implementação dos currículos.

A necessidade de flexibilidade, a capacidade de improvisar e adap-
tar materiais, o uso de materiais do contexto dos alunos, todos ajudam a 
suportar o argumento de que a validade de materiais instrucionais pode 
ser ampliada quando os próprios professores e alunos se envolvem no 
processo de sua produção ou organização. Alguém “de fora” dificilmente 
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produzirá materiais inteiramente válidos para o currículo da escola; difi-
cilmente se enquadrarão nas teorias dos professores. Ao contrário, quan-
do os próprios professores desenham e preparam seus materiais, esses 
necessariamente estarão de acordo com suas teorias.

Por isso argumentamos que o design e produção de materiais ins-
trucionais devam ser integrados com a reconstrução curricular perma-
nente nas escolas. Materiais, mesmo os adquiridos prontos, precisam ser 
pensados juntamente com o planejamento global do currículo. A pro-
dução de materiais é consequência de um design e construção curricular 
num sentido mais amplo. Preparar novos currículos inclui a organização 
dos materiais que lhes darão suporte.

Especialmente quando o currículo é desenvolvido de forma cole-
tiva pelos participantes da escola, tendo-se como pressupostas as teorias 
socioculturais, os materiais instrucionais derivam-se de uma construção 
coletiva em que todos os interessados tomam parte ativa. Quando um 
dos pressupostos é o educar pela pesquisa, com a problematização e a re-
alização de projetos tendo espaços garantidos na sala de aula, os materiais 
necessários para a concretização do currículo são pensados e organizados 
ao longo do processo. A realização prática de um bloco de atividades ou 
unidade de aprendizagem, por outro lado, possibilita ao longo do tempo, 
ir sistematizando e organizando um conjunto de materiais de natureza 
ampla, capazes de dar um suporte inicial a um conjunto de atividades. 
Esse conjunto inicial pode então ser complementado de acordo com as 
necessidades específicas das atividades ou dos modos de conduzi-las em 
sala de aula. No encaminhamento de currículos desta natureza, assim 
como dos correspondentes materiais, incluem-se geralmente textos de 
orientação de professores e alunos, também materiais importantes para a 
concretização das propostas. 

Entendemos que esta forma de desenhar e produzir materiais, 
com participação ativa e cooperativa do todos os interessados, é o modo 
mais indicado de pensar a questão dos recursos para o ensino. Entretanto, 
mesmo quando se entende existir um currículo na escola já de algum 
modo pronto e pouco questionado, a introdução de novos materiais exige 
uma preparação adequada dos professores para sua utilização. Exemplos 
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abundam em que, tendo a escola recebido um conjunto de materiais de 
informática ou laboratórios de ciências, os professores não se sentem se-
guros em sua utilização. Muitos laboratórios existem nas escolas que não 
são utilizados porque os professores não se sentem preparados para neles 
trabalharem. Não se trata, entretanto, de treinar os professores para tra-
balharem com determinados materiais. Trata-se, ao contrário, de ajudá-
-los a assumirem novas teorias, as teorias que estão implícitas no design 
e produção dos materiais. Os materiais precisam “adaptar-se às pegadas 
teóricas” dos professores.

Por tudo que viemos enfatizando ao longo do texto, entendemos 
que não é a existência de materiais sofisticados na escola que garante a 
qualidade da educação, nem é a quantidade de materiais que qualifica o 
trabalho do professor. Os materiais necessitam ser compreendidos num 
contexto mais amplo de valorização da educação em todos os seus âm-
bitos. Os materiais instrucionais constituem apenas parte do problema. 

Considerações finais

Pretendeu-se examinar, neste texto, algumas questões relacio-
nadas ao design e produção de materiais instrucionais. As reflexões e 
argumentos apresentados foram construídos a partir de projetos com 
envolvimento de escolas no Museu de Ciências e Tecnologia da PUCRS 
voltados para uma reconstrução curricular participativa com escolas, en-
volvendo simultanearnente processos de educação continuada de profes-
sores. Ao encaminharem-se as questões do atendimento de necessidades 
de materiais das escolas por este prisma, chega-se à conclusão de que 
somente tem sentido a questão dos materiais quando examinada dentro 
de um contexto mais amplo de desenvolvimento de currículos e de ino-
vação nas escolas. O design, construção, organização e mesmo aquisição 
de materiais necessitam ser vistos num contexto de decisões mais am-
plo. Precisam integrar-se nas propostas educativas das escolas envolvidas, 
adequando-se às teorias que sustentam os tipos de currículos implemen-
tados. Nisso um envolvimento cooperativo e participativo de todos os 
interessados possibilita resultados mais válidos e significativos em termos 
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das aprendizagens pretendidas junto aos alunos. Não significa que alguns 
tipos de materiais não possam ser produzidos por empresas e por orga-
nizações fora da escola, mas que, para que estes materiais possam ser 
efetivos como auxiliares do trabalho docente e para a aprendizagem dos 
alunos, precisam ser planejados e produzidos em estreita relação entre 
teorias que sustentam os currículos das escolas e as epistemologias dos 
professores que implementam os currículos.

As caixas de ferramentas referidas no título, ainda que podendo 
ter sentidos variados, constituem muito mais ferramentas culturais do 
que materiais, tendo entre seus pressupostos uma grande valorização 
da linguagem e dos discursos dos contextos culturais em que os alunos 
a serem envolvidos se inserem. Tal como uma caixa de ferramentas só 
tem sentido quando seu usuário tem conhecimento de como utilizá-la, 
também os materiais instrucionais não têm condições de ensinar se os 
professores e os alunos não sabem como utilizá-los. 
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8
UMA OPORTUNIDADE AGRADÁVEL  

DE APRENDER : MUSEU DE CIÊNCIAS  
E TECNOLOGIA DA PUCRS1

  Roque Moraes

A ciência e a tecnologia constituem componentes inseparáveis da 
cultura moderna. É difícil pensar em desenvolvimento sem eles. Por isso 
é importante despertar mais e mais o espírito científico da população e 
de modo particular o das crianças e dos jovens. Para atingi-lo, é essencial 
o contato com o mundo e os fenômenos que nele ocorrem.

Uma das boas alternativas para isto é um museu de ciências inte-
rativo e dinâmico. Este tipo de museu, surgido nas últimas décadas em 
diferentes países, pode constituir um forte estímulo à compreensão da 
evolução da cultura científica, dos princípios da Física, da Matemática, 
da Química, da Biologia, de outras ciências e de suas aplicações tecno-
lógicas. A organização destes museus se estrutura em concepções atuais 
sobre a natureza da aprendizagem humana, procurando tirar o máximo 
proveito do ambiente no sentido da participação ativa do aprendiz na 
construção de seus conhecimentos. 

O Museu de Ciências e Tecnologia (MCT) da PUCRS, inaugu-
rado em dezembro de 1998, foi planejado para desempenhar funções 
típicas dos modernos museus interativos do mundo. É para introduzi-lo 

1  Artigo publicado originalmente no Informativo NAECIM – Núcleo de Apoio à Educação 
em Ciências e Matemática da PUCRS – Ano 06, nº12, julho de 1999, p. 1-4.
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a professores e alunos que nos propomos a apresentar alguns elementos 
que os auxiliem a:

*	 compreender os pressupostos que fundamentam as expo-
sições do MCT;

*	 conhecer as principais áreas de exposição do museu;

*	 conhecer o que o MCT pode oferecer às escolas dos 
diferentes níveis de ensino, especialmente do Ensino 
Fundamental e Médio.

Pressupostos que fundamentam  
as exposições do MCT/PUCRS

Os experimentos em exposição no Museu de Ciências e Tecnologia 
foram organizados de modo a possibilitarem uma compreensão da ciência 
e da tecnologia que possa complementar os conhecimentos adquiridos na 
escola, assim como para evidenciar novos direcionamentos que as aprendiza-
gens nestas áreas podem assumir.

Num primeiro sentido, as exposições do museu pretendem possi-
bilitar uma aquisição de conhecimentos pelos visitantes. Cada vez mais a 
vida moderna exige um domínio da Ciência e de suas teorias.

O MCT, entretanto, também se propõe a ampliar o entendimen-
to do que significa aprender Ciências. Ao cidadão moderno já não bas-
ta dominar conhecimentos e teorias. Ele necessita dominar também os 
processos da ciência. Necessita adquirir um conjunto de habilidades e 
atitudes científicas capazes de possibilitar-lhe uma vida mais plena num 
mundo dominado pela ciência e tecnologia. Em outras palavras, necessita 
aprender a aprender, aprender a pensar, saber procurar novos conheci-
mentos quando e onde forem exigidos.

No MCT, entende-se que uma aprendizagem efetiva necessita da par-
ticipação ativa do aprendiz. Assim o visitante é solicitado constantemente à 
ação e à reflexão. É isto que torna o museu interativo. Esta ação e reflexão, 
este exercício de pensar constante são propostos de diversas formas, desde 
o utilizar dos sentidos até exercícios abstratos de teste de hipóteses, com-
preensão e explicação. Entende-se que estas ações, além de possibilitarem a 



103Museu de Ciências e Tecnologia DA PUCRS: coletânea de textos publicados

construção de novos conhecimentos, também propiciam o desenvolvimento 
da capacidade de pensar e de resolver problemas.

A interatividade proposta pelo MCT pode ser compreendida 
como se dando em três níveis gradativamente mais sofisticados e abstra-
tos, tal como demonstrado na Figura 1.

Figura 1: Diferentes níveis de interatividade do MCT.

O primeiro nível de interação implica o envolvimento dos visitan-
tes de forma direta e concreta. Propõe o exercício de habilidades de pen-
sar simples, tais como observar, ler, comparar, registrar, medir e outras, 
conforme demonstra a Figura 1 no seu círculo mais externo. Entende-se 
que os tipos de interação processados neste nível deverão levar a níveis 
mais elevados de operações mentais e modos de pensar.

O segundo nível de interatividade é caracterizado por operações in-
telectuais mais sofisticadas, tais como problematizar, experimentar, discutir 
e outras apresentadas no segundo círculo da Figura 1. As operações intelec-
tuais e as habilidades de pensamento deste segundo nível por sua vez estão 
associadas a um nível ainda mais complexo de formas de abstração. São elas 
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a compreensão, a explicação de fenômenos, a interpretação e o aprender de 
uma forma geral. O nível mais sofisticado de interação é representado pelo 
círculo interno da Figura 1.

Se o nível mais simples e concreto de interação pode ser atingi-
do diretamente pelo contato inteligente com os experimentos, os ní-
veis mais abstratos são concretizados de forma mais efetiva através da 
mediação de professores e guias do museu. Constitui-se num desafio 
permanente tanto para os organizadores do museu quanto dos próprios 
visitantes conseguir avançar para níveis de interação mais sofisticados e 
consequentemente para aprendizagens mais efetivas em suas visitas.

Principais áreas de exposição do museu

Os seiscentos experimentos do museu estão distribuídos em três 
andares, ocupando um total de doze mil e quinhentos metros quadrados. 
Serão aqui apresentadas apenas as áreas de exposição propriamente ditas do 
museu. Não serão referidas as outras áreas, como de pesquisa e de apoio.

No andar térreo, estão localizadas as atrações, as interações vi-
vas, o mundo da criança e a educação ambiental. Destacam-se, neste 
andar, os experimentos do Gravitran Computadorizado, o Giroscópio 
Humano, a Caleidosfera, além de outras atrações. Também merece des-
taque especial o Mundo da Criança, uma área especialmente destinada 
a crianças menores explorarem os fenômenos da ciência dentro de seu 
nível de compreensão.

No segundo andar, localiza-se uma diversificada gama de experi-
mentos e dioramas, distribuídos nas seguintes áreas: Universo, Planeta 
Terra, Dioramas, Paleontologia, Vida, Ser Humano, Arqueologia e Saúde. 
Neste andar, destacam-se também o Sistema Solar, o Vulcão, o Terremoto, 
a Mulher Transparente e também diversos dioramas caracterizando am-
bientes terrestres e aquáticos. Também estão localizados neste andar cinco 
laboratórios de ensino cuja finalidade é complementar visitas orientadas 
de alunos ao museu.

O terceiro andar está reservado para as Ciências Físicas, a 
Matemática e a Tecnologia. Os experimentos neste andar estão 
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distribuídos nas seguintes áreas: Clube do Computador, Força e 
Movimento, Fluidos, Luz, Ondas e Som, Eletricidade e Magnetismo, 
Calor, Matéria e Energia, Tecnologia e Mundo Virtual. No Clube do 
Computador, os visitantes e alunos de escolas podem associar-se para 
explorar as possibilidades da informática. No terceiro andar, merecem 
destaque especial o Elevador a Vácuo, o Vôlei Virtual, a Harpa a Laser, 
os jogos matemáticos, um estúdio de televisão, além de uma grande 
variedade de experimentos de Física. 

Os experimentos expostos nos três pavimentos abrangem con-
teúdos de interesse de todos os graus de ensino. Entretanto sua orga-
nização levou em conta especialmente as necessidades de alunos de 
Ensino Fundamental e Médio, possibilitando complementar as aprendi-
zagens escolares em Ciências, Matemática, Química, Física, Biologia e 
Informática.

O que o MCT/PUCRS pode oferecer às escolas 
nos diferentes níveis de ensino

O Museu de Ciências e Tecnologia foi organizado com uma prio-
ridade: atender alunos e professores de Ensino Fundamental e Médio. 
Ainda que as exposições e experimentos possam ser de interesse também 
para futuros professores, para a comunidade como um todo, para pais e 
crianças pequenas, sua clientela preferencial são alunos de escolas públi-
cas e particulares da faixa etária de sete a 18 anos.

Dentre as possibilidades de exploração do espaço do MCT, evi-
dentemente, se destacam as visitas e a interação com os experimentos na 
área de exposições. Estas visitas podem, entretanto, tomar várias formas.

A primeira forma de exploração do museu é através de visitas 
individuais ou de pequenos grupos, em que os visitantes se autodeter-
minam, escolhendo os experimentos que mais lhes interessam e inte-
ragindo com eles o tempo que lhes aprouver. Neste caso, os visitantes 
não dispõem de orientação específica, ainda que possam utilizar-se dos 
estagiários que estão designados para acompanhar visitantes em cada uma 
das áreas do museu.
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Uma segunda forma de explorar as possibilidades do museu é atra-
vés de visitas orientadas. A partir de um agendamento prévio as escolas 
e grupos de alunos poderão programar suas visitas de modo a disporem 
de guias para seu acompanhamento às diferentes áreas do museu. É im-
portante destacar que, mesmo que nesta modalidade possa ocorrer uma 
mediação dos guias na exploração dos experimentos, não é papel destes 
a explicação dos fenômenos. O caráter interativo do museu implica que 
cada visitante tome iniciativas em sua interação com os experimentos, 
seja individualmente ou em pequenos grupos. As aprendizagens efetivas 
exigem que os visitantes superem o nível de simples observação, brincar, 
ver, mexer e ler. É importante que atinjam a interatividade de segundo e 
terceiro níveis, questionando, discutindo resultados, explicando fenôme-
nos, interpretando resultados, enfim, aprendendo por conta própria ou 
em interação com os colegas. Neste sentido, as visitas poderão continuar 
na escola, complementando as aprendizagens através de discussões e es-
tudos orientados pelo professor.

O museu foi inaugurado em 14 de dezembro de 1998. Tem uma 
existência ainda curta. Entretanto já estão sendo preparadas outras for-
mas de condução de visitas, especialmente voltadas ao atendimento de 
escolas e grupos de alunos. Dentro de pouco tempo o museu oferece-
rá visitas orientadas para determinados objetivos e conteúdos. Estão em 
fase de preparação roteiros de visitas em que os professores poderão es-
colher determinados temas do currículo para os aprofundarem através 
de suas visitas ao museu. Estes roteiros incluirão não apenas a exploração 
dos experimentos, como, também, utilizarão os laboratórios de ensino 
do museu, nos quais atividades não viáveis de concretização no espaço das 
exposições serão desenvolvidas. Desta forma as capacidades de interação 
do visitante com as exposições poderão ser multiplicadas.

Além destas formas de exploração dos experimentos pelos visi-
tantes, o museu ainda está organizando sua central de empréstimos. Este 
é um espaço em que professores poderão tomar emprestados materiais 
didáticos para utilização em suas escolas. Estes empréstimos geralmente 
estão associados à realização de cursos de atualização de professores, em 
que estes tomam contato com os materiais e sua utilização.
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Tendo em vista o elevado custo de manutenção do museu, as vi-
sitas são pagas. O ingresso é de dez reais2, com um desconto de 50% 
para crianças até 12 anos, idosos acima de 65 anos e turmas de alunos 
acompanhados pelo professor. No sentido de possibilitar o atendimento 
de escolas carentes, o museu está organizando projetos para garantir 
recursos para esta finalidade.

Considerações finais

Procuramos apresentar através deste texto o Museu de Ciências 
e Tecnologia da PUCRS. Como pretende mostrar a mascote do museu, 
Eugênio, o projeto do museu constitui-se em um espaço de exploração e 
aprendizagem em que os visitantes interagem ativa e dinamicamente com 
os experimentos no sentido da construção de conhecimentos sobre ciên-
cia e tecnologia. A concepção do museu, entretanto, vai muito além da 
simples aquisição de novos conhecimentos. Propõe uma renovada forma 
de aprender, em que o aluno tem uma participação decisiva. Aprender no 
museu constitui-se em momento lúdico em que o visitante não percebe o 
tempo passar. Certamente não será uma única e rápida visita que possibi-
litará explorar toda a riqueza aí oferecida. Nós o convidamos a conhecer 
este espaço de descoberta e aprendizagem.

2  Valor vigente na época da publicação original do artigo.
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Considerando que o conhecimento estrutura-se de forma sig-
nificativa durante o desenvolvimento do ser humano, pode-se afirmar 
que a aprendizagem consiste em uma construção/reconstrução, uma 
transformação de ideias. Aprender, portanto, exige reestruturação 
do próprio conhecimento. Todos necessitam dar sentido aos procedi-
mentos que utilizam para aprender. A aprendizagem por investigação 
e estruturação caracteriza atividades didáticas que visam à apropriação 
do saber ou tramas conceituais, fazendo emergir problemas científicos 
de problemas de vida, a fim de tornar as aprendizagens significativas; 

1  Este texto foi produzido pela equipe do Núcleo de Apoio à Educação em Ciências e 
Matemática (NAECIM). Publicado em Divul. Mus. Ciênc. Tecnol. – UBEA/PUCRS, Porto 
Alegre, n. 11, p. 7-40, abr. 2007.
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apoia-se nas representações dos alunos, e o professor chega a uma ativi-
dade heurística como a resolução de problemas.

A partir do momento em que este saber objetivado ao nível da 
classe tem espaço para ser confrontado e estruturado, no Museu, ocor-
rem atividades de síntese que oferecem igual importância à pesquisa e à 
estruturação dos saberes. Cabe aos professores que promovem as visitas 
de seus alunos ao Museu a responsabilidade de criar condições para que os 
alunos relacionem as diversas informações de que dispõem e desenvolvam 
uma atitude de pesquisa.

Interatividade em museus  
e centros de ciências

A interatividade nos museus e centros de ciências é um tema com-
plexo que tem sido objeto de pesquisa, pois se trata de um processo que 
proporciona resultados significativos no relacionamento entre visitantes 
e experimentos expostos. Pretende-se trazer aqui uma discussão sobre 
esse tema, focalizando quatro aspectos básicos sobre essa questão: com-
preendendo o interagir; explorando o interagir; aprendendo no interagir 
e processando o interagir. 

Aborda-se, ainda, a ideia de que a interação não depende apenas 
dos objetos expostos, os experimentos, por maior que seja seu poten-
cial interativo. Uma interatividade efetiva depende, também, do visi-
tante e de um conjunto de condições a serem atendidas antes, durante 
e após o seu envolvimento com a exposição. 

Compreendendo o interagir

Os museus podem ser entendidos como espaços de interação do 
visitante com os experimentos, com os outros e consigo mesmo. Assim, 
todos os museus, independentemente de sua denominação, são sempre 
interativos, tendo em vista que o sujeito pode interagir sem, necessaria-
mente, tocar nos objetos. Então se estabelece um diálogo entre os co-
nhecimentos prévios dos visitantes com um “mundo novo” que se lhe 
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apresenta, elaborando/reelaborando novas construções. Esta interação 
introspectiva pode ocorrer, também, pelo confrontamento com as ideias 
prévias do outro, seja esse monitor ou visitante.

Nesse contexto, faz-se necessária uma linguagem comum entre os 
interlocutores que permita a comunicação, facilitando a relação e, con-
sequentemente, a troca de conhecimentos entre eles. Essa comunicação 
pode ser facilitada por outros fatores, tais como um ambiente agradável e 
confortável, textos compreensíveis e de complexidade adequada ao pú-
blico, aos seus interesses e saberes prévios e atividades que propiciam as 
interações entre elas como jogos.

O visitante envolve-se no processo interativo, agindo não somen-
te com suas mãos, como também com sua mente. O manuseio de ex-
perimentos que o desafiem a confrontar suas próprias teorias leva-o a 
uma estreita relação entre teoria e prática, dando início a uma reflexão 
que pode continuar ao longo do tempo. Os museus podem fortalecer o 
processo de ensino e aprendizagem próprio da escola, sendo o profes-
sor um importante mediador. Sua disposição e empenho profissional nos 
diferentes momentos da visita serão substanciais para a experiência de 
seus alunos. A visita poderá, ainda, ser uma oportunidade para trabalhar 
interdisciplinarmente.

Diferentes atividades, como pesquisas, elaboração de experi-
mentos, relatórios e projetos poderão ser desenvolvidos e utilizados 
antes, durante e depois da visita para uma melhor interação do sujeito 
com os experimentos.

O Museu de Ciências e Tecnologia da PUCRS oferece diversificadas 
situações de interatividade, que se realizam tanto com os experimentos, 
como entre os grupos de visitantes, com ou sem a mediação dos professo-
res acompanhantes ou os monitores do Museu. Profissionais da área edu-
cacional têm reconhecido a importância das atividades interativas ofereci-
das no Museu, uma vez que entendem que, através delas, são ativados os 
esquemas de conhecimentos que irão colaborar para novas aprendizagens. 

Assim, esta publicação tem como finalidade demonstrar a rele-
vância do Museu como espaço de construção de conhecimentos para 
crianças, jovens e adultos, uma vez que permite a exploração do mundo, 
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exercitando a socialização e desenvolvendo aspectos cognitivos, afetivos 
e psicomotores.

Inicialmente, define-se o que é entendido por interatividade em 
museus e centros de Ciências. Na medida em que esse é um tema comple-
xo, tratou-se de explorá-lo em diferentes aspectos, procurando compre-
ender o interagir e abordar diferentes níveis e modos de interação, relacio-
nados ao aprender, que envolve a linguagem e a pesquisa como processos 
de construção do conhecimento. 

O Museu de Ciências e Tecnologia da PUCRS é apresentado em 
suas diferentes áreas e como uma oportunidade agradável de aprender, 
evidenciando os pressupostos que fundamentam as exposições. É, ain-
da, esclarecido como as escolas podem explorar tal oportunidade, e 
como, através do Núcleo de Apoio à Educação em Ciências e Matemática 
(NAECIM) os professores são orientados a preparar suas visitas.

Após algumas reflexões do grupo de professores do NAECIM a 
respeito de jogos, são oferecidas algumas atividades que exploram os dife-
rentes experimentos do Museu e que podem compor trilhas e gincanas a 
serem realizadas nas visitas. A finalidade desse trabalho é, portanto, promo-
ver o Museu como espaço de aprendizagem que se efetiva pela ludicidade, 
pela pesquisa e pela interatividade de todos os envolvidos no processo. 

Explorando o interagir

Ao aprofundar a compreensão do interagir, examina-se este fenô-
meno a partir de diferentes níveis e modos de interação, da associação da 
pesquisa com a interatividade e da relação entre linguagem e interatividade.

Níveis e modos de interação 

Em museus, o interagir pode se dar de vários modos: pelo observar, 
acionar, tocar ou manusear os experimentos, pelo ler, comparar, registrar 
e ainda pelo jogar. Estes modos correspondem a uma interação concreta 
e direta. Num segundo momento, temos a interatividade em níveis mais 
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elaborados como problematizar, discutir, elaborar hipóteses. Nesses níveis, 
interagir é questionar, decidir, refletir e implica dialogar e atuar. 

Dessa maneira, a interação com os experimentos pode acontecer 
em diferentes níveis. Num nível mais concreto, os visitantes apenas inte-
ragem com os experimentos por operações que têm características mais 
mecânicas. Um segundo nível envolve a problematização, a experimen-
tação, a interpretação e a crítica. Trata-se de um nível mais abstrato de 
interação com os experimentos, pois os visitantes desenvolvem inter-
pretações, explicações, teorizações e, assim, uma maior compreensão 
dos fenômenos com os quais interagem. 

A interatividade em museus pode se dar, também, de diferentes 
formas, algumas com maior orientação e mediação (interatividade orien-
tada com ou sem registros), outras com maior liberdade de movimento 
dos visitantes (interatividade livre, com ou sem registros). Os registros 
são instrumentos valiosos para que os níveis mais elevados de interativi-
dade sejam desenvolvidos, na medida em que a linguagem escrita é um 
poderoso auxiliar na construção do conhecimento. Se o nível concreto 
de interatividade é assegurado na interatividade livre, os outros níveis de 
interação têm maior possibilidade de serem alcançados no caso de uma 
interatividade orientada.

Investigação e interatividade 

A mediação que objetiva a interatividade tem como característica 
a atividade desafiadora. Mais do que perguntas e respostas prontas, deve 
ser buscado o diálogo com vista à resolução de problemas e à adequação 
à estruturação do pensamento lógico.

Um dos modos de organizar uma interação mais intensa com os 
experimentos é a resolução de problemas, que pode partir da coleta de 
informações junto aos experimentos, desde que esteja garantida a possi-
bilidade de integração texto-experimento-visitante ou a intervenção de 
um mediador. 

Variadas fontes de pesquisa podem propiciar que o visitante de-
senvolva investigações que o auxiliem na resolução de problemas e situ-
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ações que o desafiem. O envolvimento em pesquisa é modo importante 
de construir interatividade nos museus, o que conduz à reconstrução do 
conhecimento e implica o uso da linguagem falada e escrita. 

Linguagem e interatividade 

A interação com os experimentos possibilita aos participantes de-
senvolverem um conjunto de habilidades cognitivas ou motoras. A inte-
ração concreta do visitante com diferentes experimentos é um fator de 
desenvolvimento motor, enquanto a observação, a comunicação, a coleta 
de dados, a oportunidade de debater e concluir e atividades que envol-
vem a fala, a leitura e a escrita são fatores de desenvolvimento cognitivo.

Diálogos promovidos a partir da interação com experimentos po-
dem dar espaço para a confrontação de diferentes entendimentos, cons-
truídos pela interação com os experimentos. A confrontação de ideias dos 
interlocutores no envolvimento com um experimento leva à reconstrução 
do conhecimento. A comunicação e a argumentação são partes integrantes 
da interação.

Os espaços de exposição de museus interativos podem ser en-
tendidos como espaços de impregnação com o discurso da ciência. 
Independentemente de qualquer interação com experimentos, quem 
entra num museu interativo está imerso nesse discurso. A interação do 
visitante com esse discurso e a reconstrução do seu conhecimento, que 
evolui para o conhecimento científico, depende de uma interação efetiva 
que promova o diálogo, a argumentação e a confrontação de ideias em que 
está envolvida a comunicação e a escrita. 

Aprendendo no interagir

As interações com experimentos, quando efetivas, oportunizam aos 
alunos a reconstrução de conhecimentos. No entanto, faz-se necessário que 
esta reconstrução se inicie a partir de conhecimentos já construídos. 

Uma das formas de promover o aperfeiçoamento dos novos co-
nhecimentos, de acordo com o Educar pela Pesquisa (DEMO, 2000), é 
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trabalhar com a escrita e a leitura a partir dos experimentos propostos, 
problematizando situações, levantando questionamentos, interagindo e 
criando novos conceitos, num processo de ação e reflexão. Também deve 
ser levado em conta que a aprendizagem é um processo contínuo e que os 
sujeitos, sendo diferentes, poderão construir seu conhecimento em dife-
rentes níveis e em diferentes períodos. É importante que sejam incenti-
vados a experimentar, dialogar, ousar e acreditar em suas possibilidades. 

Quando se trata de interação com experimentos, todos os en-
volvidos, alunos, professores ou monitores, podem aprender novos 
conceitos, pois o processo interativo é reconstrutivo. Avançar dentro 
das próprias possibilidades é a forma como cada um se faz presente 
no processo de aprendizagem, reconstruindo o que sabe a partir de 
experiências pessoais. É fundamental, ainda, saber trabalhar com to-
das as hipóteses, processando os prováveis erros. Nesta perspectiva, a 
interatividade é o elemento aglutinador no processo de aprendizagem, 
através da construção e reconstrução do conhecimento. 

Processando o interagir

 A interação com os experimentos nos museus interativos deve 
ser planejada tendo em vista seus visitantes e adequando-se ao seu ní-
vel de compreensão. O contato da pessoa com um fenômeno deve ser 
facilitado ao máximo, tanto em termos de manipulação, como de vi-
sualização, de audição ou de outras formas de explorar e sentir o ex-
perimento. Para que qualquer visitante possa interagir no museu, os 
equipamentos devem estar adequados às diferentes faixas etárias, numa 
linguagem acessível a todos, atendendo aos limites físicos. 

Cada indivíduo carrega consigo vivências, interesses e expecta-
tivas que necessitam, também, ser levadas em consideração quando da 
concepção de um experimento, tanto em termos de design como de fenô-
menos a serem explorados e de contexto de vida, entre outros aspectos.

Os visitantes necessitam ter a liberdade para buscar os experimen-
tos de seus interesses e investigá-los. Devem, espontaneamente, procurar 
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aqueles em que os fenômenos observados despertem sua curiosidade, a 
fim de que participem da visita, procurando analisá-los e explicá-los, de-
senvolvendo modelos que justifiquem os fatos experimentados. Para isto, 
é necessário que todos os elementos a serem incorporados no desenvol-
vimento do experimento estejam perfeitamente integrados e adequados.

Na interação com os experimentos na visita ao museu, colegas, 
professor, monitor, entre outros participantes, são os sujeitos desta inte-
ração numa ação integrada. Neste contexto, o mediador (ou mediadores) 
pode ser o professor, o monitor ou outro visitante.  

A mediação constitui a palavra-chave para promover a interação, 
uma vez que envolve o estabelecimento de um processo de ida e vinda, 
de participação e integração, de investigação e de diálogo com o expe-
rimento. A mediação, segundo Rego (2000, p. 50), “é de fundamental 
importância, justamente porque, através deste processo, as funções psi-
cológicas superiores, especificamente humanas, se desenvolvem”.

Para que a interatividade se efetive, é importante, também, uma 
integração entre o texto, o experimento e o visitante. Por exemplo, um 
texto mediador associado ao experimento pode facilitar a interação do 
visitante ao contexto exposto. O texto, seja ele verbal ou não, pode (e 
deve) auxiliar na interação visitante-experimento.

Outro aspecto da mediação é a função do professor como media-
dor da interatividade, o que exige a sua preparação prévia para a visita. 
Na estruturação da visita ao museu, parte-se de um conjunto de experi-
mentos anteriormente organizados. Porém os professores da escola po-
dem ser vistos não somente como intermediadores, mas também como 
coproponentes da visita. Uma vez conhecedores do espaço e do conteú-
do da exposição, podem ajudar a escolher e organizar o que será explo-
rado. Tal envolvimento e responsabilidades requerem que o professor se 
qualifique por meio de uma preparação prévia. 

O modo como o professor se envolve com os experimentos 
pode fazer com que seu papel junto a seus alunos e aos experimentos 
vá além da mediação, podendo torná-lo um coautor no experimento, 
estabelecendo-se novas perspectivas para a abordagem experimental 
no museu.
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Quando os visitantes são alunos acompanhados de seus professo-
res, os alunos podem ser vistos como o público-alvo a quem se destinam, 
primeiramente, os conhecimentos da ciência e da tecnologia expostos. No 
entanto, essa mensagem interativa de alfabetização científica atinge a todos, 
professores e alunos, podendo, também, despertar interesse por carreiras 
científico-tecnológicas, abordadas nas diferentes áreas exploradas.

O planejamento de uma visita ao museu necessita ser visto como 
um trabalho coletivo no conjunto das três categorias dos sujeitos: os 
organizadores, os professores e os visitantes. Para uma interatividade 
mais efetiva no museu, serão abordados alguns tipos de planejamento: 
a preparação de roteiros de visitas dos professores com seus alunos e a 
organização de jogos interativos.

MCT/PUCRS: uma oportunidade  
agradável de aprender2

Com relação ao que o MCT/PUCRS pode oferecer às escolas 
dos diferentes níveis de ensino, destacam-se as visitas e a interação com 
os experimentos na área de exposições. As visitas podem ser orienta-
das. Nesse caso, a partir de um agendamento prévio, as escolas e gru-
pos de alunos podem programar suas visitas. Neste sentido, na escola, 
as aprendizagens poderão ser complementadas com discussões e com 
estudos orientados pelo professor.

O MCT tem organizado uma atividade destinada aos profes-
sores, especialmente voltada à preparação de suas visitas com grupos 
de alunos, tendo em vista determinados objetivos e conteúdos de 
seu interesse. Aos professores, cabe a preparação dos roteiros das vi-
sitas, nos quais os alunos poderão explorar determinados temas do 
currículo para o aprofundamento dos conhecimentos trabalhados na 

2  O texto “MCT-PUCRS: uma oportunidade agradável de aprender” retoma um artigo 
(MORAES, 1999) publicado anteriormente no Informativo NAECIM, que já foi incluído 
no capítulo anterior. Por isso, na Parte 2 deste capítulo consta apenas a ampliação realizada ao 
final nessa atualização do artigo, destacando orientações aos professores quanto à elaboração 
de roteiros de visitas.
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escola. Esses roteiros poderão incluir não apenas a área de exposi-
ções do Museu, mas também seus laboratórios de ensino, onde outras 
atividades poderão ser desenvolvidas. Desta maneira, a interação do 
visitante com o Museu poderá ser multiplicada.

Preparação de roteiros de visitas

 O Museu de Ciências e Tecnologia da PUCRS é um Museu dinâ-
mico e interativo, mas para conseguir objetivos de aprendizagem mais 
efetivos, especialmente em visitas de alunos, é essencial que se processe 
uma mediação, e essa pode ser planejada e concretizada de modo especial 
pelos professores das escolas que acompanham os grupos. Para conseguir 
explorar as riquezas do Museu com maior proveito, o processo de media-
ção pode ser realizado pelo professor em três momentos: antes, durante 
e depois da visita. 

Denomina-se roteiro de visita o conjunto das ações dos alunos, 
mediadas pelos professores nos três momentos anteriormente citados. 
Para tanto, é recomendável que os professores, primeiramente, conhe-
çam o Museu, sua organização e seus experimentos, o que pode ser feito 
a partir de uma visita presencial ou virtual.

Em sala de aula, professores e alunos elegem um ou mais temas 
centrais que definirão a escolha das áreas e dos experimentos a serem ex-
plorados, e organizam um conjunto de atividades a serem desenvolvidas na 
preparação da visita, durante a sua realização e, posteriormente, na esco-
la. Recomenda-se, entre outros, os seguintes tipos de atividades: levanta-
mento de problemas a serem pesquisados; leituras sobre os temas a serem 
explorados; preparo de questões a serem respondidas. Sugere-se, ainda, a 
organização de pequenos grupos, combinações sobre os experimentos a 
serem explorados por eles, a forma de registrar as observações ou outras 
ações sugeridas nos textos que acompanham os experimentos e a maneira 
de apresentá-los, posteriormente, a seus colegas.

Na etapa posterior à visita, realizada na escola, cada grupo terá a 
tarefa de expor aos colegas o experimento que escolheu para analisar e 
explorar com maior profundidade. Isto poderá ser realizado por meio de 
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exposição oral, apresentação em forma de painéis ou slides, reprodução 
do experimento ou de atividades práticas. Para isto, será proveitoso que 
os alunos, durante a visita, tenham feito adequados registros, sintetizan-
do os textos ou as multimídias que acompanham os experimentos. O 
roteiro de visitas, com seus questionamentos, objetivos e etapas de rea-
lização, pode ser sintetizado em um projeto que culmine em um texto 
coletivo, no qual as possíveis respostas estejam apresentadas e contenha 
a avaliação do trabalho. 

É recomendado que a visita ocorra em duas diferentes situações. 
Uma em que os alunos, em pequenos grupos, executem as tarefas pre-
vistas na escola, quando a interação é feita com os experimentos, com 
os colegas e com a mediação do professor. Outra em que os alunos 
livremente explorem as áreas de seu interesse, interagindo com os 
experimentos e seus colegas sem nenhum direcionamento específico.

O Museu conta ainda com uma central de empréstimos de ma-
teriais pedagógicos. Trata-se de um espaço em que professores po-
derão tomar emprestados materiais didáticos para utilização em suas 
escolas. Esses empréstimos geralmente estão associados à realização 
de cursos de formação continuada, em que os professores vivenciam 
novas formas de ensinar e de aprender e utilizam diferentes recursos 
didáticos, relacionando a teoria com a prática. 

Jogos: uma maneira lúdica de interagir

Uma forma eficiente de se promover a interação entre as pessoas 
e os experimentos em museus consiste no uso de jogos. No exercício 
de aprofundar algumas reflexões sobre jogos, de modo especial com 
foco no contexto dos museus interativos, o presente texto pretende 
explorar as possibilidades de os participantes se assumirem sujeitos-
-autores dentro desses contextos lúdicos. Nesse sentido, o texto inicia 
com um foco nos objetos dos jogos, para daí mover-se para os sujei-
tos, culminando por apresentar os jogos como interessantes espaços de 
desenvolvimento de sujeitos autônomos, independentes e que podem 
assumir suas autorias.



Jogos no Museu  – VIEIRA, E. et al.120

Jogos são frutos da criatividade dos seres humanos e o envol-
vimento no jogar implica, para os participantes, socialização e possi-
bilidades de manifestar a criatividade, assumir as próprias autorias e 
desenvolver o espírito inventivo. Tudo isso ocorre de modo mais in-
tenso na criação dos jogos. O mesmo acontece nos museus interativos 
entendidos como espaço para jogos, envolvendo grupos de interesse, 
com diferentes visões, nos quais o diálogo é uma ação para ouvir e 
aprender no processo de troca a ser desenvolvido e mediado por pro-
fessores e alunos.

Em museus interativos, os jogos podem desempenhar um papel 
muito significativo. Podem constituir novos modos de interação com os 
experimentos, resultando em aprendizagens diversificadas e intensas. 
Os jogos nos museus interativos permitem explorar as possibilidades 
sociais do aprender, aproximando visitantes e experimentos em diver-
sificadas formas. 

Sujeitos assumindo-se autores  
no contexto dos jogos

Objetos do jogo 

Os jogos organizam-se em torno de algum objeto concreto ca-
paz de por em movimento conhecimentos e habilidades dos participan-
tes. Nesses processos, outras realidades podem ser vivenciadas, crian-
do-se ao mesmo tempo oportunidades de aprender, pois há sempre o 
intenso envolvimento dos participantes.

O jogo possibilita modos de aprender que se aproximam das apren-
dizagens espontâneas concretizadas no viver cotidiano. Constituem outros 
modos de vivenciar realidades, além daquelas em que, geralmente, nos 
envolvemos. Possibilitam, também, acessar realidades virtuais e simuladas 
em que os jogadores colocam em movimento sua criatividade e sua ima-
ginação, com iguais possibilidades de aprendizagem para os envolvidos.

Entende-se que o contexto lúdico dos jogos, especialmente em 
museus interativos, é espaço interessante para o desenvolvimento de 
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autorias, espaços em que os participantes podem tornar-se mais autô-
nomos, mais espontâneos, mais inteligentes, desenvolvendo suas pró-
prias potencialidades e interesses.

As realidades simuladas estruturam-se em torno de desafios e 
problemas. O valor educacional de um jogo depende da natureza dos 
desafios que propõe e da adequação dos mesmos aos virtuais jogadores. 
Perguntas são formuladas e os participantes se envolvem de modo ativo 
na procura de respostas, consistindo em exercícios de utilização concreta 
de conhecimentos e de habilidades. 

Solucionar desafios é o que dá aos jogos sua atratividade. Conseguir 
criar jogos que integrem desafios e problemas do interesse e dos contextos 
atuais dos jogadores é garantir um envolvimento intenso dos participantes 
nos jogos. Os desafios propostos devem estar no nível do desenvolvimento 
dos participantes, não sendo nem excessivamente fáceis, nem represen-
tando dificuldades insuperáveis, mas incluindo algo novo a ser explorado. 
No entanto é importante que os jogos educativos não se atenham apenas à 
solução de desafios e problemas, mas representem espaços de crescimento 
num sentido mais amplo, integrando momentos de reflexão e de diálogo 
na busca de soluções.

Quando os jogos propiciam espaço para os próprios jogadores 
criarem desafios ou acrescentarem problemas aos já propostos, ampliam 
as possibilidades de autoria dos participantes e, consequentemente, au-
mentam possibilidades de novas aprendizagens. Ao se envolverem em 
jogos, os participantes o fazem em torno de objetos de seu interesse, 
que os desafiam e provocam, no sentido de utilizarem conhecimentos 
e habilidades anteriormente construídos, propiciando ao mesmo tempo 
sua reconstrução. 

Sujeitos dos jogos e o lúdico  
como forma de aprender 

O jogo é uma forma de brincar 
O jogo é acompanhado de um sentimento de tensão e de alegria, 

sendo importante elemento do conhecimento de si próprio, tornando o 
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sujeito capaz de lidar com suas emoções. Os jogos envolvem conflitos e 
são fontes de motivação. 

Cada jogo é uma forma de brincar. Tem origem na situação imaginária 
criada pela criança, em que desejos irrealizáveis podem ser realizados com a 
função de reduzir a tensão e, ao mesmo tempo, de construir uma maneira 
de acomodação a conflitos e frustrações da vida real, conforme afirma Moi 
(1996), baseado em Vygotsky. 

O jogo, de uma maneira ativa, possibilita a resolução de ten-
sões. Através da ação de jogar, a criança exterioriza seus medos e pro-
blemas mais internos, dominando-os. Possibilita a criação de diferen-
tes tipos de conflitos internos, que proporcionam a perene vontade de 
encontrar caminhos diversificados para atingir metas e objetivos. O 
surgimento desses conflitos faz com que o pensamento amplie suas po-
tencialidades, tornando a pessoa cada vez mais capaz de conviver com 
novas transformações. Assim, o jogo cria a possibilidade de superar di-
ficuldades, constituindo um recurso básico e importante de desenvol-
ver a autoconfiança. A criança aprende brincando e é desta forma que 
ela organiza e desenvolve o pensamento. Jogar é aprender brincando. 

O jogo é uma forma de comunicar-se 
Os jogos organizam-se em torno de objetivos comuns a serem 

atingidos pelos participantes. São esses objetivos que ajudam a criar es-
paços de interação e integração entre os jogadores. 

O envolvimento em jogos corresponde a integrar-se com o outro 
e a aprender com ele. No sentido de atingir tais objetivos, aprende-se a 
lidar com o diferente, a cooperar e respeitar o outro, seja um adversário 
ou um parceiro.

No mundo dos jogos, sujeitos e objetos entrelaçam-se no senti-
do de atingir metas e objetivos com intenso envolvimento. Ainda que 
se envolver em jogos possa significar competição entre participantes de 
equipes diferentes, é especialmente na cooperação que se encontram as 
possibilidades de crescimento e de aprendizagem. A cooperação está pre-
sente no esforço para atingir os objetivos que são de todos os participan-
tes no momento do jogo. 
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Nos processos cooperativos proporcionados pelos jogos, os partici-
pantes têm condições de desenvolver competências de respeito aos parcei-
ros e aos oponentes, de conseguir perceber as situações não só na própria 
perspectiva, mas também no olhar do outro. Os jogos representam espaços 
de aprender a respeitar e a lidar com o diferente, com intenso envolvimen-
to. São espaços de aprendizagem e de socialização. Ao jogar, os participan-
tes constituem-se efetivamente sujeitos, pois, necessariamente, envolvem-
se em sua integralidade cognitiva e afetiva no que estão fazendo. Relações 
dinâmicas entre os elementos constituintes de um jogo garantem o interes-
se e o envolvimento continuado, colocando em ação o que os participantes 
já conhecem e sabem fazer. Nos jogos, os jogadores envolvem-se despidos 
de amarras sociais que possam limitar suas ações. Ao se envolverem de 
maneira espontânea e livre, eles conseguem assumir-se em seus modos de 
pensar e agir, projetando-se nos espaços lúdicos em suas próprias autorias.

Os movimentos dentro dos jogos são essencialmente linguísticos. 
Correspondem a movimentos de pensamento em que a reflexão e a ar-
gumentação se fazem constantemente presentes, implicando, ao mesmo 
tempo, um espírito crítico e de julgamento de diferentes alternativas, na 
interação com os outros jogadores. 

Saber aproveitar a fala e a escrita para explorar o potencial educa-
tivo dos jogos é modo de qualificar o lúdico. Pela exploração da lingua-
gem, os participantes podem atingir objetivos de maior complexidade 
por meio do seu envolvimento com jogos. Assim, o investimento na fala 
e na escrita, além de outros modos de expressão, possibilita ampliar o 
desenvolvimento de habilidades de pensamento nos processos lúdicos. 
Em seu aspecto criativo, o jogo possibilita a expressão escrita e a repre-
sentação simbólica em geral. 

De modo especial, a combinação de linguagem e jogos, num am-
biente de trabalho realizados em grupos, pode propiciar espaços impor-
tantes para o exercício da argumentação dos participantes. Em processos 
cooperativos dentro de equipes, trabalhando em função de objetivos co-
muns ou em confrontação com outras equipes, podem ser organizadas 
oportunidades de argumentar e contra-argumentar, o que ajuda a desen-
volver as capacidades de se manifestar com consistência e fundamentação.
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O contexto do jogo é especialmente importante como espaço de 
ouvir, avaliar e respeitar os argumentos dos outros. Em jogos organizados 
como modo de exploração do potencial da linguagem, os participantes 
poderão vivenciar oportunidades importantes de diálogo, de ouvir ideias 
diferentes, de reconstruir seus próprios argumentos a partir dos pontos 
de vista dos outros. 

Esse exercício de atenção ao outro e aos seus entendimentos é 
também espaço importante de construção da capacidade de crítica. A 
participação em jogos pode exercitar nos jogadores uma crítica cuidado-
sa de diferentes alternativas que se oferecem. Essa crítica pode exercitar-
se também sobre as regras do jogo, possibilitando aos jogadores, sempre 
em estreita interação nos grupos envolvidos, praticarem sua liberdade e 
criatividade ao modificar e reconstruir as regras estabelecidas. Bons jogos 
são organizados de modo a deixar espaços de liberdade aos jogadores, no 
sentido de modificarem as regras estabelecidas. 

Jogos têm regras, mas todos saem vencedores 
O jogo está presente em todas as culturas, em todas as épocas, faz 

parte do cotidiano das pessoas. É um faz de conta, é uma brincadeira que 
oportuniza tensão, alegria, prazer, ordem e diálogo. Para vencer, é preci-
so estar atento, respeitar regras, ter limites, pois qualquer desobediência 
estraga o jogo.

A socialização da criança é feita por intermédio de regras que re-
presentam o limite que regula as relações entre as pessoas. No seu futuro, 
o mundo do trabalho também será regido por regras, portanto, o jogo 
regrado é um modo de preparar para a vida.

Os jogos de regras criam um contexto de observação e diálogo so-
bre os processos de pensar e construir o conhecimento de acordo com os 
limites da criança. O jogo é uma ação disciplinada que gera organização, 
necessitando, às vezes, até mesmo da figura do árbitro para total controle 
da situação criada pelos participantes. 

As regras podem ser criadas pelos jogadores ou recebidas prontas. 
Mas, de qualquer forma, as instruções precisam ser simples, explicitadas 
numa linguagem clara e precisa, de fácil compreensão e que não deixe 
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espaço para dupla interpretação. Se as regras forem criadas pelos jogado-
res, haverá chance de maior diálogo, enriquecimento de ideias e desen-
volvimento da autonomia, considerando, ainda, que as regras organizadas 
coletivamente têm maior probabilidade de serem respeitadas e cobradas 
pelos adversários. 

A responsabilidade de cumprir regras e zelar pelo seu cumpri-
mento encoraja o desenvolvimento da iniciativa, da mente alerta e da 
confiança em falar honestamente o que pensa. Existe a possibilidade de, 
inicialmente, haver apenas regras básicas e o grupo construir as demais. 
Deixar escolher quem começa o jogo e decidir quem é o ganhador au-
xilia no desenvolvimento intelectual e social do sujeito aprendente. Os 
integrantes do grupo supervisionam uns aos outros, discutem, trocam 
ideias, refletem sobre o que ouvem dos colegas. A avaliação é imediata e 
constante. Existe uma oportunidade de argumentação e desenvolvimen-
to da linguagem oral. 

Durante a vivência do jogo, o importante é a participação de cada 
um, a contribuição com suas ideias, a troca de experiências, pois é aí que 
se encontra a riqueza da atividade, para a qual não há sucesso ou derrota. 
Todos saem vencedores, porque a meta é atingida: construir conhecimento. 

Para que o jogo seja realmente considerado um material peda-
gógico, o educador precisa estar atento à sua adequação ao nível dos 
alunos, ao modo de apresentar ao grupo e ao seu aproveitamento. O 
professor pode observar e questionar a turma ou participar de um gru-
po de cada vez. O importante é acompanhar o interesse e o aprendizado 
da classe, por meio de perguntas e de comparações entre jogadas, tendo 
o cuidado de fazer registros para posterior análise sobre a compreensão 
e a participação de cada jogador, refletindo, então, acerca dos vários 
aspectos do desenvolvimento do ser humano.

De acordo com Sicoli Petti (1995, p. 24), “o jogo de regras assu-
me seu lugar na pedagogia e psicopedagogia, com a vantagem de atuar 
no âmbito das atitudes (organização, atenção, autoestima, disciplina, 
etc.) e do desenvolvimento do raciocínio (interpretação de informa-
ções, busca de soluções, levantamento de hipóteses, análise e superação 
de erros, etc.).”.
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No jogo educativo, a vitória precisa ser vista de forma natural, 
sem glorificá-la. É melhor minimizar a importância da vitória e jogar 
pela brincadeira que leva ao aprendizado. É possível jogar sem destacar a 
competição. Pode-se jogar transformando-se o momento do jogo em um 
meio favorável para a criança enfrentar situações-problema que precisam 
ser solucionadas. 

Perder também faz parte do jogo. E essa perda não deve ser enca-
rada como derrota, mas como desafio para uma nova tentativa. Não im-
porta quem tirou o primeiro ou o último lugar, o que interessa é que, por 
meio de jogos significativos, todos construam conceitos e reconstruam 
conhecimentos, cada um de acordo com o seu nível cognitivo. 

Durante os jogos, os participantes interagem, acertam ou erram, 
refletem e reformulam suas ideias. Os acertos entusiasmam a escolher 
mais jogos, a estabelecer diálogos com outros parceiros, a construir no-
vos conhecimentos. Os erros solicitam questionamentos, oportunizam 
novas tentativas, contribuem para realizar outras análises e novas refle-
xões e, como os acertos, fazem parte do dia a dia. Como dizem, é erran-
do que se aprende. Mas não basta errar. É preciso analisar o processo e 
saber o porquê do erro.

O jogo é sempre fascinante, lança sobre as pessoas um poder 
de sedução. Ganhar ou perder não é o que conta e, sim, a satisfação do 
próprio envolvimento emocional. É preciso considerar diferentes pos-
sibilidades, eliminar obstáculos, perceber e desistir de procedimentos 
adequados para descobrir meios mais produtivos. Jogando, todos saem 
vencedores, pois o jogo é um instrumento de desenvolvimento social.

O jogo promove a socialização dos sujeitos

O ser humano nasce motivado a aprender, a explorar o mundo 
e a beneficiar-se disso. A criança aprende jogando e investigando a rea-
lidade, o que é fundamental para a apropriação da cultura e para o seu 
desenvolvimento social. A aprendizagem por meio de jogos possibilita 
a evolução social, proporciona independência, maturidade e permite 
aos sujeitos o alcance de novos conceitos construídos por eles mesmos. 
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O jogo é um importante processo na socialização do indivíduo, pois 
proporciona cooperação, espírito de equipe e permite que se vivenciem 
regras de convivência e de sociabilidade, compreendendo como a socie-
dade se organiza. Nos jogos em equipe, toma-se consciência de que os 
progressos individuais favorecem o progresso do grupo e melhoram as 
relações interpessoais.

No ato de jogar, o sujeito discute, opina, discorda, concorda, 
segue regras, ou não, o que lhe possibilita compreender os valores do 
grupo com o qual está jogando. Na discussão com o outro ou consigo 
mesmo, é possível que o sujeito revise suas convicções e certezas, pos-
sibilitando a dúvida, a busca do novo e proporcionando a construção de 
novos conceitos. Assim, o sujeito “comporta-se de forma mais avançada 
do que nas atividades da vida real e também aprende a separar objeto e 
significado” (OLIVEIRA, 1999, p. 67).

O jogo é manifestação da cultura. Desta forma, pode-se inferir 
que a atividade de jogar promove a socialização, por meio do diálogo 
com o outro. O jogo contempla diálogo interno e externo, promoven-
do a socialização dos sujeitos nas diferentes culturas. O diálogo que se 
estabelece no jogo envolve diferentes formas de linguagem, como oral, 
escrita, mímica, teatral e outras. Um modo de ampliar o aspecto educa-
tivo de um jogo é solicitar que os alunos produzam algo por escrito a ser 
discutido e comparado com produções de outros grupos, possibilitando 
um intercâmbio de ideias para que todos possam conhecer e reconhecer 
a função do texto. Enfatizando o diálogo, as pessoas aprendem a pensar, 
não simplesmente no sentido de analisar um problema comum, mas no 
de criar uma sensibilidade coletiva na qual pensamentos, ações e emo-
ções resultam num todo.

O jogo no contexto educacional precisa desencadear a discussão, 
a troca de informações e de ideias. Cabe ao orientador incentivar ten-
tativas e respostas divergentes ou novas alternativas, aceitando erros, 
promovendo a sua análise. Para que isso aconteça, é importante que os 
professores joguem, percebam-se jogando, sintam os desafios e as poten-
cialidades do jogar.
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Dinâmica dos jogos

A dinâmica dos jogos varia de acordo com a sua tipologia e com a 
forma como são encarados.

Tipos de jogos e seus objetivos 

O jogo é um instrumento para a construção do conhecimento. 
Sendo assim, é preciso que o professor tenha bem definidos os seus ob-
jetivos, para que o tipo de jogo escolhido proporcione o real alcance 
das metas desejadas. Os jogos podem envolver estratégias, bem como 
construção, aprofundamento, treinamento e fixação de conhecimentos. 

Os jogos que envolvem estratégias têm como principal objetivo o de-
senvolvimento de habilidades, tais como elaborar hipóteses, experimentar 
e argumentar, supondo o trabalho com a resolução de problemas. Com eles 
são criadas estratégias de ação, podendo-se pensar em múltiplas alternati-
vas para resolver o desafio. A busca de alternativas ou da melhor alternativa 
para a resolução de um problema proposto no jogo leva o sujeito à previsão 
de jogadas e à formulação de expressões que envolvam o desenvolvimen-
to do raciocínio lógico-matemático. Nesse tipo de jogo, segundo Borin 
(1996, p. 16), “Os alunos não jogam por jogar, mas suas preocupações estão 
centradas na descoberta de um caminho que os faça sempre vencedores”.

Jogos de construção são os que trazem um assunto novo a ser traba-
lhado a partir da resolução de um problema. A curiosidade faz com que 
os sujeitos busquem ferramentas, que manipulem materiais, perguntem, 
pesquísem e sintam a necessidade de algo novo para poder resolver a situa-
ção-problema. Jogos desse tipo permitem abstrações e não somente a me-
morização sem uma real compreensão dos temas abordados; permitem a 
construção do conhecimento em níveis mais avançados de complexidade. 

Os jogos de aprofundamento envolvem o nível de aplicação, poden-
do, também, ser utilizados para articular diferentes assuntos já estudados 
ou para desafiar os alunos em diferentes ciências. Por meio deles os alu-
nos terão a oportunidade de avançar no seu aprendizado. 

Jogos de treinamento e fixação de conhecimentos são os que se organi-
zam com o objetivo de auxiliar na memorização de conceitos, técnicas 
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operatórias, nomenclaturas, propriedades ou outros tópicos dos conteú-
dos. Por meio desse tipo de jogo, também é possível medir o real enten-
dimento do aluno sobre o conhecimento elaborado. Geralmente, é uma 
atividade prazerosa, na qual quem joga assume posições e percebe que 
sua participação é imprescindível.

Outras visões a respeito dos jogos

Jogos cooperativos versus jogos competitivos 
De acordo com Brotto (2003), existem dois estilos básicos de jo-

gos: jogar com o outro e jogar contra o outro. O primeiro caso envolve 
um movimento de aproximação entre os jogadores, denominado de pro-
cesso associativo, que pode se apresentar na forma de cooperação, aco-
modação ou assimilação. O segundo caso apresenta um movimento de 
distanciamento entre os jogadores e é chamado de processo dissociativo 
e se manifesta através da competição e do conflito. Brotto (2003) salienta 
que estes dois estilos de jogos estão presentes em todas as situações de 
interdependência, situações essas em que duas ou mais pessoas ou grupos 
interagem, exercendo influência mútua.

Brown (2002) aponta algumas características dos grupos coope-
rativos, mostrando suas diferenças em relação aos grupos competitivos. 
Essas características são as seguintes:

*	 Os indivíduos em situações cooperativas consideram que a 
realização de seus objetivos é, em parte, consequência das 
ações dos outros participantes, enquanto os indivíduos em 
situações competitivas consideram que a realização de seus 
objetivos é incompatível com a realização dos objetivos dos 
demais membros. 

*	 Os membros de grupos cooperadores terão mais facilidade 
do que os membros de grupos competitivos para valorizar as 
ações de seus companheiros, propensos a atingir seus objeti-
vos comuns e para não reagir negativamente diante das ações 
capazes de dificultar ou impedir a obtenção de tais objetivos. 

*	 Os indivíduos em situações cooperativas são mais sensí-
veis às solicitações dos companheiros do que os indivídu-
os em situações competitivas.
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*	 Os membros de grupos cooperadores ajudam-se mutuamente 
com maior frequência do que os membros dos grupos compe-
tidores. Após certo tempo, registra-se uma frequência maior na 
coordenação de esforços em situações cooperativas do que nas 
situações competitivas. 

*	 A homogeneidade quanto à quantidade de contribuições ou 
participações é maior nas situações cooperativas do que nas 
situações competitivas. A especialização numa atividade é 
maior nos grupos cooperativos do que nos grupos compe-
titivos. 

*	 Existe maior pressão para agir em grupos cooperativos do 
que em grupos competitivos.

*	 A atenta observação da produção de sinais emitidos pelos 
membros de uma situação competitiva é menor do que a re-
velada numa situação cooperativa.

*	 Existe maior aceitação das intercomunicações nos grupos 
cooperativos do que nos competitivos. A produtividade, 
em termos qualitativos, é maior nos grupos cooperativos 
do que nos competitivos.

*	 Existe uma maior manifestação de amizade entre os membros 
dos grupos cooperativos do que entre os dos grupos compe-
titivos. Os membros dos grupos cooperativos avaliam a sua 
produção mais favoravelmente do que os membros dos grupos 
competitivos.

*	 Registra-se um percentual maior de funções coletivas nos 
grupos cooperativos do que nos competitivos. 

*	 Os membros de grupos cooperativos consideram que são 
mais capazes de produzir efeitos positivos sobre seus compa-
nheiros de grupo do que os membros competitivos. 

Os jogos cooperativos permitem que seus participantes traba-
lhem questões como resolução de problemas, liberdade e emoções. 
Considerando a resolução de problemas, os participantes podem questio-
nar ideias e conclusões e refletir para entender melhor qual seria o proble-
ma e como ele poderia ser solucionado. No âmbito da liberdade, os jogos 
colaborativos possibilitam vários tipos de liberdade aos seus participantes, 
como, por exemplo, a liberdade para interagir com várias pessoas, conhe-
cendo e discutindo diferentes pontos de vista e a liberdade para criar e 
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construir com a colaboração de todos. Considerando as emoções, David 
e Roger Johnson, apud Brown (2002), apontam que os participantes de 
grupos cooperativos apresentam um baixo nível de angústia e estresse.

Jogos educacionais
Independentemente de um jogo ser cooperativo ou competitivo, 

o jogo só é educativo quando o educador o desenvolve com objetivo e in-
tencionalidade, caso contrário é apenas uma brincadeira (KYWAHARA, 
2004). Neste sentido, o jogo educativo, seja cooperativo ou competitivo, 
deve desenvolver o pensamento lógico, possuir etapas que levem do mais 
fácil ao mais difícil.

Entende-se que o processo educativo baseia-se no diálogo, na 
participação e na solidariedade. Assim, faz-se importante incorporar tais 
atitudes à nossa prática de ensino, como mecanismos eficazes de aprendi-
zagem. E os jogos devem seguir essa orientação. 

As atitudes pretendidas estão diretamente relacionadas com os jo-
gos cooperativos. Isto não significa que não se devam utilizar jogos com-
petitivos, mas a ênfase do jogo deve ser centrada na cooperação, mesmo 
quando existe a presença de uma competição. Os jogos devem ser criados 
para incentivar e valorizar a comunicação, o questionamento e a troca de 
ideias entre os participantes. No caso da existência de uma competição, 
por exemplo, estes critérios devem ser considerados como básicos para 
determinar a classificação de um grupo. Assim, mesmo competindo, a 
cooperação seria um critério básico para existência do jogo. A ideia seria 
de compartilhar com os outros para ter chances de ganhar. 

Resolução de problemas e jogos pedagógicos

O jogo como resolução de problemas tem como meta resgatar a 
vontade de aprender, por meio do caráter lúdico, o desenvolvimento de 
técnicas intelectuais e a formação de relações sociais. É necessário que o 
professor faça do jogo um instrumento para a construção de conhecimento. 

Resolução de problema consiste em um procedimento didático ati-
vo, uma vez que o aluno é colocado diante de uma situação problemáti-
ca, para a qual tem que apresentar sugestões de solução. Essa estratégia 
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considera que ensinar é apresentar desafios que estimulem o pensamento 
reflexivo e que aprender é a busca de uma solução satisfatória para os pro-
blemas apresentados. Para isso, o professor pode utilizar questionamentos 
adequados, estimulando a resolver desafios.

A resolução de problemas pode articular-se com outras estratégias 
de ensino, como o uso de atividades lúdicas e de jogos pedagógicos. O 
jogo agrada crianças, adolescentes e adultos, tanto pelos desafios que lhes 
são propostos, como pela sua superação. Desenvolve o pensamento lógico 
através da interpretação de informações, do levantamento de hipóteses, da 
análise das possibilidades de solução e da superação dos erros, proporcio-
nando o “aprender a aprender”. Atua no âmbito das atitudes, desenvolven-
do o “aprender a ser” e na sociabilização dos sujeitos, levando-os a “apren-
der a conviver”. Nesse sentido, jogos bem escolhidos e bem orientados são 
importantes para o desenvolvimento de potencialidades pessoais no que 
refere à organização, à atenção, à disciplina, à responsabilidade, ao pensa-
mento autônomo, à criticidade, à criatividade e ao senso ético. Tais jogos, 
que enfatizam a resolução de problemas como forma de aprender no seu 
sentido mais amplo, são considerados jogos pedagógicos e, em qualquer 
ambiente em que forem desenvolvidos, principalmente quando bem orien-
tados, são ricos em possibilidades de ensino e de aprendizagem.

Os jogos e a informática

No âmbito da informática educativa, um software educacional 
pode ser classificado de acordo com dois enfoques: o algorítmico e o 
heurístico. Estes enfoques apresentam diferentes dimensões sobre as 
quais a informática educativa e a educação relacionam-se.

O enfoque algorítmico está baseado na definição e realização de 
sequências predeterminadas de atividades. Este enfoque enfatiza o mo-
delo de ensino do tipo tutorial, onde o docente pretende transmitir, de 
maneira eficiente, o conhecimento que considera necessário ao aluno 
aprender. Desta maneira, o aluno tem como objetivo assimilar os ensi-
namentos do seu professor. Sob este enfoque, a educação é controlada 
pelo educador. Este decide o que e para que ensinar, cabendo ao aluno 
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aprender somente o que o docente ensina através das informações dispo-
nibilizadas para aprendizagem. Assim, não há nada para descobrir e, sim, 
para assimilar. O enfoque algoritmo tem grande aplicação para promo-
ver aprendizagens do tipo reprodutivo e apresenta sérias limitações para 
favorecer a aprendizagem produtiva (análise, síntese e avaliação, assim 
como domínio afetivo). 

O enfoque heurístico enfatiza a aprendizagem a partir de situa-
ções, experiências e conjecturas que levem à construção daquilo que in-
teressa aprender e não apenas à transmissão de conhecimento. De acordo 
com o dicionário Aurélio (FERREIRA, 1985), “heurístico” significa um 
método analítico para o descobrimento de verdades científicas ou ciên-
cia auxiliar da História que estuda a pesquisa das fontes. Desta maneira, 
como o nome sugere, o enfoque heurístico tem a ver com a construção 
de verdades. Nesse enfoque, os professores devem oportunizar a expe-
rimentação, possibilitando ao aluno percorrer por si mesmo o caminho 
com autocontrole das metas da educação.

A classificação através dos enfoques algoritmo e heurístico não 
permite distinguir os diferentes tipos de softwares educacionais, pois enfo-
ca apenas uma abordagem pedagógica. Uma forma possível de classificar 
os softwares educacionais é apresentada por Campos e Rocha (1990), que 
os agrupam em exercício e prática, tutoriais, tutores inteligentes, simu-
ladores, jogos educativos, informativos e hipertexto/hipermídia.

Os tipos de software classificados como exercício e prática são 
programas que visam ao exercício de um conteúdo ou habilidade já 
conhecido pelo aluno, mas não inteiramente dominado por ele. Estes 
materiais podem suplementar o ensino em sala de aula, aumentando ou 
automatizando habilidades básicas. Em geral, os softwares do tipo exer-
cício e prática utilizam feedback imediato, exploram as características 
gráficas e sonoras do computador e geralmente são apresentados sob 
a forma de jogos. Os alunos trabalham com uma seleção aleatória de 
problemas, repetindo o exercício quantas vezes forem necessárias para 
atingir os objetivos determinados no programa. As respostas erradas são 
rapidamente detectadas, o que reduz a possibilidade de reforço em pro-
cedimentos errôneos.
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Os programas tutoriais constituem-se numa versão computa-
cional da instrução programada. A vantagem dos tutoriais é o fato de 
o computador poder apresentar o material com características que não 
podem ser apresentadas nos materiais impressos, tais como: animação, 
som e manutenção do controle da performance do aprendiz, facilitando o 
processo de administração das lições e possíveis programas de remedia-
ção. Esses programas servem como apoio ou reforço para as aulas e para 
preparação ou revisão de atividades, entre outros aspectos. Os progra-
mas tutoriais podem introduzir conceitos novos, apresentar habilidades, 
pretender a aquisição de conceitos, princípios ou generalizações através 
da exposição de determinado conteúdo ou da proposição de atividades 
que verifiquem a aquisição deste conteúdo.

Os sistemas tutores inteligentes têm como objetivo desenvol-
ver processos de ensino adaptados aos diferentes tipos de aprendizes 
(LOINAZ, 2001). A ideia básica dos tutores inteligentes é a de ajustar 
a estratégia de ensino e aprendizagem ao conteúdo e à forma do que se 
aprende e a interesses, expectativas e características do aprendiz. Esses 
sitemas levam em consideração também as possibilidades da área, o nível 
de conhecimento e as múltiplas formas em que esse pode ser apresenta-
do. Os tutores inteligentes devem possuir um conhecimento do perfil do 
aluno, tornando-se sensíveis ao comportamento dos estudantes e devem 
ter uma interface com a linguagem natural, pois a capacidade de diálogo 
deve ser desenvolvida.

Para tornar isto possível, um tutor inteligente tradicional pos-
sui os seguintes módulos: domínio do conhecimento, modelo do es-
tudante, módulo pedagógico e módulo de comunicação ou interface 
(WENGER, 1987). O módulo do domínio de conhecimento con-
tém o conteúdo que está sendo ensinado e a representação desse 
conhecimento por um especialista no assunto. O modelo do estu-
dante armazena informações em relação ao aluno, como seu estado 
mental, seus conhecimentos, suas habilidades e sua destreza, e serve 
para monitorar o desempenho do aprendiz. O módulo pedagógico, 
ou tutor, fornece um modelo para direcionar o processo de ensino, 
gerando situações para resolução de problemas, aplicáveis ao estado 
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do conhecimento do aprendiz, considerando a base de conhecimento 
especializado que se deseja obter. O módulo de comunicação ou in-
terface é responsável por proporcionar a interação com o aprendiz. 
Neste tipo de programa, a interface deve oferecer diferentes tipos 
de ambiente de aprendizagem, ser adaptável e permitir chegar ao 
conhecimento desejado.

Os softwares de simulação contêm a representação ou a modelagem 
de um objeto real, de um sistema ou evento. Utilizam modelos que re-
presentam a realidade, a partir da caracterização dos aspectos essenciais 
do fenômeno. Podem envolver situações de risco, tais como controlado-
res de voo, manipulação de substâncias químicas ou objetos perigosos. 
Lidam ainda com experimentos complexos, caros ou que levam muito 
tempo para se processarem, como crescimento de plantas e de situações 
impossíveis de realizar como manipulação do ecossistema.

As simulações, por meio da informática educativa, podem ser uti-
lizadas na educação para a aprendizagem por solução de problemas, pos-
sibilitando aos alunos por meio do computador desenvolver hipóteses, 
testá-las e ampliar conceitos. Esta modalidade é muito útil para trabalho 
em grupo, sobretudo para situações que envolvam pesquisa. 

Os jogos educativos estabelecem uma fonte de recreação visan-
do à aquisição de um determinado tipo de aprendizagem. Geralmente, 
envolvem elementos de desafio ou competição. Neste tipo de software, 
utilizam-se variados recursos para despertar e motivar o aluno para a 
situação de aprendizagem. Com os jogos, os alunos aprendem a negociar, 
persuadir, cooperar, respeitar os adversários, projetar consequências de 
longo prazo em um cenário e ver o todo mais do que as partes.

A utilização dos jogos depende, em boa medida, da necessidade 
educativa que se vai atribuir a este tipo de material e à forma como se 
vai utilizá-lo. Como motivadores são eficientes, pois favorecem a aprendi-
zagem de experiências e conjecturas. Seu potencial de alcance é elevado, 
pois cumpre com os requisitos de um software do tipo exercício e prática, 
só que proporcionando uma experiência do tipo vivencial, próxima à rea-
lidade. Além disto, crianças e jovens dominam com desenvoltura este tipo 
de material.
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A categoria de softwares informativos pode ser identificada quando 
os dados são apresentados sob forma de texto, gráficos ou tabelas. Esses 
tipos de softwares devem apresentar, como características principais, a do-
cumentação de fácil entendimento e o armazenamento de informação 
com capacidade adequada, de acordo com o nível do aluno, porém nem 
sempre estes aspectos são bem conseguidos no produto. Enquadram-se 
nesta categoria o software do tipo livro eletrônico, como é o caso das 
enciclopédias interativas, ou software que pretende apresentar uma infor-
mação específica a ser aprofundada, cujo conteúdo de leitura e interpre-
tação é significativamente maior que o exercício e prática de situações 
hipotéticas do mundo real. 

O hipertexto é comumente definido como uma forma não linear 
de armazenamento e recuperação de informações. Isto significa que a 
informação pode ser organizada em qualquer ordem, através de seleção 
de tópicos de interesse. Desta forma, um hipertexto tem como principal 
característica a capacidade de interligar pedaços de textos ou outros tipos 
de informação entre si através do uso de palavras-chave.

A hipermídia é um hipertexto que possui várias mídias além 
do texto, como, por exemplo, sons, imagens, filmes e outros softwares. 
Multimídia é um documento no qual a informação é apresentada de for-
ma sequencial ou não, utilizando várias mídias para representar a infor-
mação. A Figura 2 mostra o relacionamento destes três conceitos. Através 
da figura, podemos observar que toda hipermídia é um hipertexto, mas 
nem todo hipertexto é uma hipermídia, como é o caso de um dicionário 
tradicional impresso.

Figura 2: Relação entre Hipertexto, Hipermídia e Multimídia.
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O hipertexto tem sua estrutura caracterizada pela presença de nós 
ligados por conexões (LÉVY, 1993), links e redes, que podem remeter 
a outros textos (hiper ou não) e a outras mídias. Nessa estrutura quem 
determina a construção do caminho é o leitor que, além de ler, interage 
com o hipertexto de acordo com os seus interesses e necessidades. Esse 
interesse poderá levá-lo a outros espaços e, inclusive, poderá desviá-lo do 
nó original em favor de outro.

A sequência multilinear do texto é determinada pelo leitor no 
momento da navegação, podendo ser alterada sempre que o hipertex-
to for novamente acessado. Assim, um hipertexto pode proporcionar 
várias leituras para um mesmo usuário. Leituras que variam de acordo 
com o interesse do leitor em determinado momento. Os tipos de sof-
twares educativos podem ser classificados considerando o seu enfoque e 
as suas abordagens pedagógicas, como consta no Quadro 1. 

Abordagem pedagógica Enfoque Tipos de Software

Comportamentalista Algorítmico
Exercício e prática,

tutoriais, tutores inteligentes, 
informativos.

Construtivista Heurístico
Simulação, jogos educativos,

hipertexto/hipermídia.

Quadro 1: Classificação dos tipos de software de acordo com  
a abordagem pedagógica.

Fonte: Divul. Mus. Ciênc. Tecnol., UBEA/PUCRS, Porto Alegre,  
n° 11, abr. 2007, p. 39.

Cabe ressaltar que o Quadro 1 não é estanque, pois um tutorial 
pode possuir apresentação de conhecimentos na forma de hipertexto/
hipermídia ou incluir jogos para incentivar a construção do conhecimen-
to por parte do aprendiz. Ou seja, essa é uma classificação básica e esses 
tipos básicos podem se misturar, produzindo tipos compostos que con-
siderem as características mais desejáveis de cada abordagem. A maneira 
como estes tipos de softwares podem ser combinados irá depender dos 
critérios adotados pelo professor de acordo com a sua prática, podendo 
pender mais para o lado comportamentalista ou o construtivista.
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Espaço de jogos no Museu
O Museu de Ciências e Tecnologia da PUCRS pode ser compreen-

dido como um espaço pedagógico e cultural que proporciona situações-
-problema, ao mesmo tempo em que oferece uma estrutura em que os 
visitantes são constantemente solicitados à ação e à reflexão, o que im-
plica a formulação de hipóteses e capacita para uma melhor tomada de 
decisões e apreciação de valores. No Museu, existe a possibilidade de 
desenvolver a integração dos sujeitos entre si e com os experimentos, o 
que pode acontecer a partir da resolução de problemas seja individual-
mente, seja coletivamente. A primeira modalidade, a individual, ocorre 
quando o visitante seleciona o jogo de seu interesse no Museu, o que 
lhe possibilita desenvolver a autonomia, pois, neste momento, depara-
se com uma situação problemática para a qual deve encontrar solução. 
Na segunda modalidade, a coletiva, os jogos podem ser realizados por 
grupos de visitantes, oferecendo oportunidades de estabelecer trocas de 
ideias e opiniões, desenvolvendo as habilidades necessárias à prática da 
convivência com os demais participantes.

Por outro lado, em qualquer uma das modalidades, existe o bene-
fício proporcionado pela articulação entre a resolução de problemas e os 
jogos pedagógicos, que consiste no desenvolvimento do controle emo-
cional, pois, nessas situações, o visitante deverá trabalhar com tranquili-
dade e eficiência para solucionar a questão que lhe é proposta e superar 
os possíveis desafios.

O jogo bem escolhido e orientado é um excelente meio de de-
senvolver a motivação e a socialização, pois conta com o envolvimento 
do participante, que interage ativamente ao jogar. O jogo não deve ser 
considerado uma atividade isolada, mas uma atividade dentro de uma 
sequência definida de aprendizagem e um meio a ser usado para alcançar 
certos objetivos educacionais, podendo ser considerado como uma es-
tratégia de ensino.

Ensinar através de jogos no Museu é uma nova maneira de levar os 
alunos a se sentirem questionados e provocados frente ao conhecimento. 
Ao envolver-se em jogos no Museu, o aluno- visitante pode aprender 
mais, desenvolvendo todo um conjunto de habilidades relacionadas com 
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a Ciência. Ao jogar, os visitantes têm a oportunidade de fazer Ciências, 
favorecendo a iniciativa, a coordenação, além de desenvolver as faculda-
des intelectuais e a integração nas dimensões cognitiva, afetiva e psico-
motora da personalidade.

Os jogos podem ser utilizados para uma exploração mais aprofun-
dada dos experimentos em museus interativos, uma vez que oferecem a 
prática de diversos conceitos. Com a atividade proporcionada pelo jogo, 
os alunos-visitantes aprendem a pensar, aprendem a aprender e essa rela-
ção traz mudanças de impacto para a aprendizagem.

O jogo é um recurso didático que mobiliza os esquemas men-
tais de forma a acionar e ativar as funções psiconeurológicas e as ope-
rações mentais, estimulando o pensamento. As operações mentais são 
desenvolvidas pelos alunos com base em interações com materiais 
proporcionados pela cultura como os do Museu. Entretanto, as inte-
rações não são determinadas pelos experimentos, elas emergem de 
metas que são socialmente construídas.

A direção do desenvolvimento dos participantes é dada pela 
natureza dos conceitos científicos considerados importantes pelos 
professores que planejam suas aulas, existindo uma conexão entre 
aprendizagem e desenvolvimento. Os conceitos cotidianos são desen-
volvidos espontaneamente em uma relação dialética com os conceitos 
científicos, os quais são mediados pela instrução. O desenvolvimento 
de conceitos científicos depende e constrói-se a partir de um conjun-
to já existente de conceitos cotidianos. 

Em Mol (1996), encontra-se uma distinção entre conceitos co-
tidianos e científicos. Para ele, trabalhar em profundidade a questão do 
aprendizado no cotidiano, como preparação ao científico, pode envolver 
diferentes estratégias de pensamento. Para Leontiev (1985), “O grau em 
que a criança domina os conceitos cotidianos mostra seu presente desen-
volvimento, enquanto o grau em que adquire conceitos científicos mos-
tra a zona de desenvolvimento proximal.” (apud MOL, 1996, p. 47-48).

O jogo cria uma situação de regras que proporcionam uma zona de 
desenvolvimento proximal, fazendo com que o aluno aja de forma mais 
avançada do que nas atividades da vida real e também aprenda a separar 
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objeto e significado. O pensamento dos alunos-visitantes precisa ser co-
nhecido e compreendido para que os professores possam trabalhar a zona 
de desenvolvimento proximal, maximizando o aproveitamento com a par-
ticipação nos jogos realizados no Museu. A reflexividade, que é tanto uma 
característica quanto uma precursora do pensamento científico, deve ser 
construída a partir do jogo, uma experiência concreta, bem como a partir 
de noções abstratas originadas na comunidade científica.

Muitos experimentos integrados em jogos educativos podem 
propiciar espaços para o desenvolvimento de habilidades de pensar, tais 
como a observação, interpretação de informações, a formulação de hipó-
teses, as testagens das mesmas e a busca de soluções. Com a exploração 
de jogos e com recursos mentais, aumenta-se a capacidade de exami-
nar novos materiais, permitindo aos alunos-visitantes o alcance de novos 
conceitos construídos por eles mesmos, uma vez que permite pôr em 
andamento os esquemas de conhecimento, tais como o planejamento, a 
previsão, a antecipação e a forma de registro. 

O jogo educativo desenvolve o pensamento lógico. Propiciando-
se aos participantes jogos adequados e desafiadores, é possível asse-
gurar e aumentar a aprendizagem potencial de cada um, permitindo 
o desenvolvimento de novas estratégias de ação. Trabalhar jogos no 
Museu oportuniza aos participantes a verificação consciente dos aspec-
tos principais dos experimentos e orienta para que sejam leitores críti-
cos, saibam argumentar com consistência e apliquem os conhecimentos 
adquiridos, mudando a sua relação com a educação.
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10
MUSEUS INTERATIVOS, FEIRAS  

E CLUBES DE CIÊNCIAS 1

 Ronaldo Mancuso
Roque Moraes

Apesar de fazer parte da vida das pessoas, o conhecimento cien-
tífico tem sido destacado a um plano mais elevado, isolado dos demais, 
como se a cultura científica fosse distinta das outras. Uma das razões 
talvez esteja centrada na própria conduta hermética dos cientistas, no 
“mistério” de seus laboratórios, na dificuldade de acesso ao seu linguajar 
específico e complicado. Tem sido muito mais fácil ao povo dominar e 
apropriar-se de outros aspectos mais acessíveis do que se entende por 
cultura, tais como a música, a dança, o teatro, a literatura.

No entanto, quando ocorre uma grave lesão no joelho de um jo-
gador de futebol, às vésperas de uma partida importante, qualquer pes-
soa é capaz de saber o que é um menisco ou quais as consequências da 
ruptura de um tendão, aprendendo rapidamente e dominando com cer-
ta facilidade um pouco da nomenclatura científica (MANCUSO, 2000). 
Conhecimentos científicos e tecnológicos são essenciais na cultura con-
temporânea. Daí a importância da alfabetização científica da população 
e, de modo particular, das crianças e jovens, a partir do contato refletido 
com o mundo e com os fenômenos que nele ocorrem (MORAES, 1999).

1  Adaptação do texto “Museus Interativos e Feiras de Ciências: brincando, fazendo ciência e 
tecnologia”, publicado em Caminhos da Ciência, Tecnologia e Inovação. Porto Alegre: SBPC/RS, 
out. 2005. Encarte. Não paginado.
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Boas alternativas para isso são os museus interativos, os clubes e as 
mostras ou feiras de ciências, porque podem atuar como catalisadores im-
portantes no ensino das ciências e da tecnologia em nível escolar, promo-
vendo ainda a popularização da ciência e a inclusão social dos participantes.

Os museus interativos de ciências e tecnologia

Os museus interativos voltam-se especificamente para a divul-
gação dos conhecimentos científicos e para a popularização de leis e 
princípios das ciências, seja para letrados ou outros nem tanto, seja 
para adultos ou crianças. Eles permitem que o conhecimento científico 
se torne algo com significado para as pessoas, ajudando-as a interpretar 
seu mundo e suas vidas – daí a possibilidade de inclusão social na alfa-
betização científica e tecnológica, tão necessária nos dias atuais.

A essência de cada atividade exposta em um museu deve ser des-
vendada pelo visitante – aí está o fascínio – seja pelo toque das mãos, seja 
pelo raciocínio. O importante é que haja interação entre o interessado e 
o objeto da exposição, com a participação ativa do aprendiz na constru-
ção de seus conhecimentos. Em termos bem simples, qualquer museu 
interativo tem como lema principal uma importante recomendação: “É 
PROIBIDO NÃO TOCAR!”.

Os experimentos interativos de um museu como o MCT/PUCRS 
podem proporcionar melhor compreensão dos fenômenos científicos e 
tecnológicos, objetivando complementar os conteúdos trabalhados nas es-
colas. Um museu interativo desafia, ainda, a ampliar o entendimento do 
que significa aprender ciências.

No mundo atual não basta adquirir conhecimentos e teorias. É ne-
cessário conhecer também os processos de desenvolvimento das ciências, 
bem como adquirir habilidades e atitudes científicas (MORAES, 2000). 
É preciso “aprender a aprender, aprender a pensar, saber procurar novos 
conhecimentos quando e onde forem exigidos” (MORAES, 1999, p. 1).

O MCT/PUCRS, assim como outros museus interativos, provo-
ca ações e reflexões relacionadas aos experimentos, tanto por meio de 
exercícios práticos como pela busca de compreender, explicar, resolver 
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problemas. Segundo Moraes (1999, p. 2), a interatividade proposta no 
museu da PUCRS pode ocorrer em três diferentes níveis cada vez mais 
complexos e abstratos, resumidos a seguir.

O primeiro nível de interação corresponde ao envolvimento mais 
direto dos visitantes ao realizarem atividades simples: buscar informações, 
observar, ler, comparar, registrar, medir e outras. A partir desse envolvi-
mento deverá ser possível chegar ao segundo nível, caracterizado por ope-
rações mentais mais complexas, como problematizar, experimentar, discu-
tir, criticar, testar, interpretar e outras semelhantes. Essas poderão conduzir 
a um nível ainda mais elevado de abstração, ou seja, ao terceiro nível de in-
teratividade. Esse último nível corresponde à aprendizagem propriamente 
dita, com explicação e interpretação dos fenômenos em questão.

Os professores que trazem seus alunos ao MCT/PUCRS, bem 
como as pessoas que nele trabalham, podem ser mediadores na passagem 
dos níveis mais simples e diretos de interação aos níveis mais abstratos, 
para que se configure uma aprendizagem efetiva. A mediação dos profes-
sores, essencial no educar pela pesquisa (DEMO, 1991), é importante 
tanto em visitas de alunos a um museu interativo como em trabalhos 
desenvolvidos em clubes de ciências e em feiras ou mostras de ciências 
e tecnologia.

As feiras ou mostras de ciências e tecnologia

O MCT/PUCRS tem promovido em sua área de exposições, des-
de o ano de 1999, quando foi inaugurado, feiras de ciências em diversos 
níveis de abrangência. De 11 a 14 de novembro de 1999, sediou a Feira 
de Ciência e Tecnologia do Cone Sul e continua promovendo e sediando 
diversas feiras e mostras escolares. Por isso é interessante uma reflexão 
sobre esse tipo de evento.

As feiras ou mostras de ciências e tecnologia vêm se ocupando, a 
quatro décadas, da divulgação das ciências, seus métodos, seus avanços. A 
tecnologia sempre foi privilegiada nos eventos estudantis, já que muitas 
vezes é confundida com a ciência no seu processo ou, na visão do povo, 
até nos seus produtos.
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Uma feira ou mostra é um evento agitado, nervoso, barulhento, 
mas alegre e pleno de energia. Representa o extravasamento de uma 
ansiedade contida durante todo o tempo em que os alunos pesquisaram e 
buscaram soluções para os problemas delineados. É a culminância de um 
processo que se inicia na intimidade de uma disciplina, em sala de aula, 
ou como atividade de um clube de ciências (intra ou extraclasse). Grande 
parte dos trabalhos iniciados em um clube e mais tarde apresentados em 
uma feira ou mostra de ciências nasce a partir da dúvida que instiga a 
curiosidade, em busca de uma resposta que satisfaça o plano de ação tra-
çado e executado pelos estudantes pesquisadores, com a mediação de um 
ou mais professores dedicados (MANCUSO, 1998).

As concepções sobre o que se entende por feira ou mostra de ciências 
variam de lugar para lugar ainda nos dias atuais, assim como variaram no 
decorrer de sua existência, dependendo do tipo de ensino que é praticado 
numa região ou mesmo no âmbito de uma escola. Nas primeiras feiras ou 
mostras ocorridas do Rio Grande do Sul, na década de 60, os trabalhos dos 
alunos eram reproduções idênticas às experiências feitas em sala de aula, 
principalmente aquelas que já contavam nos livros-texto, aparecendo, ainda, 
montagens de aparelhos conhecidos, com finalidades demonstrativas. Aquela 
foi a era das destilações e das eletrólises, dos moinhos, monjolos, usinas e ma-
quetes, evidenciando trabalhos que tendiam bem mais ao tecnológico e artís-
tico do que à pesquisa científica. Também apareciam trabalhos voltados à di-
vulgação e alerta, motivados por campanhas veiculadas na mídia (tais como: 
prevenção ao câncer de mama, AIDS, combate ao tabagismo). Aos poucos, 
começaram a surgir os trabalhos investigatórios, em lenta substituição aos 
demonstrativos, evidenciando produção de conhecimentos, ultrapassando a 
etapa típica da reprodução.

Diferente de um congresso/simpósio/encontro, nos quais o tema 
central é específico e só interessa aos que partilham desse conhecimento, 
uma feira ou mostra é aberta ao público em geral. Nesse tipo de evento, 
predomina a comunidade que gravita em torno da escola, sem excluir 
visitantes curiosos que desejem conhecer a intimidade do processo edu-
cativo ou a divulgação dos avanços das ciências, por meio das realizações 
dos alunos. É impressionante o número de visitantes de todos os níveis, 
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professores, alunos que participam dos eventos ao longo de cada ano, nas 
escolas ou na comunidade, caracterizando um eficiente meio de populari-
zação da ciência e da tecnologia e, pela simplicidade de muitos trabalhos 
e chance de diálogo com os apresentadores, uma excelente oportunidade 
para a inclusão social no processo de alfabetização científica e tecnológica.

O evento que talvez mais chame a atenção do público e o mais cobi-
çado pelos alunos e professores é a feira de âmbito mais abrangente (deno-
minada no Rio Grande do Sul e em vários outros Estados de Feira Estadual 
de Ciências), pela diversidade de trabalhos, representando muitas escolas 
de todos os tipos (estaduais, municipais, federais, particulares). Constitui 
uma oportunidade para que as pessoas possam apreciar, num mesmo even-
to, uma visão panorâmica da produção científica estudantil do seu Estado. 
É aconselhável que a coordenação das ações seja feita por elemento com 
experiência e conte com várias equipes que proporcionem alimentação 
(saudável), alojamento (com conforto), segurança e lazer aos participantes, 
incluindo apoio e envolvimento de diversos setores da comunidade.

Embora possam existir, ainda, as feiras municipais (nas cidades) e as 
regionais (reunião das municipais de uma região), o evento mais importan-
te, em termos educacionais, costuma ser o menos abrangente no sentido 
geográfico (no Rio Grande do Sul, denominado Feira Interna ou Mostra 
Escolar), porque espelha o tipo de ensino ministrado em um determinado 
estabelecimento, estando sob a responsabilidade da própria escola que o 
realiza. Acontecem anualmente inúmeras feiras internas nas escolas espa-
lhadas por todo o país, cada qual com sua própria dimensão e um regimen-
to específico que delimita e traça seus contornos e características.

É comum encontrar-se numa feira de âmbito maior (estadual, re-
gional) alunos e professores provenientes desses eventos menos abran-
gentes (os escolares) de cidades muito distantes da sede. Pesquisas já evi-
denciaram que, dentre outras consequências, a participação numa feira 
ou mostra é capaz de promover nos alunos (expositores) e nos professo-
res (acompanhantes) uma série de mudanças importantes em termos de 
crescimento pessoal, vivências, conhecimentos, comunicação, relaciona-
mentos, intercâmbios, hábitos, atitudes, habilidades, criticidade, capaci-
dade de avaliação, criatividade e politização (MANCUSO, 1993).
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Tanto os museus interativos quanto as feiras ou mostras consti-
tuem modos de superar a ideia de uma ciência como conhecimento es-
tático para atingir uma amplitude bem maior, de ciência como processo, 
ciência como modo de pensar, ciência como solução de problemas.

Muitas investigações já apresentam um caráter interdisciplinar e, na 
maioria das vezes, estão motivadas pelos problemas e direcionadas às so-
luções existentes na própria comunidade, revelando uma contextualização 
dos conhecimentos. A realidade presente na vida da escola se transforma no 
conteúdo de sala de aula e na inspiração das pesquisas estudantis, devendo 
permear a conduta de cada professor, ao longo dos bimestres, sem a preocu-
pação de que sejam trabalhos produzidos apenas para um evento específico 
(a feira ou mostra), mas fazendo parte, efetivamente, da rotina docente.

Nesse contexto, é pertinente referir a importância que os clubes de 
ciências podem ter na alfabetização científica dos estudantes envolvidos.

Os clubes de ciências como meio  
de incentivar o gosto pela pesquisa

Assim como as feiras ou mostras de ciências, os clubes de ciências 
surgiram na década de 60 e foram se espalhando pelo país, evidenciando 
que estudantes motivados poderiam constituir grupos de estudos e pesqui-
sas sobre assuntos de sua curiosidade. Em muitas regiões, os clubes cres-
ceram e começaram a exibir sua produção interna nas feiras de ciências, 
inicialmente as escolares e, mais tarde, nas de âmbito mais abrangente. No 
Rio Grande do Sul, o entrosamento entre clubes e feiras foi tão grande que 
quase se confundiram na essência, como se todo trabalho produzido no 
clube tivesse de ser direcionado à feira para obter divulgação.

No Brasil os clubes de ciências tiveram seus altos e baixos, perí-
odos de crescimento e outros de declínio, resultantes de causas variadas 
em cada localidade. Em algumas regiões havia (quase) um clube em cada 
escola, voltados a questões ambientais (por exemplo), reunindo-se em 
ocasiões determinadas para discussão e busca de soluções de problemas 
em comum, através de um encontro ou fórum regional.
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Os clubes costumam nascer nas escolas de uma maneira natural, 
como consequência da motivação dos estudantes que buscam mais do que 
a rotina da sala de aula. Os professores interessados podem identificar alu-
nos que procuram saber um pouco além do que é trabalhado em cada aula. 
Um grupo de alunos assim, quando envolvidos num processo de mediação 
por um ou mais professores, poderá vir a constituir um clube de que terá 
prazer em se aprofundar nos assuntos das ciências, realizando pesquisas 
estudantis de valor científico e/ou tecnológico.

Ao nosso redor, em qualquer ambiente, seja na escola, em casa 
ou na comunidade, proliferam objetos de estudo que não foram (ainda) 
aprofundados, mas mereceriam ser, evidenciando que o ensino das ciên-
cias faz parte da vida e do cotidiano das pessoas. Muitas atividades expe-
rimentais permitem desenvolver habilidades essenciais ao estágio em que 
se encontram a criança ou o adolescente. No entanto, pela discussão de 
seus resultados, podem dar origem a novas questões, que irão gerar ou-
tras (muitas vezes inéditas) investigações estudantis (MANCUSO; LIMA; 
BANDEIRA, 1996).

As atividades de um clube de ciências poderão se constituir em 
pequenas demonstrações, muitas vezes cópias de livros didáticos, mas 
motivam o estudante a seguir aprofundando suas ideias e dando origem a 
pesquisas mais elaboradas e originais. Também são comuns as montagens 
de aparelhos ou aparatos tecnológicos (muitas vezes motivados pela visita 
a um museu interativo).

Outra vertente de investigações corresponde às discussões sobre 
temas conflitantes (como lixo, aterros sanitários, obras de saneamento 
básico, drogas etc.), atingindo as pessoas que mantêm o poder decisório 
em escolas e comunidades nas quais estão inseridas. O tabu de muitos 
assuntos foi sendo quebrado aos poucos pelas atividades de muitos clubes 
e aos poucos a opinião dos estudantes começou a ser respeitada pelos 
adultos, justamente pela seriedade dada ao tratamento dos assuntos que 
eram investigados e divulgados pelos participantes.

Tem sido comum e cada vez mais frequente a manifestação dos jo-
vens em estudos antes restritos aos sociólogos, pedagogos, ambientalistas, 
arquitetos, engenheiros, sanitaristas e até políticos. Basta verificar-se, nos 
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últimos anos, o percentual significativo de trabalhos de pesquisa estudantil 
no Brasil e em outros países da América Latina, abordando temas como: 
analfabetismo, discriminação social, evasão e reprovação escolar, educação 
ambiental, contaminação acústica, cidadania, voto consciente etc.

Somos amplamente favoráveis e acreditamos plenamente nas po-
tencialidades de um clube de ciências, não só como um espaço de re-
lacionamentos e estudos científicos e tecnológicos, mas também como 
um espaço antes de tudo político, porque “[...] ‘político’ é o espaço de 
atuação do homem, onde ele forma a si mesmo e molda as circunstâncias 
objetivas que o cercam. Sujeito de si mesmo e condutor da natureza: em 
vez de somente acontecer, ao sabor de eventos externos, fazer acontecer, 
planejar, influir, prever.” (DEMO, 1991, p. 62).

Assim, tanto o MCT/PUCRS e outros museus interativos como 
os clubes de ciências e as feiras ou mostras, se bem utilizados pelos 
professores, podem atuar como ferramentas importantes para provo-
car mudanças fundamentais no ensino das ciências. Podem ao mesmo 
tempo promover a inclusão social de um número muito grande de pes-
soas, por meio da iniciação e continuidade ao processo de alfabetização 
científica e tecnológica, notadamente em comunidades menos escola-
rizadas que não tenham muitas oportunidades de acesso a essa cultura, 
cada vez mais indispensável nos dias atuais.
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11
PROJETO PROMUSIT:  

RELATO DE UMA AÇÃO1

 Ronaldo Mancuso 

O QUE É O PROMUSIT?

O slogan do PROMUSIT é: “Se você não pode vir até o Museu, o 
Museu vai até você!”. A partir desta filosofia de ação, o Museu de 
Ciências e Tecnologia da Pontifícia Universidade Católica do Rio Grande 
do Sul – MCT/PUCRS – criou e coloca à disposição dos interessados 
o PROMUSIT – Projeto Museu Itinerante, mais um elemento para a 
divulgação e popularização da ciência, pois normalmente se desloca e 
apresenta um número razoável de experimentos em eventos culturais, 
exposições e feiras, gerando uma expectativa de visitação por parte da 
população local. O Programa é válido e interessante para qualquer idade 
e nível cultural, já que as pessoas aprendem e se divertem por meio de 
experimentos interativos, dispostos numa área relativamente ampla, e 
podem assistir a apresentações paralelas durante o evento.

O PROMUSIT toma corpo através de um caminhão especialmen-
te projetado para essa finalidade, que viaja e transporta em torno de 70 

1  Participação do Museu de Ciências e Tecnologia da Pontifícia Universidade Católica do Rio 
Grande do Sul – PROJETO PROMUSIT – na 2ª Semana Nacional de Ciência e Tecnologia/
Promoção do Ministério da Ciência e Tecnologia, juntamente com a Universidade de Brasília 
– de 03 a 09 de outubro de 2005 – UnB/Centro Comunitário Athos Bulcao.
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experimentos interativos montados no dia anterior, em local apropriado 
e aprovado pelos responsáveis pelo Projeto. Quando fica vazio, o cami-
nhão se converte em um auditório confortável, com instalação moderna 
de áudio e vídeo, num ambiente climatizado, recebendo alunos, profes-
sores, autoridades e outros interessados para palestras e projeções de 
divulgação científica, como documentários, incluindo projeções em 3D.

O PROMUSIT, presente na 2ª Semana Nacional de Ciência e 
Tecnologia, em Brasília, obteve elevado índice de participação nas ativi-
dades/experimentos, sintetizados no Quadro 1, com dados aproximados 
registrados pela Coordenação do Projeto: 

Shows Nº de apresentações
Nº de participantes 

por show

Total  
de pessoas

Criogenia 13 50 650

Ilusões de Óptica 14 45 630

“Teste seu QI” 04 40 160

Multimídia 200 30 6.000

TOTAL 7.440

Quadro 1: Participação do público em atividades/experimentos durante o evento.

A visitação da exposição, ao longo de sete dias, atingiu 38.438 pessoas.

Avaliação da atuação do PROMUSIT em Brasília

O processo avaliativo foi desenvolvido a partir de vários instru-
mentos de coleta de informações, tais como: 

*	 entrevistas gravadas; 

*	 questionários sintéticos (três palavras que expressassem o 
sentimento do visitante);

*	 questionários detalhados (aspectos positivos, negativos, su-
gestões e três palavras);

*	 observação direta no recinto da exposição; 

*	 registro em fotos durante o evento e análise das fotos.
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As entrevistas gravadas foram feitas com professores e alunos na 
saída da exposição, buscando, de forma sintética, a opinião dos mesmos 
sobre a visitação recém-concluída. Foram realizadas e analisadas em 
torno de 50 entrevistas gravadas.

Os questionários sintéticos foram aplicados notadamente aos 
alunos que estavam saindo da exposição, ainda eufóricos e muito agi-
tados, solicitando-se, por escrito, três palavras que definissem seus 
sentimentos em relação ao que havia sido visto e uma nota de zero a 
dez para o PROMUSIT. Foram analisados 104 questionários preen-
chidos. Justifica-se tal instrumento em vista do elevado número de 
participantes e do grande movimento na saída, não permitindo algo 
mais demorado.

Os questionários detalhados solicitavam a descrição de aspec-
tos positivos, negativos e sugestões, e mais as três palavras que me-
lhor definissem a exposição, sendo aplicados aos monitores da UnB 
que auxiliavam na organização do evento e, também, aos monitores do 
PROMUSIT. Foram preenchidos e analisados 61 desses instrumentos 
de avaliação.

Foi realizada observação direta durante cinco dias da exposição, 
buscando analisar as reações dos participantes aos vários experimentos. 
Muitas das fotos foram feitas propositadamente para registro de situações 
interessantes que proporcionassem subsídios à avaliação da exposição e, 
também, para o relatório das atividades.

Alguns resultados encontrados  
na análise do material descrito

Analisados os questionários sintéticos, destacaram-se palavras que 
expressavam sentimentos em relação à exposição. O número de repeti-
ções de cada palavra foi indicado entre parênteses (a partir de duas cita-
ções idênticas), conforme registrado nos quadros a seguir.
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Letra Palavras

A Alegria (3), atrativo (2), amei/adoramos (2), animada, 
abrangedor. 

B Bom (16), bacana (2), bonito, beleza.

C
Curiosa/curiosidade (12), criativo/criatividade (6), 
conhecimento (4), “chocante” (= muito bom) (2), complexo (2), 
científico, construtivo, colorido, conquista.

D
Divertida (23), diferente (11), demais (3), “doidera/doido” (= 
legal) (2), descobrimento, “dez” (= muito bom/excelente).

E

Educativo (9), excelente (8), emocionante (4), espetaculoso/
espetáculo (3), essencial (2), estimulante (2), empolgação (2), 
engenhoso, “expressante”, envolvente, espantado, engraçado, 
“escroto” (= mais que massa!).

F Feira de Ciências, feliz.

I
Interessante (44), incrível (5), inteligente/inteligência (4), 
impressionante (3), inovador (3), “irado” (= muito bom) (3), 
ilusionista, importante.

K “K-buloso” (= muito bom) (2), “cabuloso” (idem).
J “Joia” (= legal) (2).
L Legal (28), linda, “loucura”.

M
Maravilhoso (8), muito bom (5), “massa” (= muito bom) (5), 
magnífico (2), muito interessante, mais ou menos, motivação, 
medo, “muito massa” (= excelente), muito legal, moderna.

N Novidade, nova.
O Ótimo (17), organizada/organização (2), objetiva (2), orgulho.

P
Perfeito (2), prazeroso (2), parabéns (2), prático, pensamento 
(desenvolve).

R Responsabilidade, “radical” (= muito bom).

S
Surpreendente (5), simples (3), satisfatório, sensacional, 
superimportante, superinteressante, satisfeita, “sinistro” (= muito 
bom), “show de bola” (= muito bom).

T Tecnologia.

Quadro 2: Palavras escritas por alunos.

As palavras com maior frequência atingiram o índice de 176 (den-
tre 312 citações), representando 56,4%. Embora o questionário fosse de 
resposta livre, não surgiram palavras com conotação negativa. Como era 
de se esperar, alguns jovens se expressaram na linguagem coloquial típica 
da região, surgindo termos/expressões características. O significado de 
algumas foi incluído entre parênteses, considerando que muitas vezes este 
“linguajar popular”, apresentado entre aspas para facilitar a visualização, 
significa exatamente o oposto do que o termo expressa. 
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Letra Palavras

A
Abrangente, acessibilidade, adequação, admiração (4), agradável 
(2), alegria (3), alegria em aprender brincando, aprendizagem 
(4), atrativa (3).

B Belo, bom, bonita, brincadeira.

C
Calor (2), competência, comunicação (3), conhecimento (10), 
criativa (3), cultura (4), curiosidade/curioso (5).

D
Dedicação, descoberta, deslumbrante, didática (2), dinâmica (2), 
diversidade, divertido (16).

E

Educativo (4), emoção, empolgante (3), encantamento, energia, 
enriquecedor, entretenimento, envolvimento social, espírito de 
equipe, estimula a curiosidade, estimulante, estrutura, euforia, 
excelente, experimentar, extraordinário.

F Felicidade (2).
H Bem-humorado.

I
Importante, impressionante, inovador (2), instigante (5),
integração (4), inteligente (2), interativa (8), interessante (8), 
inveja.

L Legal (2), liberdade.
M Maravilhosa, motivação/investimento, mudança.
N Necessária – novidades.
O Objetiva, organizada (3), orgulho, ótima (2).
P Participação, perfeito, planejada (bem), prazer artístico.
R Ritmo.

S
Satisfação (3), satisfação pelo atendimento, sucesso, superlotação, 
surpresa (5).

V Volta à infância.

Quadro 3: Palavras escritas por monitores, coordenadores,  
expositores, estagiários e professores acompanhantes.

Notas de zero a dez atribuídas espontaneamente pelos 104 res-
pondentes do questionário em que se solicitou a escrita de três palavras 
resultaram em um escore de 958,0, chegando-se à média de 9,21, o que 
representa um valor bastante alto, levando-se em conta que as notas fo-
ram escritas livremente.
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Análise e categorização  
dos questionários detalhados

Aspectos positivos 
As respostas livres foram analisadas e agrupadas por semelhança, 

resultando as categorias que seguem, sendo que os termos referidos nos 
comentários foram transcritos na íntegra, com as próprias palavras dos 
respondentes. Em cada categoria são exemplificadas algumas das citações.

A Exposição
“Estandes atrativos”, “esteticamente belos”, “dinâmicos, intera-

tivos”, “exposição bem sinalizada”, “bem explicativa, real, clara”, “boa 
disposição dos estandes”, “boa organização”, “alto nível de atratividade”, 
“fácil compreensão”, “acessível a todo visitante”, “explicações escritas 
curtas, inteligentes”, “excelentes instalações”, “fácil acesso”, “experimen-
tos simples, didáticos”, “layout alegre, colorido”, “boa atração visual”, 
“excelente cuidado estético” etc.

Os Materiais/Os Experimentos 
“Materiais inteligentes”, “seguros”, “interessantes”, “grande diver-

sidade de materiais”, “material favorável às atividades lúdicas”, “excelente 
qualidade dos equipamentos”, “material em ótimo estado de conserva-
ção”, “boa variedade de experimentos”, “material resistente às crianças”, 
“experimentos simples, didáticos”, “variedade de animais”.

Atuação dos Monitores
“Atenciosos”, “cordialidade”, “simpatia”, “seguros”, “competen-

tes”, “claros”, “educados”, “boas explicações”, “bastante simpáticos”, “in-
teração da equipe de monitores”, “grupo coeso e engajado”, “assistência 
permanente juntos aos experimentos”, “empenhados em ajudar”, “tri-
cordiais”, “lindos!”.
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A Interatividade
“Possibilidade de tocar em tudo”, “facilidade no manuseio do ma-

terial”, “interação cultural ampla”, “envolve visitantes de todas as idades”, 
“participação ativa do visitante”, “aproximação da ciência com o público”, 
“possibilita interação de estudantes de nível fundamental e médio com 
tecnologias simples e avançadas”, “interatividade com o visitante”.

A Interdisciplinaridade

“Provoca interdisciplinaridade”, “interesse em várias áreas do co-
nhecimento”, “serve para várias disciplinas”, “inspira trabalhos interdisci-
plinares na escola”.

O Papel Pedagógico

“Formação de conceitos de forma acessível”, “experimentos esti-
mulam raciocínio lógico”, “experimentos inspiram o saber”, “facilidade de 
compreensão dos experimentos”, “Experimentos inspiram novas inven-
ções”, “inspiram novas ideias”, “instiga o desejo de buscar e aplicar conhe-
cimentos”, “boa e fácil aplicabilidade”, “atrai interesse”, “papel facilitador”, 
“une conhecimento e teoria”, “teoria somada com a prática”, “conhecimen-
tos na prática”, “enriquece o processo de aprendizagem”, “alegria da des-
coberta”, “oportunidade de saber pensar o mundo”, “provoca discussões e 
debates”, “materiais inteligentes”, “faz pensar”, “desenvolve a criatividade”.

A Importância Lúdica

“Caráter lúdico misturado ao científico”, “cuidado lúdico dos ex-
perimentos”, “entretenimento para crianças, jovens e adultos”, “recreati-
vo”, “divertido”, “aprendizagem bem mais divertida e produtiva”.

A Adequação

“Perfeita adequação ao tema do evento (Semana Nacional de 
Ciência e Tecnologia)”, “adequado para todas as idades”, “acessível a qual-
quer visitante”, “adequado a estudantes de nível médio e fundamental”.
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A Participação

“Alta participação da comunidade brasiliense”, “participação e en-
volvimento da comunidade”, “acesso fácil e gratuito para estudantes da 
rede pública, facilitando a participação efetiva”, ”participação ativa do 
visitante”.

A Divulgação

“Divulgação de novas tecnologias”, “divulgação de novas maneiras 
de apresentar os fenômenos”, “divulgação da ciência e da tecnologia”, 
“divulgação da PUCRS”, “divulgação do Museu da PUCRS”.

Aspectos negativos 

*	 Em geral

Nenhum (11).

*	 Quanto aos Monitores

- Poucos monitores (17).
- Monitores (PROMUSIT) muito tempo em pé (4).
- Pouco acompanhamento dos monitores (3).
- Pouco intervalo para monitores (2).
- Falta de comunicação entre alguns monitores.
- “Pedantismo”.

*	 Condições climáticas

- Calor/muito calor (8).
- Péssima refrigeração (5).

*	 O Espaço da Exposição/Os Experimentos

- Espaço insuficiente/mais ampliação da área destinada a ex-
perimentos (11).

- Superlotação (4).
- Poucos experimentos (3).
- Melhor distribuição dos visitantes para evitar “inchaço”.
- Muito tumultuado.
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- Talvez equipamentos “soltos”.
- Espaçamento entre os experimentos.
- Quantidade reduzida de pessoas no Planetário.
- Apresentações “espetacularizadas” de alguns experimentos.
- Fila nas apresentações no caminhão.
- Instabilidade da plataforma (solo), prejudicando microsco-

pia etc. (2).

*	 Adequação

- Inadequação de alguns experimentos à idade das crianças.
- Linguagem (escuta/falada) inadequada para os pequenos.
- Temas dos experimentos não estão no dia a dia dos visitantes.
- “Teoria com sentido mais objetivo de algum experimento”.

*	 Foi sentida 

- Falta de divulgação das Ciências Humanas.
- A ausência de lixeiras.

Sugestões

*	 Nenhuma (4).

*	 Quanto à atuação dos monitores

- Mais monitores (15).
- Monitores mais acompanhantes (3).
- Colocar monitores mais simpáticos (esses são muito es-

tressados).
- Linguagem mais adequada aos pequenos.
- Linguagem mais acessível dos monitores.
- Explicações com mais embasamento científico.
- Utilizar mais o argumento nas relações pessoais (com os 

estudantes).
	

*	  Condições climáticas

- Maior ventilação/melhorar climatização (4).
- Evitar tendas plásticas por causa do calor (2).
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*	 O espaço da exposição

- Espaço maior (14).
- Sistema de coleta de lixo no local dos experimentos.
- Porta de entrada e de saída em diferentes posições.
- Separar experimentos por área (mecânica, óptica, tec-

nologia).
- Organizar exposições por série.
- Organizar horários de visitas das escolas para evitar “in-

chaços”.
- Divulgar melhor os horários das apresentações do ca-

minhão.
- Controlar entrada e saída de visitantes.

*	 Os experimentos

- Mais experimentos (2).
- Colocar alguma forma de grade nos equipamentos.
- Mais experimentos do dia a dia das pessoas.
- Linguagem escrita mais adequada aos pequenos.

*	 Sugestões dos monitores (do PROMUSIT)

- Cadeiras para monitores fixos (3).
- Água para monitores.
- Banheiro só para expositores.
- Ampliar espaço de almoço para monitores (2).
- Telefone (uma ligação por dia) e internet para monitores.

*	 Outras sugestões

- Criar experimentos em outras áreas de conhecimentos.
- Pensar em formas atuantes de popularizar as Humanidades.
- Aumentar sessões de Ciências Humanas.
- Camiseta do MCT para monitores visitantes.
- Experimentos para serem doados às escolas.
- Maior divulgação.
- Acesso a maior número de alunos (séries menores).
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Considerações finais

O presente documento buscou ressaltar uma das ações do 
PROMUSIT, entre tantas outras. A intenção principal foi realizar não ape-
nas um relatório de atividades, mas uma ação de pesquisa durante o evento, 
considerando uma amostra dos participantes (estudantes, professores, mo-
nitores, visitantes, autoridades).

Os resultados mostraram-se muito satisfatórios, pelas demonstrações 
de alegria, felicidade, surpresa, medo, fascínio... As fotos buscaram registrar 
essas sensações, expressas nos rostos e atitudes dos participantes. O que tam-
bém nos chamou a atenção foi o interesse despertado em outros segmentos 
como os encarregados da infraestrutura, tais como segurança e limpeza, que 
se detinham a olhar alguns experimentos e até se aventuravam a seguir as 
instruções e praticá-los, mesmo sem auxílio dos monitores, movidos pela 
curiosidade despertada por museus interativos, como o PROMUSIT da 
Pontifícia Universidade Católica do Rio Grande do Sul.
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12
MEDIAÇÃO NO MCT/PUCRS1

Roque Moraes
Jeter Jorge Bertoletti

Ana Clair Rodrigues Bertoletti
Lucas Sgorla de Almeida

A qualificação das vivências e aprendizagens nos museus interati-
vos, atingindo visitas cada vez mais gratificantes, está intimamente rela-
cionada com os modos de mediação propiciados pelos museus aos seus 
visitantes. Iniciando pela caracterização de mediação, passando pela ideia 
de qualificar visitas em museus a partir da mediação e discutindo alguns 
modos de preparação de mediadores nos museus e centros de ciências, o 
presente texto pretende abordar algumas ideias em desenvolvimento no 
Museu de Ciências e Tecnologia da Pontifícia Universidade Católica do 
Rio Grande do Sul (MCT/PUCRS). Ao mesmo tempo em que discute 
alguns pressupostos e fundamentos que orientam a mediação em uma 
perspectiva socioconstrutiva, com uso intenso da linguagem falada ou 
escrita, traz alguns elementos das vivências práticas de mediação dentro 
dos espaços de exposição deste Museu. 

A primeira parte do texto discute alguns pressupostos e funda-
mentos que orientam a mediação nos espaços do MCT/PUCRS. Inicia 
caracterizando mediações, para então entrar na questão da qualificação 

1  Adaptado de “Mediação em museus e centros de ciências: O caso do Museu de Ciências e 
Tecnologia da PUCRS”, apresentado no livro Diálogos & ciência: mediação em museus e centros de 
Ciência, organizado por Luisa Massarani, Matteo Merzagora e Paola Rodari. Rio de Janeiro: 
Museu da Vida/Casa de Oswaldo Cruz/Fiocruz, 2007 (p. 55-66).
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de visitas a partir de diferentes tipos de mediação, para concluir pela 
análise de alguns modos de encaminhamento da mediação em museus e 
centros de ciências.

Caracterizando mediações nos museus

A mediação constitui processo de qualificação da interatividade 
nos museus e centros de ciências. Correspondendo a uma ampliação do 
diálogo dos visitantes com os experimentos expostos por meio do de-
safio e da problematização, a mediação com fundamento na linguagem 
ocorre principalmente a partir da interação entre seres humanos envol-
vidos na experiência de visitação.

A ideia de mediação aqui defendida está vinculada à de aprendiza-
gem numa perspectiva socioconstrutivista. Nesse sentido, mediar não é 
informar e fornecer respostas aos visitantes, mas promover diálogos que 
possibilitem a todos avançarem naquilo que já conhecem, sempre com a 
ajuda de alguém que conhece mais. Mediar é a ação do outro que ajuda a 
aprender, a dar um passo adiante naquilo que já se conhece.

Não se trata de pretender ensinar algo diretamente ao outro, preten-
der passar informações e conhecimentos, mas desafiar o outro a se envolver 
na reconstrução do que já conhece, em ele mesmo produzir mais conheci-
mento. Mediar neste sentido não é descobrir, nem ajudar a fazê-lo. É auxiliar 
o outro a ir além do que já conhece, a apropriar-se de forma mais intensa de 
discursos em que já está envolvido.

A aprendizagem humana é de tal natureza que conhecimentos no-
vos se aprendem mais facilmente com a ajuda dos outros, na interação 
com os outros, diretamente presentes ou não. Mediar é assumir um novo 
entendimento de aprender. É provocar o conhecimento de alguém para 
criar condições de produzir novos saberes.

Nos espaços dos museus e centros de ciências, mediar é provocar 
diálogos entre visitantes e experimentos, interação presencial ou virtual 
capaz de promover novas aprendizagens nos visitantes. Esses diálogos po-
dem ser provocados tanto por monitores como por recursos tecnológicos 
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que acompanham os experimentos ou materiais expostos. Em ambos os 
casos, é importante que se provoquem reflexões internas dos visitantes 
sobre seus próprios conhecimentos.

Sem mediação, o visitante tende a permanecer com os conhecimen-
tos que já traz ao ingressar no museu, confirmando apenas o que já sabe. 
O experimento em si nada ensina; exige-se uma mediação para a produção 
de novo conhecimento.

Essa mediação, em uma perspectiva socioconstrutiva, se funda-
menta no uso intenso da linguagem, seja falada, seja escrita. É ela que 
faz a conexão entre interatividade e mediação, provocando os sujeitos 
visitantes para novas aprendizagens.

De algum modo, o tipo de mediação propiciado pelos museus eviden-
cia suas intenções e os pressupostos que sustentam sua organização. Evidencia 
o fio condutor da organização do museu. Ainda que outros modos possam 
caracterizar os espaços de exposição de museus, defende-se aqui aqueles que 
se propõem a questionar e desafiar os conhecimentos dos visitantes.

Desafio é palavra-chave no processo de mediação. Mediar é 
transformar os experimentos da exposição em desafios, perguntas a 
serem respondidas pelos visitantes.

O papel dos mediadores nos museus interativos não é de fornecer 
respostas, mas de perguntar e desafiar. É difícil produzir esta inversão na 
atitude professoral normal, mas uma mediação efetiva o exige. 

Ainda que a ideia de mediação se vincule inicialmente à presen-
ça de monitores mediadores, este papel pode também ser realizado por 
materiais gráficos. Em uma mediação efetiva, estes materiais, mais do 
que informar e orientar, devem provocar os visitantes, desafiá-los a refle-
tirem mais a fundo sobre o que está exposto e, se possível, a solucionar 
problemas em relação aos experimentos, implicando envolver os visitan-
tes na elaboração de hipóteses e sua testagem, na coleta de dados junto 
aos experimentos e sua análise, possibilitando por em cheque conheci-
mentos já estabelecidos e possivelmente superá-los. Isso pode ser feito a 
partir da organização de pequenos projetos que solicitem aos visitantes, 
especialmente escolares, que coletem informações junto aos experimen-
tos, trabalhem com esses dados e elaborem suas próprias conclusões.
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Todas essas formas de mediação visam a provocar conflitos cogni-
tivos nos visitantes. A confrontação de ideias expressas nos experimentos 
com os conhecimentos dos visitantes cria espaço de reconstrução e de 
aprendizagem em que o conhecimento cotidiano dos visitantes é desafia-
do a partir do conhecimento científico, visando tornar o conhecimento 
daqueles mais complexo e capaz de explicar mais coisas.

Assim, mediar é ajudar a perceber outros sentidos, compartilhan-
do entendimentos e ampliando significados que os visitantes conseguem 
elaborar por conta própria em relação aos objetos expostos. Nisso a lin-
guagem desempenha papel central, representando modo de mergulho no 
discurso da ciência apresentado nos museus.

A mediação processa-se pela linguagem. Seja pela fala, seja pela 
escrita ou por outros modos de mediação semiótica, a linguagem está 
sempre presente nos processos de mediação. As exposições em museus se 
utilizam de uma diversidade de linguagens organizadas com a intenção de 
fazer emergir ideias, conceitos e princípios. Nisso, entretanto, é central 
a participação ativa dos sujeitos, os visitantes.

O espaço do museu é espaço de negociação de sentidos. Não há 
transferência pura e simples de conhecimentos, mas estes resultam da 
interação entre sujeitos humanos no museu, ou entre o visitante e os 
instrumentos de comunicação. Os visitantes produzem suas próprias in-
terpretações, com base no que já conhecem, sempre com a mediação dos 
recursos do museu.

Nos museus, os objetos, propostas, materiais e atitudes envolvidos 
no ambiente museal são compreendidos como portadores de significados 
que comunicam informações e valores, sendo, portanto, geradores de co-
nhecimento. Aprender neste contexto exige a participação ativa do visitan-
te e mediar é ampliar as interpretações e complexificar os significados que 
podem ser produzidos.

Todo este processo, mais do que constituir atividade isolada em 
um sujeito, representa parte de uma imersão em uma cultura, mergulho 
em discursos sociais, especialmente o discurso da ciência, cuja apropria-
ção se pretende nos museus interativos de ciências. É processo no qual os 
participantes não apenas aprendem, mas também se transformam.
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Encarando-se uma visita a um museu desta perspectiva, esta pode ser 
compreendida como uma vivência de formação, com intensa reflexão sobre 
o que se passa. Mediar então é acompanhar a vivência do outro, o visitan-
te, andando com ele e provocando-o para que tire maior proveito em seu 
mergulho no discurso da ciência presente no museu. O museu é um rio que 
flui oferecendo um grande número de vivências pelas quais o visitante pode 
passar. Mediar nesse espaço é acompanhar o visitante em suas explorações, 
mergulhar junto e mostrar a diversidade de oportunidades de aprender aí 
presentes. Nesse mergulho, podem-se desafiar os visitantes em seus movi-
mentos no museu tanto pela mediação humana como instrumental. Cada 
uma delas representa seus próprios desafios, possibilidades e limites.

Na mediação humana podem participar muitos tipos de media-
dores. Entre eles destacam-se os monitores e os professores. Entretanto 
também os pais e outros acompanhantes podem constituir excelentes 
mediadores, especialmente na interação com visitantes mais jovens.

A mediação instrumental pode dar-se a partir de diferentes recur-
sos de linguagem: texto, experimentos, vitrines, mapas de localização, 
painéis simples, painéis interativos, jogos, brinquedos, computadores, 
microscópios, lupas, maquetes, dioramas, cenografia, peças anatômicas, 
mídia eletrônica e material de representação. A mediação instrumental é 
aquela que não envolve diretamente outros seres humanos. As mediações 
instrumentais, ainda que representando um custo eventualmente elevado 
na sua produção, correspondem a custos menores na sua manutenção. 
Têm certamente espaço garantido nos museus, ainda que devam sempre 
ser integradas com mediações humanas.

Mesmo valorizando mediações instrumentais, assume-se que ní-
veis mais sofisticados de interação nos espaços dos museus, permitin-
do níveis considerados mais complexos de reflexão, são mais facilmente 
atingidos por meio da mediação social, com apoio em verbalizações, re-
gistros e representações associadas a reflexões sobre os objetos com base 
em diálogos entre sujeitos, monitores, professores e visitantes.

Assim, nesta primeira parte do texto, exploraram-se modos de 
ampliação e qualificação das vivências de aprendizagem em museus inte-
rativos por meio da mediação. Tendo como base a construção de novos 
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sentidos pela linguagem, mediadores instrumentais e humanos podem 
ajudar a transformar as visitas a museus em experiências cada vez mais 
significativas, especialmente se envolvendo a criação de desafios e a solu-
ção de problemas por meio da pesquisa.

Qualificando visitas pela mediação

A mediação nos museus é modo de qualificar a interação dos vi-
sitantes com os materiais expostos. Assumindo o visitante como centro 
do processo, a mediação visa a interações cada vez mais complexas e com 
maior satisfação dos participantes, possibilitando superar limites naturais 
na interação direta dos visitantes com os materiais em exposição.

Todos os museus, independentemente de sua denominação, são in-
terativos. Os sujeitos interagem ao estabelecerem diálogos entre seus co-
nhecimentos prévios e o mundo do museu, sem necessariamente tocarem 
nos objetos. Essa interação introspectiva pode também ocorrer no con-
fronto com as ideias prévias de outros, sejam o monitor ou outro visitante.

Um dos desafios dos museus é utilizar a mediação para atingir 
níveis mais sofisticados de interatividade. Isso já se inicia na construção 
dos experimentos, com atenção ao nível de compreensão dos visitantes 
potenciais, facilitando ao máximo a manipulação, a visualização, a audi-
ção e outras formas de interagir com o experimento. Assim, a mediação 
instrumental já vem inserida no próprio experimento.

A mediação humana possibilita superar limites de interação com 
os experimentos até mesmo após já terem sido produzidos e colocados 
na exposição. Bons mediadores podem ajudar aos visitantes a qualificar 
cada vez mais suas visitas e aprendizagens no museu. Nisso a mediação re-
presenta modo de atualização constante das exposições. Assim é porque a 
mediação humana consegue dar novos sentidos às interações já planejadas 
pelos organizadores do museu com os experimentos. Possibilita construir 
mais sentidos nas interações entre visitantes e experimentos. A mediação 
neste sentido é uma interação orientada, visando ampliar as possibilidades 
dos visitantes de se aproveitarem dos recursos expostos nos museus.
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A mediação, tal como a própria interatividade, pode ser apre-
sentada em níveis cada vez mais complexos. Começando com uma 
ajuda em explorações mais intensas pelos sentidos de forma direta, 
as mediações podem passar por desafios de problematização e en-
volvimento dos visitantes em suas habilidades de pensamento, para 
atingirem-se mediações com fundamento na pesquisa com os mate-
riais expostos.

Nos museus, diferentes níveis de mediação podem ser implementa-
dos. De algum modo, quanto mais a mediação consegue envolver os visi-
tantes de forma reflexiva, mais efetiva e intensa será a interação e a vivência 
de aprendizagem.

Um nível mais simples e direto em que isto pode ser feito é 
desafiando o visitante a interagir com os experimentos por meio dos 
sentidos. Tocar, observar, manusear, ler, registrar são modos de intera-
ção que podem ser incentivados pelos mediadores neste sentido, tendo 
como um de seus resultados fazer o visitante ficar mais tempo junto aos 
experimentos. Mediar neste nível mais simples é provocar o visitante a 
experimentar e refletir sobre os experimentos agindo sobre eles, colo-
cando neles as mãos e a partir disso produzindo reflexões em combina-
ção com seus próprios conhecimentos.

A interação nos níveis mais simples, assim como a mediação cor-
respondente, visa principalmente a aprendizagens cognitivas, reconstru-
ção de conhecimentos dos visitantes pela interação com os objetos ex-
postos. Entretanto, a interação com os experimentos e a mediação não 
devem visar apenas a esse tipo de vivência. Devem também atingir o 
desenvolvimento dos sujeitos de uma forma mais integral, em suas ha-
bilidades de pensamento e em suas atitudes. Esse nível se atinge pelo 
envolvimento na solução de problemas e desafios, processos em que os 
visitantes necessitam pôr em movimento seus potenciais reflexivos em 
maior grau, visando a chegar a interpretações mais aprofundadas, à com-
preensão, à explicação.

No nível mais complexo, a integração da pesquisa nos processos 
de mediação, ainda que de forma simples e direta, pode constituir modo 
de qualificação das interações e das aprendizagens. Transformar um ou 
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mais experimentos em um desafio de pesquisa é um modo de mediação e 
de aprendizagem em que, além de adquirirem novos conhecimentos, os 
visitantes crescem em seu domínio das ferramentas da ciência. Constitui, 
por isso, modo mais qualificado de mediação.

Em um conjunto de mediações, a interatividade pode ser incenti-
vada de diferentes formas. Algumas terão maior orientação, outras vão se 
caracterizar por maior liberdade de movimento dos visitantes. Se o nível 
concreto de interatividade pode ser assegurado por uma interatividade 
livre e sem mediação humana, os níveis mais abstratos só poderão ser 
alcançados com uma mediação orientada.

Entretanto, em qualquer de suas formas, a mediação é um pro-
cesso que exige colocar o visitante como centro do processo da visitação. 
Isso significa considerar o conhecimento que os visitantes já trazem ao 
museu e seus níveis de pensamento, desafiando-os, a se tornarem, ao 
mesmo tempo, protagonistas e participantes ativos na interação com os 
experimentos e materiais expostos.

Em um sentido de mediação construtivista, não basta pensar o 
museu apenas a partir de sua perspectiva interna. É preciso pensá-lo em 
termos do visitante, considerando o que o visitante já traz ao ingressar 
no museu.

A comunicação é sempre processo de mão dupla. Inclui o emissor 
e o receptor. O sentido atribuído pelo visitante ao que está colocado nos 
experimentos não depende apenas de quem produziu os experimentos, 
por maiores que sejam os cuidados com a linguagem utilizada. Depende 
igualmente da interpretação do visitante.

Naturalmente o visitante é sempre afetado pela mensagem expos-
ta. Entretanto, também ele introduz elementos na produção de novos 
significados, espaço em que seu conhecimento prévio desempenha papel 
central. Por isso o visitante necessita ocupar lugar central no planeja-
mento e organização dos museus. Nisso se produzem as possibilidades 
de interação e mediação instrumental. Mas será a mediação humana que 
conseguirá mais efetivamente aproximar os objetos expostos das neces-
sidades dos visitantes.
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Nos museus os visitantes não descobrem coisas. Eles reconstro-
em conhecimentos que já trazem ao ingressarem nos espaços interati-
vos. Mediar as reconstruções dos visitantes é conectar as informações 
dos experimentos com os conhecimentos, habilidades e atitudes dos 
visitantes, desafiando avanços em todos esses sentidos. Por isso, uma 
comunicação e uma mediação efetivas precisam levar em consideração 
o potencial dos visitantes.

É importante que o vocabulário e os modos de expressão dos me-
diadores, tanto pela escrita quanto pela fala, sejam compatíveis com as 
capacidades dos visitantes. Um bom mediador sabe adequar os diálogos e 
desafios ao nível de pensamento dos visitantes.

Um dos desafios da mediação é transformar o público em agen-
tes e protagonistas. Ao atingirem-se níveis de interatividade cada vez 
mais complexos, consegue-se um engajamento afetivo e cognitivo dos 
visitantes em que esses se tornem agentes das próprias vivências e no-
vas aprendizagens.

Nesses processos de envolvimento ativo é importante um envolvi-
mento tanto manual (hands-on) quanto intelectual (minds-on). Entretanto 
interações efetivas envolvem sempre processos reflexivos intensos dos vi-
sitantes. Visitas a museus que efetivamente satisfaçam os visitantes necessi-
tam envolvê-los de forma integral. Para isso acontecer, o visitante precisa 
sentir-se satisfeito em seus interesses e em seus desejos de aprender.

Novamente, ainda que a mediação instrumental possa ser impor-
tante para mostrar diferentes possibilidades aos visitantes, será a media-
ção humana que poderá levar isso a melhores resultados, possibilitando 
engajamentos cognitivos e afetivos em maior intensidade.

No encaminhamento de mediações nos museus e centros de ciên-
cias, exige-se colocar o visitante como foco central. Seja pela mediação 
instrumental, seja pela humana, é preciso ter atenção constante ao conhe-
cimento e habilidades de pensamento com que os visitantes ingressam no 
museu. É a partir disso que a mediação poderá transformar as vivências 
dos visitantes em experiências gratificantes, tendo-os como protagonistas 
e sujeitos dos processos em que se envolvem.
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Encaminhando mediações

A intensificação do uso da mediação nos espaços dos museus e cen-
tros de ciências solicita aprendizagens constantes de todos os envolvidos. 
Concebendo-se como potenciais mediadores, todos os que têm maior ex-
periência e vivência nos temas tratados, entende-se como importante que 
nos museus se invista nas aprendizagens de diversos tipos de mediadores, 
incluindo os professores que trazem seus alunos para visitas ao museu.

Especialmente a mediação humana e interpessoal necessita ser 
exercitada e aprendida. Isso pode dar-se tanto com pessoal próprio dos 
museus, como com relação a professores que acompanham alunos em 
visitação ao museu e eventualmente outros tipos de participantes.

Para que se efetive uma verdadeira mediação, atingindo a pro-
blematização do visitante, sua reflexão interna e o diálogo desafiador, os 
mediadores necessitam desenvolver uma compreensão aprofundada de 
seu papel. É um desafio conseguir superar o papel professoral, de quem 
sabe todas as respostas e precisa transmiti-las, para assumir a função de 
pesquisador e cientista que, mesmo já conhecendo respostas, sabe assu-
mir o papel socrático de constantemente questionar o visitante.

Assumir o papel de mediador exige exercício, prática e acompa-
nhamento. A verdadeira mediação somente se concretiza na medida em 
que os agentes da mediação se apropriam do discurso da ciência expresso 
no museu, ao mesmo tempo em que conseguem superar a função pro-
fessoral. Isso exige acompanhamento. Exige também uma mediação de 
quem organiza e coordena o museu.

Ao assumir-se este sentido de mediação nos museus transforma-
se o papel de monitores, de supervisores e professores dos visitantes em 
mediadores que desafiam os conhecimentos dos visitantes, prestando 
ajuda para que se apropriem de novos conhecimentos. Ainda que, em um 
primeiro momento, seja importante investir na formação de mediadores 
próprios do museu, passaremos agora a destacar a transformação de pro-
fessores visitantes em mediadores. Isso pode representar um passo adian-
te na questão da mediação. De algum modo os professores constituem 
mediadores naturais de seus alunos dentro do espaço do museu.
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Entretanto, para que esta função possa ser desempenhada com 
eficiência, especialmente tendo em foco uma perspectiva sociocultural, 
exigem-se algumas iniciativas de parte dos museus. Os professores preci-
sam ser preparados para conhecerem os recursos do museu, assim como 
os objetivos e pressupostos a partir dos quais atuam.

A preparação de professores como mediadores pode ser concreti-
zada por meio de visitas que estes façam ao museu antes de levarem seus 
alunos. A partir disso, pode-se discutir com eles como encaminhar as 
mediações antes, durante e depois das visitas.

Os professores certamente ocupam posição privilegiada para fa-
zer a mediação de seus alunos, especialmente pelo conhecimento que 
têm deles. Também, tendo em vista sua interação constante em sala de 
aula, podem melhor encadear as aprendizagens no museu com aque-
las em desenvolvimento nas escolas. Mas a preparação de professores 
para assumirem o papel de mediadores nas visitas de seus alunos ao 
museu é complexa e seus resultados não se evidenciam de imediato. 
Observações têm mostrado que há uma diversidade de atitudes de pro-
fessores em relação à mediação, mas, em grande medida, os alunos são 
liberados por seus professores dentro do museu. Isso evidencia ainda 
mais a importância da preparação de professores mediadores, especial-
mente em museus que se voltam preferencialmente ao atendimento de 
alunos de escolas.

A mediação das aprendizagens de alunos por seus professores nos 
museus e centros de ciências pode se dar antes, durante e após as visi-
tas. No seu conjunto, essas mediações possibilitam a escolares realizarem 
aprendizagens cada vez mais significativas nos museus, complementando 
e enriquecendo aprendizagens em andamento nas escolas.

Um dos modos de mediação de professores pode ser um plane-
jamento anterior às visitas feito na própria escola. A partir de visitas 
prévias ao museu, o professor poderá definir elementos para este seu 
planejamento, realizando-o com a participação de seus alunos em sala 
de aula. Por sua vez, os museus podem propiciar visitas prévias dos pro-
fessores ou podem incluir, em seus sites ou museus virtuais, orientações 
para esta preparação.
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A mediação realizada pelos professores antes das visitas já enca-
minha o acompanhamento e ajuda aos alunos durante a exploração dos 
espaços de exposição. Nesse processo, é importante que os professores 
compreendam seu papel de desafiadores e questionadores, não forne-
cendo respostas prontas aos seus alunos. Especialmente na visitação de 
escolares, é importante aproveitar as possibilidades de fazer mediações 
em grupos. Tanto os professores como os mediadores do museu podem 
ter sua ação ampliada quando acompanhando grupos em conjunto, espa-
ço em que os próprios participantes vão assumindo o papel de mediação 
de seus colegas. Sempre que alguém tem um domínio maior de um tema 
pode transformar-se em mediador do outro.

Ainda que a mediação durante as visitas seja o aspecto central do 
processo de mediação, também é importante considerar o que sucede às 
visitas. Isso pode ser especialmente enfatizado quando utilizando a me-
diação de professores.

A interação e a mediação com os experimentos não se esgotam no 
processo das visitas propriamente ditas, mas é importante que tenham 
continuidade no retorno às escolas. Isso, de modo especial, em museus 
com foco preferencial em alunos de escolas, pode ampliar significativa-
mente as aprendizagens e o proveito tirado das visitas.

Quando um grupo de alunos é solicitado a apresentar os resulta-
dos de seus estudos e pesquisas no museu a seus colegas, concretiza-se 
uma mediação continuada. Os resultados desse processo dependem do 
planejamento anterior, ainda que os alunos também possam ser solicita-
dos a eles mesmos escolherem temas no museu que depois irão discutir 
com seus colegas em sala de aula.

Atingir níveis de mediação cada vez mais qualificados é meta para 
todos os museus e centros de ciências que visam tornar a experiência das 
visitas cada vez mais significativa. Destaca-se, nesse sentido, a mediação 
humana, seja de mediadores do próprio museu, seja de professores pre-
parados para assumir este papel no atendimento específico de seus alunos. 
Defende-se aqui uma mediação como esforço integrado de mediadores do 
próprio museu e de outros mediadores, especialmente professores, sempre 
em combinação com a mediação instrumental.
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O caso do Museu de Ciências  
e Tecnologia da PUCRS

Na sequência do texto, serão tomadas as noções anteriormente 
vistas acerca da mediação instrumental e da mediação humana, aplican-
do-as ao contexto do MCT/PUCRS, mais especificamente a partir da 
abertura da nova aérea de exposições, em 1998, no prédio 40 da PUCRS. 
A ideia aqui não é definir padrões estéticos de mediação, mas traduzir 
uma experiência específica que, conforme os dados a seguir, tem grande 
relevância para a área da divulgação científica na região mais meridional 
do Brasil, bem como em todo o país. Deve-se desde já esclarecer que, no 
texto, a divisão entre mediação instrumental e humana objetiva apenas 
uma maior clareza na exposição das ideias. Ambas atuam de maneira si-
multânea e complementar no MCT/PUCRS.

Para melhor situar o leitor, é necessário, antes de mais nada, 
que se faça conhecer o perfil de nosso objeto de estudo. Assim, de ma-
neira resumida e objetiva, pode-se traduzir o perfil do MCT/PUCRS 
como uma instituição voltada à popularização da ciência e da tecno-
logia, focando principalmente os estudantes e professores do Ensino 
Fundamental e Médio.

O MCT/PUCRS tem por missão aproximar pessoas, ciência e tec-
nologia, no sentido de atingir uma compreensão mais plena da realidade. 
Tem, como principais objetivos, despertar e desenvolver o espírito cientí-
fico e tecnológico da população em geral; popularizar a ciência e a tecno-
logia através da alfabetização científica, em um processo de inclusão social 
a partir do sistema de aprendizagem desenvolvido no Museu; contribuir 
para a melhoria do ensino formal e informal de ciências e matemática; 
contribuir para a melhoria da formação de professores, capacitar técnicos, 
especialistas e pesquisadores; produzir materiais e programas educativos; 
estabelecer intercâmbios com instituições congêneres; incrementar a pes-
quisa científica básica e aplicada.

Construído com arquitetura própria, o prédio situa-se em local 
privilegiado dentro do campus da PUCRS, com frente para a avenida 
Ipiranga, na cidade de Porto Alegre, Rio Grande do Sul. Sua área de 22 
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mil metros quadrados estende-se pelo prédio de cinco pavimentos e os 
dois mezaninos (onde estão localizados a área de exposições, o acervo 
científico e didático, os laboratórios de pesquisa e de formação de pro-
fessores, oficinas e a administração) e pelas áreas anexas (oficina mecâni-
ca, serpentário, espaço de aquacultura e garagens). Aberta ao público de 
terças a domingos, das 9h às 17h, a área de exposições do MCT/PUCRS 
abrange 12.500 metros quadrados, apresentando mais de 700 experi-
mentos dispostos em 23 áreas temáticas, como Educação Ambiental, 
Ser Humano, Interações Vivas, Universo, Eletricidade e Magnetismo e 
Tecnologia, entre outras. Alunos e professores correspondem a 85% das 
visitas ao Museu e 15% são de público em geral, segundo levantamentos 
estatísticos efetuados pela própria Instituição.

A mediação instrumental

Desde que a nova área de exposições do Museu da PUCRS co-
meçou a ser imaginada, uma das principais metas era a otimização das 
possibilidades de mediação junto ao visitante. Não só os recursos huma-
nos, mas também o próprio ambiente deveriam favorecer a interlocução 
entre experimentos e visitantes. Segundo Dondis (1997), nosso modo 
de ser, de agir e reagir está estreitamente ligado à nossa maneira de re-
ceber e interpretar mensagens visuais, maneira esta que é influenciada e 
possivelmente modificada por estados psicológicos e condicionamentos 
culturais, e, por último, pelas expectativas ambientais. O resultado é um 
espaço onde a mediação/comunicação acompanha o visitante desde a en-
trada, oferecendo-lhe estímulos ao contato e à interatividade.

De acordo com Eco (1974), no campo da semiótica, todo ato de 
cultura é comunicação. Sob essa noção, a comunicação – e logo a media-
ção – ocorre, em diversos níveis, a cada relação do homem com o mun-
do e consigo mesmo. Partindo dessa noção, o novo espaço expositivo do 
MCT/PUCRS apresenta um conjunto de signos verbais (escritos e fala-
dos) e também não verbais (imagens, combinações de cores, configuração 
de espaços e mobiliário) capazes de comunicar ao visitante um ambiente 
voltado para o despertar do interesse pela ciência.
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A configuração do espaço e dos experimentos, em combinação com 
a programação visual de cada detalhe em exposição, injeta no visitante, des-
de o início da visita, uma atmosfera de desafio e de interesse, um potencial 
comunicativo à espera do interlocutor, que por si mesmo deverá interpre-
tar e responder às mensagens capazes de suscitarem nele alguma forma de 
inquietação, de curiosidade.

Essa possibilidade de promover a interação, que a mediação ins-
trumental favorece através das formas, da aparência, constitui-se como 
condição relevante à percepção e à (re)construção do conhecimento 
por parte do visitante. A partir do pensamento de Nietzsche, segundo 
o qual a profundidade costuma se esconder na superfície das coisas e 
das pessoas, observa-se que é a forma que permite que haja o “algo” 
em vez do nada. “Assim, as coisas existem porque se inscrevem numa 
forma” (MAFFESOLI, 1988, p. 108). Para se compreender o fundo 
(conteúdo) é antes necessário confrontar-se com a superfície (forma, 
aparência), seja ela qual for. A aparência tem, então, valor inegável, já 
que o que se pode saber é o que se apresenta à visão, se faz em gesto, se 
faz aparecer. Utilizando-se da analogia, Maffesoli pensa na pele humana 
a título de comparação:

O que há de mais frágil, de mais cambiante do que a pele de um 
indivíduo; sensível às variações das estações, às temperaturas, aos 
diversos avatares exteriores, ela se modifica segundo as idades da 
vida. E, ao mesmo tempo, não é ela que dá coerência a esse con-
junto complexo que se chama corpo? Talvez seja preciso dizer 
a mesma coisa no que diz respeito ao corpo social. Enquanto a 
negligenciaram muitas vezes, não é sua pele que o delimita e lhe 
permite ser? (MAFFESOLI, 1999, p. 128)

E, ao mesmo tempo, talvez seja interessante aplicarmos essa ideia 
ao nosso caso. O ambiente da área de exposições do MCT/PUCRS, 
com sua atmosfera particular, é como a pele de um indivíduo. Sensível 
a interpretações de cada interlocutor, ela também faz a mediação do 
conteúdo (científico e tecnológico), tornando-o passível de ser recebido 
e (re)construído.
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Assim, esse espaço ganha vida. É capaz de provocar no visitante o 
estímulo para a interação e de responder de maneiras diferenciadas à sub-
jetividade de cada toque, de cada passo, de cada olhar, sem, entretanto, 
impor respostas prontas e conclusões de tom professoral.

A mediação humana

Embora um dos objetivos do MCT/PUCRS seja promover a li-
berdade de ação para o visitante, permitindo que cada um elabore seu 
circuito de interação com experimentos de acordo com seus interesses e 
afinidades pessoais, para que haja uma interatividade mais profunda, é in-
dispensável a mediação humana na área de exposições. Ainda que o MCT 
proponha uma visita não guiada, a mediação humana ocorre basicamente 
em dois momentos. O primeiro diz respeito apenas ao visitante-aluno e 
ao professor-mediador. Preparados por uma equipe de docentes ligadas 
ao MCT/PUCRS, professores de Ensino Fundamental e Médio orien-
tam, ainda em sala de aula, seus alunos, para um maior aproveitamento 
das visitas. Essas orientações podem tomar formas variadas, como pro-
postas de desafios e de pequenas gincanas dentro da turma. 

O segundo momento pode envolver qualquer visitante e ocorre 
durante a visita, tendo como agentes mediadores os mais de 90 moni-
tores (todos acadêmicos de nível superior) que atuam durante a sema-
na na exposição, totalizando duas mil horas de trabalho. Os mediadores 
são distribuídos nas áreas temáticas conforme a faculdade que cursam. 
Recebem orientação e treinamento prévio em cada um dos experimen-
tos, orientação essa feita por equipes de supervisores, isto é, professores 
especializados em biologia, física e matemática, áreas dominantes na ex-
posição. Há também mediadores que recebem instruções específicas para 
atender crianças a partir dos três anos de idade, bem como visitantes que 
necessitam de acompanhamento diferenciado, como no caso do Clube 
do Computador.

A equipe de manutenção do MCT prepara os mediadores no que 
se refere ao bom funcionamento, conservação e limpeza dos experimen-
tos. Eles também recebem orientações de postura. Todo o processo é 
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centralizado na figura da coordenadora de exposições, que possui acesso 
a todas as informações relacionadas aos monitores-mediadores.

O mediador é escolhido mediante seleção realizada após o treina-
mento, no qual se busca um perfil já traçado, resultado das observações 
diárias realizadas durante o funcionamento do Museu. O mediador con-
tratado recebe remuneração por hora trabalhada.

O trabalho do monitor-mediador não pode interferir na interação 
do visitante com o experimento, a menos que aquele solicite ajuda ou 
esteja agindo de forma danosa ao acervo. Quando solicitado, deve agir 
de maneira a instigar o visitante a encontrar suas respostas por si mesmo, 
através de dicas, de comparações ou desafios.

O MCT/PUCRS disponibiliza aos mediadores toda a infraestrutura 
necessária para seu dia de trabalho, como vestiários, copa, atendimento 
médico e outros. Através de acompanhamento direto e simulações de aten-
dimento, além de cursos, o mediador recebe uma constante atualização.

A avaliação do mediador é permanente, feita através de relatórios 
que enfatizam sua adequação ao horário de trabalho, relacionamento inter-
pessoal, postura, processo de aprendizagem, desempenho no trabalho etc. 
Por sua vez, o mediador também é levado a refletir sobre o estágio e sobre 
seu papel nesse contexto.

Considerações finais

Abordaram-se, neste texto, questões relacionadas à mediação, 
tendo como referência museus interativos em que os visitantes têm au-
tonomia para se movimentarem nos espaços de exposição e que têm nos 
escolares sua clientela principal. Na primeira parte do texto, após apre-
sentar a mediação numa perspectiva socioconstrutivista, argumentou-se 
que a qualificação das visitas em museus desta natureza pode se dar pela 
mediação, especialmente a humana.

Também defendeu-se a preparação de professores como media-
dores. Na segunda parte do texto, apresentaram-se alguns elementos 
da mediação instrumental e humana no Museu de Ciências e Tecnologia 
da PUCRS.
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Este capítulo retoma uma reflexão sobre o processo de construção 
do conhecimento ao investigar concepções sobre educação em Ciências 
e a natureza das ciências relacionadas a experimentos de um museu in-
terativo, o Museu de Ciências e Tecnologia da Pontifícia Universidade 
Católica do Rio Grande do Sul (MCT/PUCRS), a partir de uma pesquisa 
realizada entre 2001 e 20032 com apoio da FAPERGS3. 

1  Adaptação do artigo “Contribuições de um Museu Interativo à Construção do 
Conhecimento Científico”, publicado na Revista Brasileira de Pesquisa em Educação em Ciências 
(RBPEC), v. 4, n. 3, 2004, p. 113-122. 
2  “Concepções sobre a natureza do conhecimento científico e a educação em ciências 
relacionadas à interação com experimentos do Museu de Ciências e Tecnologia”.
3  Fundação de Amparo à Pesquisa no Rio Grande do Sul – Programa de Apoio ao Desenvolvimento 
Científico-Tecnológico-Artístico-Cultural do Estado Do Rio Grande do Sul (PROADE).

http://www.cienciamao.usp.br/tudo/exibir.php?midia=rab&cod=_contribuicoesdeummuseuin
http://www.cienciamao.usp.br/tudo/exibir.php?midia=rab&cod=_contribuicoesdeummuseuin
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O projeto iniciou com uma sondagem envolvendo concepções 
sobre a natureza das ciências entre professores em visita ao Museu com 
seus alunos, bem como sobre as impressões dos próprios alunos em re-
lação ao trabalho que ali realizaram. Em continuidade, uma das escolas 
foi selecionada para um trabalho mais intensivo junto ao Museu. Com a 
concordância dos responsáveis por essa escola4. Então, o grupo de pes-
quisa passou a ter um envolvimento sistemático e continuado com de-
zoito professores que aderiram ao projeto, por opção pessoal, diversifi-
cando e discutindo suas ações em sala de aula. Outros professores foram 
envolvidos, por meio da disciplina “Museu Interativo” no Mestrado em 
Educação em Ciências e Matemática da PUCRS, na qual os mestrandos 
planejaram, fundamentaram, desenvolveram e avaliaram projetos inte-
grando contribuições do museu à educação científica realizada em suas 
escolas, de forma interativa e prazerosa, impulsionando e desafiando a 
busca do saber em diversas fontes.

Antes de apresentar uma síntese dos subprojetos e resultados ob-
tidos, é importante fundamentar a pesquisa com algumas reflexões teó-
ricas e informações sobre o MCT/PUCRS.

Natureza das ciências e educação em ciências

Os museus interativos relacionam-se a concepções pedagógicas, 
podendo ser abordados em um enfoque construtivista por oportunizarem 
o envolvimento intelectual dos usuários, destacando o papel da ação do 
sujeito na aprendizagem e buscando a ampliação e evolução dos modelos 
mentais sobre os fenômenos (CAZELLI et al., 1999). Podem ser relacio-
nados também a concepções sobre a natureza do conhecimento científico 
e ao desenvolvimento das ciências.

Pesquisas realizadas com professores têm constatado o predomínio de 
uma concepção de ciências empirista e indutivista, mesmo entre os que estão 
envolvidos em propostas educacionais interacionistas. Tais pesquisas investi-
garam ideias sobre a natureza do conhecimento científico entre professores 

4  Centro Educacional Isabel de Espanha – Viamão/RS.
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de Ciências do Ensino Fundamental (BORGES, 1989; SCHUCH, 1994; 
HARRES, 1999), entre licenciandos em Ciências, Química, Física e Biologia 
(BORGES, 1991; BORGES; BORGES, 2001) e entre docentes que atuam 
na educação continuada de professores de Ciências e Matemática (BORGES, 
1995, 1997). Todas elas destacaram a inter-relação entre concepções so-
bre a natureza das ciências e a educação em Ciências (ZYLBERSZTAJN; 
BORGES, 1995), que deveria ser trabalhada tanto nas licenciaturas como na 
educação continuada de professores em exercício, mas reconheceram que 
debater as concepções sobre a natureza das ciências, embora seja importante, 
não é suficiente. Convém contextualizar esse debate em um trabalho mais 
prático. Por isso, a pesquisa apresentada neste texto utilizou os experimentos 
interativos do MCT como ponto de referência para uma reflexão que rela-
ciona prática e teoria.

De modo geral, desde os cursos de formação, os professores de 
Ciências convivem com uma fundamentação empirista e indutivista, re-
lacionada a um método científico que parte de observações e experimen-
tos para “descobrir” teorias e leis (BORGES, 1996). Mas essas leis são 
construídas e não descobertas, nem evidentes por si mesmas. Entretanto, 
embora a crença na neutralidade das Ciências Naturais tenha sido abalada 
desde o século passado, por teorias como a relatividade, a mecânica quân-
tica e a teoria atômica, essa discussão não é comum entre professores e 
alunos. Por isso, ao longo da pesquisa, houve uma ênfase no debate epis-
temológico, envolvendo ideias de filósofos das ciências como Bachelard, 
Popper, Kuhn, Feyerabend, Lakatos e outros. Esse debate envolveu ques-
tões educacionais, considerando a intersubjetividade, a interatividade e a 
construção social da própria realidade (BERGER; LUKMANN, 1994). 
Levamos isto em consideração nas reflexões envolvendo a educação em 
Ciências, ao incentivar a utilização dos recursos oferecidos pelo Museu.

O Museu de Ciências e Tecnologia  
da PUCRS – história e realizações

O MCT/PUCRS é um museu dinâmico e interativo, cuja área 
de exposições foi inaugurada em 14 de dezembro de 1998. Apresenta 
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cerca de 700 experimentos, dioramas, multimeios, interações vivas, 
jogos virtuais e exposições diversas, envolvendo conhecimentos de 
Biologia, Física, Matemática, Astronomia, Geologia, Paleontologia, 
Arqueologia, Tecnologia, Educação Ambiental e outras áreas, organiza-
das por setores. É uma obra iniciada há 40 anos por seu então diretor, 
Jeter Jorge Bertoletti, que desde 1964 dedicou a vida ao desenvolvi-
mento, ampliação e transformação do museu na PUCRS, com destaque 
à ênfase atual na interatividade dos experimentos.

Esse Museu oferece um espaço para a alfabetização científica e 
tecnológica da população. É acessível a crianças e adultos de diferentes 
níveis de escolaridade, adequando-se também à educação inicial e conti-
nuada de professores. Pode propiciar uma reflexão direcionada ao aper-
feiçoamento dos modelos didáticos de professores da educação básica e 
possibilita aos alunos dos cursos de licenciatura uma integração da gradu-
ação com os recursos ali disponibilizados.

Entre os trabalhos realizados pelo MCT/PUCRS para a educação 
continuada de professores, além da pesquisa relatada neste texto, desta-
cavam-se, no período em que a pesquisa foi realizada: oficinas pedagó-
gicas oferecidas a professores em exercício nas escolas pelo NAECIM 
(Núcleo de Apoio à Educação em Ciências e Matemática, coordenado 
por Gustavo Araújo); projeto “Interatividade do MCT – preparação de 
visitas orientadas” (coordenado por Berenice Alvares Rosito, Concetta S. 
Ferraro e Roque Moraes); pesquisa “Educação em Ciências: preparando 
cidadãos para o novo milênio” (coordenação de Roque Moraes, financia-
mento do CNPq); outras pesquisas envolvendo a educação em Ciências; 
consultas ao Museu Virtual pela Internet (http://sagres.mct.pucrs.br) 
para definição de visitas e programação de atividades.

Desde a inauguração, o Museu de Ciências e Tecnologia foi dispo-
nibilizado para aulas curriculares de professores e alunos da PUCRS. Isso 
continua sendo importante para alunos de licenciaturas, contribuindo para 
sua formação inicial. Mas o Museu é frequentado principalmente por alunos 
e professores de Educação Infantil e Ensino Básico da região metropolitana 
e do interior do Rio Grande do Sul.

http://sagres.mct.pucrs.br
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Concepções de professores em visita  
ao museu interativo da PUCRS

Houve, como já foi mencionado, uma sondagem inicial para investigar 
concepções sobre ciências e educação entre professores em visita ao Museu com 
seus alunos (BORGES et al., 2001). Foi também realizada uma sondagem com 
os alunos, investigando suas impressões mais marcantes sobre a visita e os expe-
rimentos interativos preferidos em cada faixa etária ou nível de escolarização5. 
Nos questionários aplicados nas duas sondagens predominaram questões fecha-
das, objetivas, complementadas com algumas questões abertas.

Foram envolvidos 90 professores, abordados de forma aleatória 
enquanto descansavam, com o objetivo de investigar suas noções sobre 
cientificidade e educação em Ciências. O instrumento de pesquisa ini-
ciava com a solicitação de dados de identificação visando a um contato 
posterior. Depois apresentava questões semiestruturadas relacionadas à 
educação em ciências e a concepções sobre a natureza do conhecimento 
científico. As respostas dos professores ao questionário foram submetidas 
a uma análise de conteúdo com abordagem quantitativa e qualitativa, or-
ganizando, categorizando e interpretando as informações obtidas.

Conforme a análise das questões iniciais (relacionadas aos itens: 
preparação inicial do professor, preparação dos alunos para a visita e 
formas de integrar a visita às atividades realizadas em sala de aula), a 
maioria dos professores visitantes não passou pela preparação prévia ofe-
recida pelo museu. Entretanto, a maioria acreditava haver preparado seus 
alunos para a visita, por meio da solicitação de tarefas ou de trabalhos 
integrados entre algumas disciplinas. Quase todos afirmaram que as ati-
vidades realizadas no museu seriam apresentadas e debatidas em aula, e 
muitos disseram que pretendiam usar o museu como uma extensão do 
trabalho realizado em aula, de modo sistemático.

Neste estudo, foi enfatizada a análise da questão de escolha sim-
ples envolvendo concepções sobre a natureza do conhecimento científi-
co. Que resposta lhe parece mais adequada à questão: “O que é ciência?”. 

5  Analisada e apresentada no II Salão de Iniciação Científica da PUCRS por Karine 
Rabello Borges.
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O instrumento de pesquisa especificava as opções de resposta, apresen-
tadas a seguir, incluindo o percentual de professores que assinalou cada 
uma, com a interpretação do grupo de pesquisa sobre os resultados.

*	 L (52%) - Ciência é o conhecimento comprovado por 
evidências observacionais e experimentais. (Positivismo 
Lógico)

*	 P (11%) - Científica é a teoria da qual é possível deduzir con-
sequências que possam ser submetidas a testes, expondo-se 
aos testes que visam demonstrar sua falsidade. (K. Popper)

*	 B (30%) - Ciência envolve uma ruptura com o senso co-
mum. O conhecimento científico depende tanto da razão 
como da experiência. (G. Bachelard)

*	 K (1%) - É considerado como ciência aquilo que os cientistas 
aceitam por consenso. (T.S. Kuhn)

*	 F (3%) - Ciência é uma forma de ideologia como tantas ou-
tras que existem no mundo. (P. Feyerabend)

*	 Não responderam (2%).

Quanto à interpretação desse resultado, é preciso levar em con-
sideração que as frases acima não contemplam, de todo, as concepções 
que pretendem representar. Mas, de modo geral, considerar como ciên-
cia apenas o conhecimento comprovado por evidências observacionais 
e experimentais corresponde à concepção empirista e indutivista rela-
cionada ao positivismo, e o resultado é compatível com o que foi obtido 
em pesquisas anteriores. A maioria dos professores testados (82%) ficou 
entre essa alternativa e a terceira, relacionada ao racionalismo aplicado 
(BACHELARD, 1986), pelo qual a ciência deve romper com ideias do 
senso comum que predominam em nossas percepções e, por isso, o co-
nhecimento científico depende tanto da razão como da experiência. 

Alguns (11%) escolheram a segunda opção, que resume o racio-
nalismo crítico (POPPER, 1985), pelo qual não se pode comprovar em 
definitivo uma teoria e a ciência evolui por refutações, pois quando uma 
teoria é contestada pode ser substituída por outra mais abrangente. As de-
mais – ciência como consenso entre cientistas, conforme o paradigma vi-
gente (KUHN, 1978), e relativismo (FEYERABEND, 1985) entre ciência 
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e outras formas de conhecimento – não foram representativas entre os 
professores respondentes.

A manutenção do contato do grupo de pesquisa com esses e ou-
tros professores que visitaram o Museu foi difícil, mas eles foram incen-
tivados a buscar mais subsídios no próprio Museu, tanto no NAECIM 
como via internet (http://www.mct.pucrs.br). Os que completaram 
seus dados de identificação receberam um retorno via e-mail com os 
resultados dessa sondagem. Não havia como envolvê-los numa reflexão 
mais ampla, pela dificuldade em reuni-los outra vez e programar encon-
tros sistemáticos. Isto só poderia ser viável a partir de um trabalho con-
junto com professores da mesma escola.

Trabalho integrado entre  
uma escola e o MCT/PUCRS

A escola que deu continuidade à pesquisa foi o Centro Educacional 
Isabel de Espanha, localizado no município de Viamão, próximo à capital do 
Rio Grande do Sul/Brasil. Essa escola atende a alunos da Educação Infantil, 
do Ensino Fundamental e do Ensino Médio, incluindo-se neste último o 
Curso Normal, que forma novos professores. Foi escolhida por diversas ra-
zões, destacando-se, entre elas, a vinda frequente de seus alunos ao Museu 
de Ciências e Tecnologia da PUCRS.

O trabalho preparatório iniciou no segundo semestre de 2001, 
incluindo visitas, contatos com a supervisão e a direção e reuniões com 
professores na própria escola. Então, a partir de março de 2002, uma es-
truturação mais detalhada foi planejada em conjunto com os professores 
e supervisores que aceitaram o envolvimento com a pesquisa, que teve, 
neste sentido, características de uma pesquisa-ação. 

Com apoio da direção e participação da supervisão escolar, 18 pro-
fessores envolveram-se na pesquisa para um trabalho intensivo e transdis-
ciplinar, integrando as visitas ao Museu às atividades realizadas na escola. 
Foram organizadas três propostas transdisciplinares em diferentes níveis: 

http://www.mct.pucrs.br) 
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Ensino Fundamental, Ensino Médio e um trabalho integrando Educação 
Infantil, Séries Iniciais do Ensino Fundamental e Curso Normal. 

O grupo de pesquisa manteve contatos periódicos com os pro-
fessores, discutindo e avaliando atividades desenvolvidas no museu, sua 
preparação e a continuidade na sala de aula, analisando o trabalho e 
relacionando-o a visões epistemológicas, ou seja, a concepções sobre 
a natureza do conhecimento científico e ao desenvolvimento das ci-
ências. Essas podem ser explicitadas ao refletirmos sobre empirismo, 
construtivismo e experimentação. As atividades foram realizadas, dis-
cutidas e avaliadas cooperativamente.

Sem entrar em detalhes sobre divergências de ideias entre os teó-
ricos da Filosofia das Ciências tomados como referencial, foram destaca-
das as críticas ao empirismo indutivista compartilhadas por eles, identi-
ficando no conhecimento científico as características de uma construção 
passível de reformulações. Isso aconteceu de forma integrada à análise 
das propostas de atividades no MCT/PUCRS e à avaliação dos resultados 
das mesmas, em reuniões gravadas e transcritas e em depoimentos escri-
tos individuais. Esse material foi submetido a uma Análise de Conteúdo 
(MORAES, 1999), que destacou: expectativa inicial por um trabalho 
mais direcionado; busca de qualificação na ação docente e comprometi-
mento com a responsabilidade de educar; insatisfação com os resultados 
de propostas empiristas quanto ao conhecimento dos alunos; reconhe-
cimento de que os experimentos não bastam para a construção do co-
nhecimento; autonomia e satisfação com a implementação de propostas 
interacionistas, às quais as visitas ao MCT/PUCRS contribuíram, entre 
outros recursos utilizados no desenvolvimento das atividades.

No intercâmbio de ideias, além da natureza das ciências, foram 
discutidas questões educacionais a ela relacionadas. Conforme a opção 
por uma abordagem de pesquisa qualitativa, os resultados foram descritos 
aproveitando as contribuições do grupo, que apresentou uma progressiva 
clareza sobre as concepções evidenciadas em sua ação pedagógica.

Os resultados foram apresentados em eventos e publicados em 
anais (BORGES, 2001, 2003; BORGES; BORGES, 2001; BORGES et 
al., 2001, 2002, 2003a, 2003b; 2003c, 2003d; WILGES et al., 2002). 
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Alguns dos projetos transdisciplinares propostos pela escola, com uma 
avaliação sobre o envolvimento na pesquisa e suas repercussões, constam 
em um livro com vistas à divulgação dos resultados, a fim de comparti-
lhar esse estudo com outros professores (BORGES; MANCUSO, 2004; 
BORGES; MANCUSO; LIMA, 2007).

Paralelamente ao trabalho com o Centro Educacional Isabel de 
Espanha, formaram-se outros grupos já previstos no projeto, integrando-o 
ao curso de Mestrado em Educação em Ciências e Matemática da PUCRS. 

Integração entre o Museu e escolas  
em trabalhos de outros professores

No decorrer do trabalho junto à escola, conforme foi descrito, passou 
a ser oferecido o seminário especial “Museu Interativo” aos mestrandos em 
Educação em Ciências e Matemática – professores de Química, Física, Biologia, 
Matemática e Ciências que atuavam em diversos municípios nos diferentes graus 
de ensino. Esse seminário veio a constituir uma disciplina eletiva do curso.

Os mestrandos tiveram a oportunidade de aprofundar e debater funda-
mentos epistemológicos e pedagógicos da educação em outras disciplinas, mas, 
na disciplina Museu Interativo, tiveram uma vivência semelhante à dos profes-
sores do Centro Educacional Isabel de Espanha. Envolveram-se em planejamen-
to, fundamentação e realização de projetos de atividade ligados à sua realidade 
escolar, de forma flexível, para permitir a aplicação dos mesmos em outros 
contextos. Sua avaliação em relação a este estudo pode ser constatada em seus 
depoimentos, exemplificados nos fragmentos a seguir.

Aumento do conhecimento sobre museus, em especial o MCT/PUCRS: 

Desenvolvi as atividades propostas, realizei as leituras dos textos, consegui 
ampliar meus conhecimentos sobre como eram os museus, estabelecendo 
semelhanças e diferenças com relação às ideias dos museus contempo-
râneos e entendendo os objetivos do atual museu interativo da PUCRS. 
O Museu de Ciências e Tecnologia da PUCRS é o paraíso do conhecimen-
to interativo, local de sonhar, criar, inventar, explorar, interagir, sem ter 
vontade de terminar ou de ir embora.
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Fascinação exercida pelo museu sobre os visitantes, despertando-
lhes o interesse por conhecer:

Em relação ao museu, minha admiração e fascinação pelo trabalho edu-
cativo do Museu de Ciências e Tecnologia da PUCRS aumentaram ainda 
mais, pois durante as sextas-feiras que visitamos o museu pude observar 
muitas crianças, jovens e até adultos, curiosos e deslumbrados com os 
experimentos, fazendo-me perceber o potencial de ação e reação que o 
museu causa nos visitantes. Se pudéssemos fotografar ou filmar as expres-
sões faciais dos visitantes, teríamos muito material para estudo, inclusive 
para uma pesquisa: A influência do museu sobre o humor das pessoas. 
(Brincadeira!)

Satisfação e compromisso nos trabalhos em pequeno grupo: 

Com todos esses fatores positivos, as equipes trabalharam de forma praze-
rosa, tirando o maior proveito da disciplina. 
O grupo... formado espontaneamente, por afinidade inicialmente de área 
de trabalho, biologia, foi o melhor grupo que já participei e convivi em toda 
a minha vida. A integração foi perfeita, harmoniosa, uma colega comple-
tando a ideia da outra. O trabalho foi realizado com muita responsabilida-
de e compromisso, sentirei saudades das sextas-feiras de manhã. 

Integração e colaboração no grande grupo: 

O acesso livre ao museu no horário da disciplina foi importante, pois 
quando surgia qualquer dúvida sobre o trabalho podíamos retornar e 
esclarecê-la. O espaço dado em aula para a execução do trabalho também 
auxiliou para maior entrosamento e integração do grupo.
O grande grupo se integrou muito bem, de forma cooperativa, especial-
mente no momento das apresentações dos projetos desenvolvidos durante 
o semestre, em que fizemos trocas e aprendemos muito sobre outras áreas, 
e principalmente o quanto é importante partilhar nossas produções com 
outras pessoas. Foi extremamente enriquecedor para mim. 
A turma teve um ótimo envolvimento com as atividades propostas...

Enriquecimento em trabalhos interdisciplinares: 
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Nessa disciplina tive motivação para ser criativa. Gostaria que tivesse 
Museu II, e que pudéssemos desenvolver um trabalho interdisciplinar com 
matemática, biologia, física e química.
Ao fazer a matrícula na disciplina do museu, por ser comum a ciências e 
matemática, não imaginei que seria tão produtiva, uma vez que teria de con-
templar todas as disciplinas. No entanto, (...) a disciplina foi extremamente 
produtiva e enriquecedora para todos.

Integração entre prática e teoria:

A liberdade na escolha do trabalho foi importante, pois cada grupo 
dedicou-se ao que realmente lhe interessava e que seria posto em prá-
tica com seus alunos, fazendo com que a disciplina e o museu não só 
fizessem parte do currículo, mas também se tornassem parte do trabalho 
na escola. Proporcionou uma interação perfeita entre teoria e prática.

Reconhecimento da necessidade de planejamento anterior à visita, com 
definição de objetivos e de atividades:

Foram muito importantes as visitas feitas pelos alunos ao museu e ao 
mesmo tempo os textos fornecidos foram de grande valia, pois isso me fez 
compreender como é realmente importante que o professor tenha uma 
preparação prévia antes de trazer seus alunos ao Museu.
Na escola, junto com outros colegas, precisa haver uma preparação das 
atividades, para que não seja somente um passeio e sim uma atividade de 
estudo prazerosa, que tenha objetivos bem definidos.

Foi gratificante obter esse retorno, que se refletiu na procura cada vez 
maior, entre os professores que estavam cursando o Mestrado em Educação em 
Ciências e Matemática, pelo seminário avançado sobre o museu interativo. Isso 
reforça a convicção de que, para a educação dos professores ser permanente e 
contínua, deve envolver integração entre prática e teoria, com reflexões e busca 
de aperfeiçoamento da própria prática em sala de aula. A pesquisa contribuiu 
neste sentido, e isso trouxe ao grupo alegria e realização. 
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Considerações finais

Retomando o que foi apresentado, segue-se uma síntese dos re-
sultados obtidos:

*	 Na sondagem com professores em visita ao museu, foi cons-
tatado que a maioria apresentava uma concepção empirista 
e indutivista sobre a natureza do conhecimento científico.

*	 Nos trabalhos envolvendo escolas e museu, tanto com pro-
fessores do Centro Educacional Isabel de Espanha como com 
professores/mestrandos que cursaram a disciplina Museu 
Interativo no PPG em Ciências e Matemática da PUCRS, após 
estudos e debates ainda persistiu a concepção empirista, mas 
aumentou a clareza sobre a concepção interacionista entre os 
participantes, no final, de acordo com as avaliações realizadas.

*	 A interatividade dos experimentos da área de exposições do 
museu permitiu propor questões relativas à natureza do co-
nhecimento científico e à educação em ciências para serem 
debatidas e refletidas, interligando a teoria e a prática. 

O trabalho vem tendo continuidade na disciplina Museu Interativo, 
no Mestrado em Educação em Ciências e Matemática. Além disso, a par-
tir dessa pesquisa, foi criado e registrado na PUCRS e no CNPq o grupo 
de pesquisa Relações entre a Natureza das Ciências e a Educação em Ciências. 
Esses resultados indicam o potencial de educadores que aceitam desafios, 
apoiando-se mutuamente, tendo em vista o favorecimento do processo 
de aprendizagem dos alunos em suas escolas.

O processo de construção do conhecimento pelos alunos não se 
desvincula do processo de desenvolvimento dos educadores, que pode e 
deve ser permanente, voltado a uma reflexão e avaliação contínua da pró-
pria prática docente. Isto é igualmente válido no âmbito da Universidade. 
Neste contexto, quase todos os integrantes do grupo de pesquisa lecio-
nam em cursos de formação de professores de ciências, envolvendo-se 
também na educação continuada de professores – incluindo a sua própria 
–, buscando aperfeiçoamento pessoal e profissional.

Há dificuldades e exigência de esforço nesse processo. É necessá-
rio ter humildade e fazer uma autocrítica para reconhecer a persistência 
de ideias enraizadas, às vezes superadas na teoria, mas que ressurgem na 
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prática do dia a dia em sala de aula. Então a pesquisa, ao ser concluída, 
se desdobrou em outra, na qual o próprio grupo passou a se questionar e 
avaliar possíveis mudanças de suas concepções em decorrência do estudo 
realizado, relacionando concepções e ações envolvendo a natureza das 
ciências e a educação em Ciências.

Referências

BERGER, P. L.; LUCKMANN, T. A Construção Social da Realidade. Tratado de 
Sociologia do Conhecimento. 11. ed. Petrópolis: Vozes, 1994.

BORGES, Regina Maria Rabello. Concepções Sobre o Conhecimento Científico e 
Reconstrução Curricular. Florianópolis: UFSC, 1989. Monografia. Faculdade de 
Educação, Universidade Federal de Santa Catarina, 1989.

______. A Natureza do Conhecimento Científico e a Educação em Ciências. Florianópolis: 
UFSC, 1991. dissertação (Mestrado em Educação). Faculdade de Educação, 
Universidade Federal de Santa Catarina, 1991.

______. Processo de Transição entre Paradigmas sobre a Natureza do Conhecimento Científico. 
Porto Alegre: PUCRS, 1995. Proposta de Tese (Doutorado em Educação). Faculdade 
de Educação, Pontifícia Universidade Católica do Rio Grande do Sul, 1995.

______. Em Debate: cientificidade e a educação em ciências. Porto Alegre: SE/
CECIRS, 1996.

______. Transição entre Paradigmas: concepções e vivências no CECIRS (Centro 
de Ciências do Rio Grande do Sul). Porto Alegre: PUCRS. Tese (Doutorado em 
Educação). Faculdade de Educação, Pontifícia Universidade Católica do Rio Grande 
do Sul, 1997.

______. Aulas de Biologia em visitas orientadas ao Museu de Ciências e Tecnologia (MCT/
UBEA/PUCRS). In: ENCONTRO DE INVESTIGAÇÃO NA ESCOLA, III, 2001, 
UNIVATES, Lajeado/RS. Anais. Lajeado: UNIVATES, p. 103, 2001.

______. Concepções sobre a Natureza do Conhecimento Científico e a Educação em Ciências 
relacionadas à interação com experimentos do Museu de Ciências e Tecnologia. Relatório 
Técnico encaminhado à FAPERGS, 2003.

______ et al. Natureza do conhecimento científico e educação em ciências: concepções de 
professores em visita a um museu interativo com seus alunos. III ENCONTRO NACIONAL 
DE PESQUISA EM EDUCAÇÃO EM CIÊNCIAS, 2001, Atibaia. In: MOREIRA, 



Construção de Conhecimentos em um Museu Interativo  – BORGES, R. M. R. et al.194

Marco Antonio; GRECA, Ileana Maria; COSTA, Sayonara Cabral da (Org.). Atas III 
ENPEC. Porto Alegre: s/n, 2001. CD ROM il.

______ et al. Concepções sobre Ciências e Educação entre Professores envolvidos em um 
Trabalho que Integra uma Escola Estadual e um Museu Interativo. Anais. IV SEMINÁRIO 
DE PESQUISA EM EDUCAÇÃO DA REGIÃO SUL, UFSC, 2002 (CD ROM).

______ et al. Relacionando Concepções sobre a Natureza das Ciências e Educação em Ciências 
na Educação Continuada de Professores. Anais. IV ENCONTRO DE INVESTIGAÇÃO 
NA ESCOLA. UNIVATES, p. 146, 2003a.

______ et al. Contribuições do Museu de Ciências e Tecnologia (MCT/PUCRS) ao Processo 
de Educação Continuada de Professores. Anais. IV ENCONTRO DE INVESTIGAÇÃO 
NA ESCOLA. UNIVATES, p.144, 2003b.

______ et al. Contribuições do Museu de Ciências e Tecnologia na Educação Continuada de 
Professores. Anais. IV ENCONTRO NACIONAL DE PESQUISA EM EDUCAÇÃO 
EM CIÊNCIAS, 2003, Bauru. In: MOREIRA, Marco Antonio (Org.). Atas IV 
ENPEC. Porto Alegre: s/n, 2003c. CD ROM il.

______ et al. Concepções sobre a natureza das ciências e a educação em ciências envolven-
do um trabalho escolar junto a um museu interativo. IV ENCONTRO NACIONAL DE 
PESQUISA EM EDUCAÇÃO EM CIÊNCIAS, 2003, Bauru. In: MOREIRA, Marco 
Antonio (Org.). Atas IV ENPEC. Porto Alegre: s/n, 2003d. CD ROM il.

______; BORGES, Karine Rabello. Concepções de licenciandos em Ciências Biológicas so-
bre a natureza do conhecimento científico. III ENCONTRO NACIONAL DE PESQUISA 
EM EDUCAÇÃO EM CIÊNCIAS, 2001, Atibaia. . In: MOREIRA, Marco Antonio; 
GRECA, Ileana Maria; COSTA, Sayonara Cabral da (Org.). Atas III ENPEC. Porto 
Alegre: s/n, 2001. CD ROM il.

______; MANCUSO, Ronaldo. Museu Interativo: fonte de inspiração para a escola. 
Porto Alegre: EDIPUCRS, 2004.

______; ______; LIMA, Valderez Marina do Rosário. Museu Interativo: fonte de 
inspiração para a escola. 2. ed. rev. ampl. Porto Alegre: EDIPUCRS, 2007.

CAZELLI, S. et al. Tendências Pedagógicas das exposições de um Museu de Ciências. II 
ENCONTRO NACIONAL DE PESQUISA EM EDUCAÇÃO EM CIÊNCIAS. 
Valinhos, 1999. Atas II ENPEC. Porto Alegre, 1999, CD ROM.

FEYERABEND, P. Contra o Método. Rio de Janeiro: Francisco Alves, 1985.

MORAES, Roque. Análise de Conteúdo. Educação. V. 22, n.37. Porto Alegre: 
EDIPUCRS, 1999, p. 7-31.



195Museu de Ciências e Tecnologia DA PUCRS: coletânea de textos publicados

RRES, J. B. Concepções de Professores sobre a Natureza da Ciência. Porto Alegre: PUCRS. 
Tese (Doutorado em Educação). Faculdade de Educação, Pontifícia Universidade 
Católica do Rio Grande do Sul, 1999.

SCHUCH, L. M. M. O Pensamento Formal em Professores e sua Relação com as Concepções 
Epistemológicas Subjacentes ao Discurso sobre Aprendizagem. Dissertação (Mestrado em 
Psicologia). Universidade Federal do Rio Grande do Sul, 1994.

ZYLBERSZTAJN, A.; BORGES, R. M. R. Concepções de Ciências e Ensino de  
Ciências. In: RIO GRANDE DO SUL. Secretaria da Educação. Departamento 
Pedagógico. Centro de Ciências do Rio Grande do Sul. II Fórum Estadual de 
Debates em Clubes de Ciências. 1995. Anais. Porto Alegre: SE/CECIRS, 1995.

WILGES, L. B. et al. Parceria entre uma escola e o Museu de Ciências e Tecnologia da 
PUCRS, envolvendo a educação continuada de professores. Porto Alegre: PUCRS. III Salão 
de Iniciação Científica, 2002.





197

14
INTERAÇÃO ENTRE MCT/PUCRS, 

ESCOLAS E FORMAÇÃO DE 
PROFESSORES COMO MEIO DE 
POPULARIZAÇÃO DA CIÊNCIA1

Maurivan Güntzel Ramos
Ana Maria Marques da Silva 

Andrea Norema Bianchi de Camargo 
Carolina de Barros Vidor 

Cristina Irber 
Fabiana Dias Pilar 

Vanessa Martins de Souza

O presente texto descreve ações e resultados de um projeto apoia-
do pelo CNPq, que envolveu capacitação de professores para o trabalho 
com pesquisa na sala de aula, realização de investigação pelos alunos de 
Ciências no Ensino Fundamental, participação dos alunos em visita ao 
Museu Itinerante da PUCRS, organização de Mostras de trabalhos de 
Ciências, tanto nas escolas quanto no Museu de Ciências e Tecnologia da 
PUCRS (MCT/PUCRS), culminando com a participação dos estudantes 
no programa “Uma noite no Museu. 

1  Este texto é uma adaptação do artigo “Popularização da ciência por meio da interação entre 
Museu de Ciências e Tecnologia, escolas e formação de professores”, apresentado na XII 
Reunião Bienal da RedPOP, na UNICAMP (Campinas), em 2011.
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As ações do projeto foram realizadas em 32 escolas de quatro mu-
nicípios do Rio Grande do Sul, escolhidos por terem IDEB2 com valores 
abaixo da média no Estado do Rio Grande do Sul, ou seja, regiões onde 
era mais indicado desenvolver ações com vistas a contribuir para a popu-
larização da ciência. 

Os professores desses municípios participaram de atividades de 
capacitação e de educação continuada ao longo de seis a oito meses, com 
vistas à realização de pesquisa na sala de aula por seus alunos. Esse pro-
cesso teve por principal objetivo contribuir para o desenvolvimento da 
alfabetização científica de professores e alunos envolvidos no projeto. 

Desse modo, os alunos eram motivados a desenvolverem projetos 
de pesquisa a partir de perguntas próprias propostas no âmbito de um 
tema gerador, revelando assim seus conhecimentos e concepções prévias 
e interesses. Os trabalhos dos alunos foram apresentados em mostras es-
colares e os selecionados foram apresentados em mostras de trabalhos 
escolares de Ciências realizadas no ambiente do Museu de Ciências e 
Tecnologia da PUCRS. No mesmo dia da mostra, alunos e professores 
participaram de atividade denominada “Uma noite no Museu”, que con-
sistia da realização de ações investigativas por meio de charadas, usando 
os experimentos interativos, no período da noite. Após essas atividades, 
dormiram no próprio ambiente do Museu, retornando aos seus municí-
pios na manhã seguinte. 

Esse processo foi realizado em três ciclos, com a participação de 
alunos e professores de quatro municípios do Rio Grande do Sul, pois, no 
primeiro ciclo, dois municípios foram envolvidos. Ao longo dos proces-
sos de capacitação de professores dos municípios envolvidos foram cons-
truídas três Unidades de Aprendizagem sobre os temas Água, Ar, Solo e 
Lixo, além de vasto material que contribui para mostrar a importância 
de ações dessa natureza.

2  A fonte dos dados do IDEB é o INEP (http://sistemasideb.inep.gov.br/resultado/), para 
escolas públicas, nas séries finais do Ensino Fundamental, de 2007, pois as escolas foram 
escolhidas em 2008. A média nacional foi 3,5 e no Rio Grande do Sul foi 3,9.
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Neste relato são apresentadas as atividades realizadas e seus prin-
cipais resultados nos três ciclos: o primeiro ciclo foi realizado nos muni-
cípios de Lindolfo Collor e Capela de Santana, de março a novembro de 
2009; o segundo ciclo foi realizado em Alvorada, de março a agosto de 
2010 e o terceiro em Guaíba, de agosto a dezembro de 2010. A avaliação 
dos resultados de um ciclo permitiu introduzir alterações nos ciclos se-
guintes, qualificando-os significativamente. 

O processo

A partir de um levantamento dos municípios do Estado do Rio 
Grande do Sul que apresentavam baixo IDEB3, foram selecionados quatro 
para a implementação do Projeto, sendo eles: Lindolfo Collor (IDEB 2,9) 
e Capela de Santana (IDEB 3,3) no primeiro ciclo; Alvorada (IDEB 3,0), 
no segundo ciclo; e Guaíba (IDEB 3,6), no terceiro ciclo. Por serem relati-
vamente próximos, os dois primeiros municípios foram integrados no pri-
meiro ciclo do projeto. Assim, os professores foram reunidos nas ações de 
capacitação e nas demais atividades, com exceção da Exposição Itinerante 
que foi realizada em cada um dos municípios.

O público-alvo do projeto era constituído de professores de 
Ciências de 5ª série (ou 6º ano) do Ensino Fundamental de escolas pú-
blicas municipais e os seus respectivos alunos. Também foram sujeitos do 
processo cinco licenciandas das áreas de física, química, biologia e mate-
mática, que integraram a equipe. Faziam parte dessa equipe4 cinco docen-
tes e cinco licenciandas das Faculdades de Biociências, Física, Matemática 

3  Dados do INEP de 2007.
4  Agradecemos a todas as pessoas que se envolveram de algum modo no projeto, em especial 
aos docentes Ana Maria Marques da Silva, Berenice Alvares Rosito, Concetta Schifino 
Ferraro, Emílio Antônio Jeckel Neto, Lúcia Maria Zani Richinitti, Luiz Marcos Scolari, 
Maria Beatriz Menezes Castilhos, Maria Emília Baltar Bernasiuk, Melissa Guerra Simões 
Pires, Mônica Bertoni dos Santos, Regina Maria Rabello Borges, Rejane Rolim Azambuja, 
Sayonara Salvador Cabral da Costa, Vera Lúcia Martins Lupinacci; às licenciandas Carolina 
Vidor, Cristina Irber, Fabiana Dias Pilar, Vanessa de Souza Martins e Andrea Norema Bianchi 
de Camargo; aos mestrandos Charles Tiago dos Santos Soares e Camila Damiani; aos técnicos 
do MCT/PUCRS Lucas Sgorla de Almeida, Mauro Campani, João Adão Alves. Luciano 
Lucas Flores Lima e Fabiano Amaro.
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e Química, bem como técnicos do Museu de Ciências e Tecnologia 
(MCT/PUCRS) e dois mestrandos do Programa de Pós-Graduação em 
Educação em Ciências e Matemática, vinculado à Faculdade de Física da 
PUCRS. O projeto também foi apoiado em muitos momentos por alunos 
das licenciaturas, principalmente nas ações do PROMUSIT/PUCRS. Ao 
longo de todo o projeto, essa equipe reunia-se, semanalmente, durante 
duas horas para planejar e avaliar as atividades. O Quadro 1 apresenta as 
atividades realizadas distribuídas no tempo.

Atividades
Distribuição no tempo  

das ações realizadas em cada ciclo

Mês 1 Mês 2 Mês 3 Mês 4 Mês 5 Mês 65

Encontros com professores
Orientação aos alunos das escolas
Museu Itinerante no Município
Mostras escolares nos Municípios
Mostra de Trabalhos Escolares  
de Ciências no MCT
Programa “Uma noite  
no Museu” no MCT
Atividades de avaliação  
do processo

Quadro 1: Distribuição no tempo das ações do projeto em cada ciclo.

Encontros com professores – capacitação  
para a pesquisa em sala de aula

Em cada ciclo, os encontros de capacitação de professores foram 
realizados no ambiente do MCT/PUCRS, com duração de quatro horas 
cada uma, totalizando em média sete encontros. Esses encontros tinham 
como objetivo capacitar e acompanhar os professores no trabalho com 
pesquisa na sala de aula, que estavam realizando com os alunos. Sobre 
a importância da pesquisa, Demo afirma que “O Educar pela Pesquisa 
visa ao desenvolvimento da competência humana, com qualidade formal 

5  No primeiro ciclo, as ações com professores duraram oito meses, mas após avaliação do 
processo, passaram-se a seis meses nos ciclos seguintes.



201Museu de Ciências e Tecnologia DA PUCRS: coletânea de textos publicados

e política, encontrando no conhecimento inovador uma forma de tor-
narem-se sujeitos críticos no mundo” (DEMO, 1998, p. 1). A pesquisa 
na sala de aula tem por fundamento a participação efetiva dos alunos no 
seu processo de aprender a partir dos seus próprios questionamentos, 
busca de respostas e comunicação dos resultados para divulgar e validar 
o que aprenderam (MORAES; RAMOS; GALIAZZI, 2004; MORAES; 
GALIAZZI; RAMOS, 2004). 

Para a manutenção do diálogo com os professores entre os encon-
tros, foi disponibilizado o ambiente virtual Moodle. Esse ambiente foi usa-
do como repositório de materiais e para a interação a distância, por meio 
do fórum. Também foi utilizado o e-mail como ferramenta de interação.

Para desencadear as pesquisas nas escolas, foi sugerido aos professo-
res que solicitassem aos alunos a proposição de perguntas, as quais gosta-
riam de ter respostas, sobre um tema central (Água, no primeiro ciclo; Ar, 
no segundo ciclo; Solo e lixo, no terceiro ciclo). Essas perguntas serviram 
de base para o trabalho com pesquisa nos encontros de capacitação. Além 
de explicitar os conhecimentos prévios dos alunos das escolas envolvidas, 
as perguntas mostravam os seus interesses de estudo e conhecimento. A 
identificação de concepções prévias dos alunos é imprescindível para o tra-
balho de mediação do professor, no sentido de contribuir para a reconstru-
ção dos conceitos (PETROSINO, 2000; RAMOS, 2008).

As perguntas foram coletadas, reunidas e digitadas, totalizando 
mais de 500 perguntas distintas em cada ciclo. O fato de partir-se das per-
guntas dos alunos está fundamentado na importância disso para a apren-
dizagem dos estudantes (FREIRE; FAUNDEZ, 1985; POZO MUNÍCIO, 
1994; GIORDAN; VECCHI, 1996; WERTSCH, 1998; CÓRDOVA et 
al., 2007; RAMOS, 2008) e na possibilidade de essas perguntas servi-
rem de base para a organização curricular (MORAES, 2008; FRESCHI; 
RAMOS, 2009).

As perguntas passaram por um processo de categorização e unitariza-
ção, fornecendo material para a construção de Unidades de Aprendizagens 
(UA). Essas UA visam contribuir para as propostas dos professores em sala 
de aula, servindo de ferramenta para a construção do conhecimento, unin-
do teoria e prática e fomentando a participação dos alunos.
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Os professores também usaram as perguntas para organizar proje-
tos de pesquisa com os alunos para serem realizadas nas salas de aula ou fora 
dela. Passaram então a orientar seus alunos na realização desses trabalhos.

Orientação pelos professores aos alunos

Para buscar respostas às perguntas, os alunos realizaram trabalhos 
investigativos orientados pelos professores. Essa orientação ocorreu em 
sala de aula ou em horários extraclasse. O objetivo era reconstruir o 
conhecimento que cada um, alunos e professores, tinha sobre o obje-
to expresso por meio da pergunta escolhida. Esse procedimento está 
em concordância com a etapa de reconstrução de argumentos proposta por 
Moraes, Galiazzi e Ramos (2004) para a pesquisa na sala de aula. Ao pro-
por perguntas, os alunos já têm alguma hipótese para a resposta, o que 
implica argumentos iniciais, que são reconstruídos. Para a busca dessas 
respostas, os alunos realizaram consulta bibliográfica, experimentos, en-
trevistas com especialistas, saídas de campo. Assim, fundamentaram suas 
respostas por meio de ações adequadas ao problema. Nesse processo, o 
professor também é pesquisador, contribuindo com os alunos na busca 
de respostas e de novos argumentos, mais consistentes e mais complexos, 
aproximando-se dos argumentos cientificamente aceitos.

Dentre os temas investigados, citam-se: como ocorrem os terre-
motos, aquecimento global: causas e efeitos, energia eólica e aerogera-
dores, animais em extinção, poluição do ar, ciclo da água, infiltração da 
água no solo, defensivos naturais x agrotóxicos, a formação dos furacões, 
preservação das dunas, a contaminação do solo e fossa séptica, a expansão 
do Universo, garrafas pet – de onde vêm e para onde vão e técnicas de 
melhoria do solo.

Para contribuir para esse processo de pesquisa, foi proporcionado 
aos participantes do projeto e a sua comunidade uma visita ao Museu 
Itinerante (PROMUSIT/PUCRS).
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Museu Itinerante nos municípios  
envolvidos no projeto

Durante a realização das investigações por alunos e professores em 
cada município, integrou o processo a participação desses sujeitos na expo-
sição do Programa Museu Itinerante da PUCRS (PROMUSIT/PUCRS). 
Esse programa consistiu na inserção do Museu nas comunidades, utilizando 
um caminhão (Figura 1) com cerca de 60 a 80 experimentos interativos, 
incluindo um planetário inflável. Essa exposição teve a duração de três dias 
em cada município. Os experimentos foram montados em um ambiente 
amplo, como, em um ginásio de esportes (Figura 2)6. Externamente a esse 
ambiente, o caminhão transformou-se em um auditório, onde foi projeta-
do filme em 3D sobre o corpo humano, elaborado por técnicos do próprio 
Museu. Além da participação dos alunos e professores na exposição, foi 
reservado um dia, geralmente o último, para a visitação de membros da 
comunidade de cada município participante do projeto.

A exposição do Museu Itinerante teve como função estimular os 
alunos nas atividades de investigação, contribuir para a ampliação das 
percepções teóricas, bem como proporcionar um contato com experi-
mentos criativos e interativos, com vistas a inspirá-los para a produção 
de novas ideias. 

Figura 1: Caminhão do PROMUSIT/PUCRS.

6  Fonte das figuras 1 e 2: arquivo pessoal do autor Maurivan G. Ramos.
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Figura 2: Exposição do Museu Itinerante.

Mostras escolares nos municípios

Os produtos dos trabalhos de investigação realizados pelos alunos 
foram apresentados no âmbito das escolas e dos municípios, em Mostras 
de Trabalhos Escolares de Ciências. Desse modo, alunos, professores, co-
ordenadores e demais membros da comunidade visitaram e prestigiaram 
a exposição dos trabalhos, nos vários municípios e contribuíram na sele-
ção dos melhores trabalhos, os quais foram apresentados na Mostra dos 
Trabalhos Escolares no MCT/PUCRS.   

Mostra de trabalhos escolares  
de ciências no MCT/PUCRS

Nos três ciclos, na culminância do projeto, os alunos e professores 
orientadores que tiveram seus trabalhos selecionados apresentaram-nos 
na Mostra de Trabalhos Escolares de Ciências no ambiente do Museu de 
Ciências e Tecnologia da PUCRS, em Porto Alegre. Com o transporte 
disponibilizado pelas prefeituras, os alunos e professores ingressavam no 
Museu às 9h, onde eram recebidos para um café da manhã e recebiam as 
instruções e recomendações para as atividades desse turno.

Na data da mostra, os alunos também visitaram o Museu na parte 
da manhã e organizaram os materiais e banners para a exposição de seus 
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trabalhos, que ocorrera na parte da tarde. Destaca-se a variedade de pro-
duções que foram apresentadas como: maquetes, jogos, painéis, panfletos, 
experimentos, dentre outros.

Os visitantes das Mostras eram as mesmas pessoas que frequentavam 
o museu, pois os trabalhos foram expostos no seu interior. Nessas datas, o 
número de visitantes do MCT ficou entre 1.000 e 1.500 visitantes por dia.

Após o encerramento das atividades da Mostra, os alunos e pro-
fessores participaram de visitas a vários ambientes da Universidade, 
tais como à Biblioteca Central; ao Laboratório de Aprendizagem, onde 
puderam acessar a internet e realizar trabalhos de origami, sob orien-
tação de docentes e estagiários do setor; aos Laboratórios Especiais do 
Museu de Ciências e Tecnologia, onde participaram de atividades de 
química e matemática realizadas por licenciandos. 

Destaca-se que todos os alunos estavam na 5ª ou 6ª série do Ensino 
Fundamental, e muitos não conheciam Porto Alegre, nem a PUCRS. 
Além disso, muitos alunos nunca tinham pisado em uma escada rolan-
te ou entrado em um elevador. Por isso, foi importante também esse 
contato com as tecnologias urbanas, bem como com os experimentos 
interativos do Museu.

Programa “Uma noite no Museu”

Em cada um dos ciclos, após as atividades referidas, teve início 
o Programa “Uma noite no Museu”, que consistiu de um conjunto de 
atividades desafiadoras, envolvendo os experimentos interativos. Nessa 
atividade, o Museu ficava aberto exclusivamente para esses participan-
tes e para a equipe coordenadora do Projeto. As atividades desse pro-
grama consistiam, basicamente, de um conjunto de charadas a serem 
resolvidas pelos alunos, organizados em grupos e orientados por um 
professor. Para resolver as charadas, era necessário identificar o expe-
rimento correspondente e deduzir a resposta do problema. Ao encon-
trar a solução do problema, o grupo localizava uma palavra, que estava 
em um envelope junto ao experimento. Ao levar à coordenação das 
atividades, a equipe deveria colar a palavra encontrada nas lacunas de 
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um grande texto a ser construído coletivamente. Cada grupo deveria 
resolver em média dez charadas.

Após os grupos resolverem as charadas, foi realizada uma refle-
xão com os participantes sobre o conhecimento científico e tecnológico 
como produção humana e os valores éticos e sociais que devem estar 
envolvidos nesse processo. Destaca-se que não se tratava de competição 
entre os grupos, mas de atividade colaborativa, assim, os grupos que con-
cluíam a atividade ajudavam os que ainda não a haviam concluído.

Finalizando as atividades, os alunos dormiram no próprio am-
biente do museu em um ambiente adequadamente preparado com col-
chonetes. Na manhã seguinte, após o café, os participantes retornaram 
aos seus municípios. 

Ao longo de todo o projeto, nos três ciclos, foram coletados da-
dos, depoimentos dos sujeitos envolvidos para compreender o processo. 
Entre os instrumentos, consta o Teste de Alfabetização Científica Básica 
(TACB), elaborado e validado pelos sul-africanos Laugksch e Spargo 
(1996). O instrumento utilizado neste trabalho é uma tradução adap-
tada do Test of Basic Scientific Literacy – TBSL (LAUGKSCH; SPARGO, 
1996a, 1996b). O TACB contém 110 itens na forma de afirmações, que 
têm como opções de resposta “verdadeiro/falso/não sei”. Esse teste está 
estruturado em três categorias, correspondentes às três dimensões da 
alfabetização científica propostas por Miller (1983): natureza da ciência 
(22 itens); conhecimento do conteúdo da ciência (72 itens); e impacto da 
ciência e da tecnologia na sociedade (16 itens). A necessidade de conhe-
cer o nível de AC dos sujeitos se deve ao fato de muitos professores não 
apresentarem um nível de compreensão sobre os conhecimentos básicos 
científicos que norteiam a realidade. Como afirma Chassot,

Ser alfabetizado cientificamente significa ser capaz de realizar 
uma leitura do mundo ao nosso redor, além de permitir ao in-
divíduo a compreensão de conhecimentos, procedimentos e va-
lores que o tornam crítico em relação ao desenvolvimento e às 
múltiplas aplicações da ciência (CHASSOT, 2003).
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A aplicação desse teste contribuiu para o estabelecimento de algu-
mas relações associadas ao nível de AC dos professores, cujos resultados 
estão sendo divulgados em outros artigos. A seguir são apresentados al-
guns resultados quantitativos e qualitativos deste Projeto.

Resultados e discussão

Alguns resultados quantitativos

Participaram ativamente nos três ciclos: 34 professores do Ensino 
Fundamental de 32 escolas públicas municipais; 848 alunos das escolas pú-
blicas municipais; 85 alunos e 24 professores participaram da Mostra de 
Trabalhos Escolares e do Programa “Uma noite no Museu”; 36 trabalhos 
foram apresentados na mostra de Trabalhos Escolares de Ciências no MCT; 
e 25.878 pessoas ingressaram nas exposições Itinerantes em suas quatro 
edições (Lindolfo Collor, Capela de Santana, Alvorada e Guaíba), nos três 
ciclos, no período de 2008 a 2010. 

Os professores que participam de todas as atividades do projeto 
receberam certificado de Curso de Extensão, com duração de 100 horas.

Resultados qualitativos

Em relação aos resultados qualitativos, considerando-se as várias 
avaliações realizadas com alunos, professores e os membros da equipe, 
pode-se afirmar que o projeto alcançou todos seus objetivos, tanto em 
relação aos aspectos relacionados ao ensino e à aprendizagem em Ciências 
quanto em relação ao resgate da cidadania dos sujeitos participantes. 

Por outro lado, muitos alunos vivem em comunidades carentes e 
em ambientes nos quais convivem diariamente com a violência e com a 
degradação social. Vários convivem com o alcoolismo no ambiente fami-
liar. Por isso, participar de todo esse processo e das atividades de culmi-
nância no ambiente do Museu significou para muitos vislumbrar outras 
possibilidades de vida, mais construtivas. Significou ter mais esperança 
no futuro.
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Sobre a participação nas pesquisas, em sala de aula, sob orientação 
dos professores, os alunos avaliam a experiência muito positivamente, 
conforme amostra dos enunciados apresentados a seguir:

No dia da apresentação, nossa, foi demais. Desde que eu entrei na escola, 
foi o trabalho que eu mais gostei de fazer, pois eu me diverti e ao mesmo 
tempo eu aprendi. (Aluno NFS)
Fiquei menos tempo na rua e mais tempo trabalhando. (Aluno DMH)

Nos depoimentos da maioria dos alunos, apresentados por meio 
dessa amostra, percebe-se que os principais sentimentos relacionados ao 
trabalho de pesquisa na escola estão associados à segurança, à alegria, 
ao maior interesse no estudo, à pertença, ao melhor aproveitamento do 
tempo, à elevada autoestima.   

Em relação à Exposição Itinerante, os alunos fazem avaliações 
como: “Eu achei legal terem trazido o Museu para Alvorada. Assim nós 
tivemos mais ideias de como fazer nossos trabalhos. E tivemos mais in-
centivo” (Aluna TRS). Sobre essa atividade, alguns alunos solicitaram 
mais tempo de exposição e de filme.

Em relação às atividades culminantes do projeto, Mostra de 
Trabalhos Escolares de Ciências e Programa “Uma noite no Museu”, to-
dos os alunos e professores que participaram consideraram a experiência 
muito positiva. Segue o depoimento de um aluno:

Ah, foi muito legal, todo mundo queria saber se eu estava bem, tudo 
mundo estava pensando que a gente ficasse seguro, deram pulseiras pra 
gente mostrar se a gente passasse mal uma coisa assim, muito legal achei. 
As charadas eu achei muito legal mesmo, a gente teve que pensar mesmo, 
e consegui aprender sobre um monte de coisa, tartarugas, bromélias, di-
nossauros, ilusões, a gente aprendeu um monte de coisas. Vai me ajudar a 
pensar que eu não sabia que ciência era tanta coisa, e mostrou que todo 
mundo trabalhando em grupo pode superar. (Aluno ASN)

Os professores também avaliaram essas atividades:
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No momento que os alunos são os agentes promotores de ideias, fatos, 
acontecimentos, situações em que eles estão trazendo a novidade, isto 
permite uma tomada de consciência, mesmo que às vezes sejam iniciais, 
da importância, do compromisso com a “verdade” sobre os temas que 
pesquisaram. (Professor AGN)
A atividade realizada durante as quase 24h que permanecemos no mu-
seu foi maravilhosa. Destaque para a atividade noturna, que apesar de 
extensa, contou com a empolgação inesgotável dos alunos que com suas 
lanternas queriam desvendar o mundo. Os grupos sorteados possibili-
taram interação entre as pessoas, conhecendo um pouco das realidades 
de outros lugares (bairros). A proposta de conhecer o espaço do museu 
e visitar os experimentos procurando assimilar do que se tratavam e 
descobrir sua função/funcionalidade. Particularmente, adorei a expe-
riência e a possibilidade de repensar muitas coisas enquanto docente. 
(Professora PAL)

Considerações finais

Pode ser constatado, por meio de entrevistas com os alunos e pro-
fessores nos três ciclos realizados, que a participação deles, nesses even-
tos, fez com que se sentissem valorizados e estimulados a pesquisarem 
sobre seus assuntos de interesse. Também fez com que percebessem que 
trabalhar em grupo é importante, e que unindo seus conhecimentos po-
dem obter sucesso nos seus empreendimentos.

A participação nessas atividades contribuiu para acrescentar aos 
estudantes expectativas melhores para seus futuros, pois se sentiram mais 
capazes, valorizando o trabalho coletivo de produção do conhecimen-
to. Os professores também se mostraram muito entusiasmados com a 
experiência vivenciada. Para as bolsistas envolvidas no projeto, as novas 
realidades sociais apresentadas, a troca de experiências com professores 
destas regiões, a convivência com os alunos e a experiência dentro deste 
projeto acrescentaram em muito na sua formação profissional.

Pela análise do que dizem os professores, é possível depreender 
sobre o aumento do interesse e da criatividade dos alunos, que se mos-
traram mais interessados nas aulas, encararam o trabalho com seriedade, 



Interação entre MCT/PUCRS – RAMOS, M. G. et al.210

motivação e criatividade e houve também o envolvimento e participação 
dos pais, superando as expectativas dos professores. Os professores tam-
bém perceberam o sentimento de valorização do trabalho, pois os alunos 
sentiram-se gratificados pelo que foi desenvolvido e valorizado quando os 
visitantes mostravam interesse pelos seus resultados, de modo que esse 
sentimento servirá de grande influência para os próximos trabalhos.

Os professores também identificaram a qualificação dos traba-
lhos dos alunos, pois os alunos perceberam durante a mostra realizada 
nas escolas, a qualidade das duas produções em comparação aos traba-
lhos dos demais colegas que não participaram do projeto. Identificaram 
ainda que o contato com outras realidades trouxe aos alunos novas pers-
pectivas para o futuro, maior entendimento sobre o funcionamento da 
ciência e perceberam que ter um objetivo ajuda a organizarem-se em 
sala de aula e na vida. Acredita-se que a visitação ao Museu Itinerante 
contribuiu para motivar os alunos e professores para a realização de 
suas pesquisas.

Por outro lado, os alunos afirmam que houve ampliação do inte-
resse pela ciência e pela pesquisa, as aulas tornaram-se mais interessan-
tes, sentiram vontade de partir para novas descobertas e houve reconhe-
cimento da importância de continuar aprendendo e assim poder ensinar 
para outras pessoas. Deram-se conta também de sua capacidade intelec-
tual e passaram a orgulhar-se do trabalho desenvolvido despertando um 
sentimento de realização pessoal.

A visita ao Campus da Universidade deu aos alunos uma visão mais 
ampla da realidade acadêmica, com entendimento da importância de 
aprender e de buscar um futuro melhor. Outro aspecto que os alunos 
identificam como relevante foi trabalhar em grupo, para o desenvolvi-
mento de uma pesquisa, com vistas ao aprendizado e à superação de obs-
táculos, e esse sentimento de coletividade será levado para fora da escola.

O relato mostra que, mesmo sendo objetivos principais do projeto 
a popularização da ciência e o desenvolvimento da alfabetização científi-
ca, as ações proporcionaram situações relevantes de resgate da cidadania 
dos participantes pelo envolvimento em situações vivenciais singulares 
de professores e alunos e dos próprios membros da equipe. Destaca-se a 
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relevância do trabalho dos licenciandos, que, com criatividade e deter-
minação, foram os grandes protagonistas na organização de grande parte 
das atividades, principalmente das realizadas nas mostras dos trabalhos 
escolares e no programa “Uma noite no Museu”. A alegria e a satisfação 
da equipe estiveram sempre presentes nas atividades deste Projeto, talvez 
determinantes para o seu sucesso.
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ALFABETIZAÇÃO CIENTÍFICA DE 

PROFESSORES DA EDUCAÇÃO BÁSICA1

Maurivan Güntzel Ramos
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Andrea Norema Bianchi de Camargo

Este texto vincula-se a um projeto de pesquisa2 realizado com o obje-
tivo de estudar a implementação de um processo de popularização da ciência 
acompanhado da avaliação do nível de alfabetização científica e tecnológica 
de professores e alunos da Educação Básica de municípios do Estado do Rio 
Grande do Sul (RS). No projeto, propuseram-se ações voltadas à capacitação 
de professores como estratégia de popularização da ciência e alfabetização 
científica e tecnológica por meio da educação formal, assim como da educa-
ção informal, envolvendo os docentes e seus alunos em atividades integradas 
ao Museu de Ciências e Tecnologia da Pontifícia Universidade Católica do 
Rio Grande do Sul (PUCRS), tanto na sua sede quanto nas exposições itine-
rantes (PROMUSIT – Programa do Museu Itinerante da PUCRS) realizadas 
nos municípios envolvidos. Além disso, buscaram-se modos de aferir o nível 
de alfabetização científica de alunos e professores.

1  Texto adaptado a partir do artigo “Avaliação do nível de alfabetização científica de 
professores da educação básica”, apresentado no VII ENPEC, em Florianópolis, em 2009. A 
pesquisa relatada no texto teve o apoio do Conselho Nacional de Pesquisa (CNPq).
2  “Interação Museu-Escola-Formação de Professores-Comunidade: Ações de Popularização 
da Ciência e de Acompanhamento e Avaliação do Nível de Alfabetização Científica e 
Tecnológica”, com apoio do CNPq.
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A fim de desenvolver as atividades previstas no projeto, foram es-
colhidos os oito municípios com menor Índice de Desenvolvimento de 
Educação Básica (IDEB) do RS para participarem como municípios-sede 
do projeto. Tal índice, criado pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas 
Educacionais Anísio Teixeira (INEP) em 2007, reúne, em um só indicador, 
dois conceitos importantes para a análise da qualidade da educação: fluxo 
escolar e médias de desempenho nas avaliações. Nesse sentido, ele agrega 
dados sobre a aprovação escolar – obtidos no Censo Escolar – e as médias 
de desempenho nas avaliações do INEP: o Sistema Nacional de Avaliação 
da Educação Básica (Saeb) e a Prova Brasil (INEP, 2009).

Este trabalho apresenta especificamente os resultados da avaliação 
prévia do nível de alfabetização científica e tecnológica de professores da 
Educação Básica (Ensino Fundamental e Médio) de Ciências e Matemática 
de quatro dos oito municípios-sede envolvidos nas atividades. Esses quatro 
municípios estavam, na época, abaixo do índice médio de IDEB do RS, que 
era 3,8. Os dados apresentados neste artigo foram coletados a partir da 
aplicação do instrumento proposto por Laugksch e Spargo (1996a, 1996b).

Alfabetização científica

Considera-se que o termo “alfabetização científica” (do inglês 
scientific literacy) tenha sido referido pela primeira vez na literatura 
ao final da década de 50, por Paul Hurd, em uma publicação intitu-
lada Science Literacy: Its Meaning for American Schools (DEBOER, 1991; 
ROBERTS, 1983, citado por LAUGKSCH, 2000).

A expressão é tida como sinônimo de “entendimento público da 
ciência” (public understanding of science), todavia o conceito do que é alfa-
betização científica envolve diferentes significados e interpretações. Em 
geral, relaciona-se com o que o público deveria saber sobre Ciência e 
Tecnologia, embora diferentes autores incluam noções que envolvem 
comportamentos individuais, como hábitos intelectuais e “habilidades 
mentais” que permitam utilizar conhecimentos científicos para resolver 
problemas e tomar decisões em situações do seu cotidiano (LAUGKSCH, 
2000). A maior dificuldade em caracterizar o termo advém do fato de a 
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definição de “alfabetização científica” depender do propósito para o qual 
o conceito é utilizado (JENKINS, 1990, 1992).

A discussão sobre o conceito de alfabetização científica inclui as 
duas traduções do termo scientific literacy, utilizado na literatura inglesa: 
alfabetização ou letramento científico. Segundo Ulhôa et al. (2008, p. 8), “a 
‘alfabetização científica’ seria a aprendizagem dos conteúdos e da lingua-
gem científica, enquanto que o ‘letramento científico’ seria referente ao 
uso, num contexto sócio-histórico específico, do conhecimento científico 
e tecnológico no cotidiano do indivíduo”. Entretanto, a literatura mos-
tra que diferentes autores posicionam-se a favor dessa diferenciação e 
assumem uma das interpretações, enquanto outros as consideram como 
sinônimos. Neste trabalho, assumimos que alfabetização e letramento 
científico têm o mesmo sentido, significando o uso social dos conceitos 
científicos básicos (SOARES, 1998, citado por SANTOS, 2007).

A alfabetização científica se faz essencial nos dias de hoje, pois 
vivemos em uma sociedade permeada pela ciência e pela tecnologia. Ser 
alfabetizado cientificamente, nesse contexto, significa ser capaz de realizar 
uma leitura do mundo ao nosso redor, além de permitir ao indivíduo a 
compreensão de conhecimentos, procedimentos e valores que o tornam 
crítico em relação ao desenvolvimento e às múltiplas aplicações da ciên-
cia (CHASSOT, 2003).

No Brasil, a preocupação com a produção de indicadores que 
demonstrem a qualidade da educação científica da população reflete-se 
por meio da aplicação de instrumentos como o Programa Internacional 
de Avaliação de Alunos (PISA), desenvolvido e coordenado interna-
cionalmente pela Organização para Cooperação e Desenvolvimento 
Econômico (OCDE). As avaliações do PISA abrangem conhecimentos 
em leitura, Matemática e Ciências.

Um modo de mensuração  
da alfabetização científica

Um modo de mensuração da alfabetização científica só foi desen-
volvido a partir da publicação do trabalho de Miller (1983), que sugeriu 
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um modelo multidimensional com três dimensões: o entendimento de 
normas e métodos da ciência (a natureza da ciência); o entendimento de 
termos e conceitos-chave científicos (conteúdo da ciência); e a clareza e 
o entendimento sobre como a sociedade percebe os efeitos da ciência e 
da tecnologia (o impacto da tecnologia e da ciência sobre a sociedade).

Apenas alguns anos após o trabalho de Miller, em 1989, a 
Associação Americana para o Avanço da Ciência (AAAS) lançou o cha-
mado Projeto 2061, cujo objetivo é contribuir para a alfabetização 
científica, matemática e tecnológica da população americana. A pri-
meira publicação do Projeto 2061 foi o Science for All Americans (SFAA), 
que estabelecia as recomendações sobre os conhecimentos ou habili-
dades que todos os estudantes deveriam ter em ciências, matemática 
e tecnologia ao concluírem o Ensino Médio. Assim, abordava também 
valores, atitudes e “habilidades mentais” relacionadas a tais disciplinas 
(AAAS, 1989).

O próximo passo em direção à reforma educacional pretendida 
pela AAAS foi a divulgação do documento Benchmarks for Science Literacy, 
o qual adequava as metas de ensino estabelecidas no SFAA aos objetivos 
de aprendizagem para toda a Educação Básica, indicando os propósitos 
educacionais desde as séries iniciais do Ensino Fundamental até a última 
série do Ensino Médio (AAAS, 1993). A necessidade de quantificar o 
nível de alfabetização científica dos indivíduos tornou-se então evidente, 
uma vez que essa mensuração era a ferramenta necessária para avaliar os 
progressos feitos a partir do implemento de tais iniciativas.

Com base em recomendações do SFAA e estruturado a partir das 
três dimensões propostas por Miller, os educadores africanos Laugksch e 
Spargo (1996a, 1996b) organizaram e validaram um instrumento com o 
objetivo de estimar o nível de alfabetização científica de indivíduos, cujas 
características (conhecimentos, habilidades e atitudes) seriam as mínimas 
para alguém que estivesse concluindo o Ensino Médio, como consequên-
cia de toda a sua experiência escolar. Esse instrumento foi denominado 
Test of Basic Scientific Literacy (TBSL). Sua denominação em português, já 
adotada por Nascimento-Schulze (2006, p. 104), é Teste de Alfabetização 
Científica Básica (TACB).



217Museu de Ciências e Tecnologia DA PUCRS: coletânea de textos publicados

O Teste de Alfabetização  
Científica Básica (TACB)

O Teste de Alfabetização Científica Básica (TACB) aplicado consis-
te de uma tradução do instrumento desenvolvido por Laugksch e Spargo 
(1996a, 1996b). Inicialmente, os autores criaram uma base de 472 itens 
no formato “verdadeiro-falso”, que testavam 240 ideias e atitudes-chave em 
relação à ciência e abordavam questões relacionadas a Terra, Física, Química, 
Ciências Biológicas e da Saúde, à natureza da ciência e ao impacto da ciên-
cia e da tecnologia sobre a sociedade. O propósito desses itens era testar a 
compreensão de fatos e conceitos considerados pela AAAS como fundamen-
tais à alfabetização científica. Dentre os 472 itens, foram escolhidos apenas 
110 para compor o TBSL (ou TACB em português). Desta maneira, o TACB 
avalia apenas o aspecto “básico” da alfabetização científica – como o conheci-
mento de conceitos interdisciplinares – por não testar a habilidade de apli-
car esses conhecimentos para tomar decisões e resolver problemas.

Assim, o TACB está estruturado em três subtestes, que correspon-
dem às três dimensões da alfabetização científica propostas por Miller: a 
natureza da ciência (22 itens); o conhecimento do conteúdo da ciência 
(72 itens); e o impacto da ciência e da tecnologia na sociedade (16 itens). 
Os 110 itens do teste se apresentam como afirmações que tem como op-
ções de resposta “verdadeiro/falso/não sei”, sendo que as respostas dadas 
como “não sei” são consideradas erradas.

Tabela 1: Número de itens do teste por área científica  
e respectivos itens verdadeiros e falsos.

Áreas de Conteúdo  
do TACB

Nº de Itens 
no Teste

Proporção  
no total (%)

Nº de Itens 
Verdadeiros

Nº de Itens 
Falsos

Natureza da Ciência 22 20 14 8
Ciência da Terra e do Espaço 15 11 6 9
Ciências Físicas/Químicas 14 13 11 3

Ciências da Vida 24 22 15 9
Ciências da Saúde 19 17 8 11

Natureza da Tecnologia 16 14 9 7
Total 110 100 63 47
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Resultados

A seguir são apresentados os principais resultados da pesquisa. 
Apresenta-se uma caracterização dos sujeitos e uma análise dos dados 
obtidos nos dois primeiros municípios envolvidos no projeto.

Caracterização dos respondentes

Participaram da pesquisa professores da área de Ciências e 
Matemática de quatro municípios, conforme exposto anteriormente, 
aqui designados por Municípios A, B, C e D. Os grupos de sujeitos pas-
saram a ser designados por Grupo A, Grupo B, Grupo C e Grupo D, 
correspondendo, respectivamente, aos Municípios A, B, C e D.

O Município A tem população de 10.950 habitantes e está distante 
a 59,5 km de Porto Alegre. Nesse município, há sete escolas municipais de 
Ensino Fundamental (1º ao 9º Ano). O Município B, distante a 60 km de 
Porto Alegre, RS, tem população de cerca de 5.229 habitantes. Nesse mu-
nicípio, há três escolas municipais de Ensino Fundamental (1º ao 9º Ano). 
No Município C, distante a 22,9 km de Porto Alegre, há 196.000 habitan-
tes. Nesse município, há dez escolas municipais com Ensino Fundamental 
(1º ao 9º Ano). No Município D, distante a 31,9 km de Porto Alegre, há 
95.230 habitantes. Nesse município, há 15 escolas municipais de Ensino 
Fundamental (1º ao 9º Ano).

O Índice de Desenvolvimento da Educação Básica (IDEB) de 
2007 para as séries finais do Ensino Fundamental das escolas públicas do 
Município A foi 3,3. Para o Município B, foi 2,9. Para o Município C, o 
IDEB foi 3,0 e, para o Município D, foi 3,6. Cabe destacar que todos os 
índices estavam abaixo da média (3,8) e que o maior valor do IDEB desse 
mesmo ano no Rio Grande do Sul, para esse nível de ensino, foi 6,1. As 
Tabelas 2 e 3 mostram informações dos professores que responderam ao 
TACB, sujeitos de pesquisa.
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Tabela 2: Informações sobre gênero dos sujeitos de pesquisa.

Sujeitos

Informações
Grupo A Grupo B Grupo C Grupo D Total %

Feminino 12 2 17 20 51 78,5
Masculino 0 8 5 1 14 21,5

Total 12 10 22 21 65 100,0

Observa-se que predominam professores do sexo feminino 
(78,5%).

Tabela 3: Informações sobre idade e tempo de serviço  
no magistério dos sujeitos de pesquisa.

Sujeitos
Informações

Grupo A Grupo B Grupo C Grupo D

Idade média mínima 19 26 34 30
Idade média máxima 50 36 59 55

Idade média 34 31 39 37
Tempo médio mínimo de 

serviço no magistério
3 1 1 3

Tempo médio máximo de 
serviço no magistério

28 14 26 33

Tempo médio de serviço  
no magistério

11 7 12 9

O gráfico apresentado na Figura 1 contribui para mostrar que há 
uma relação direta entre a média de idade dos sujeitos de pesquisa e o 
tempo médio de serviço no magistério. 

Figura 1: Gráfico que ilustra a relação entre a idade média e o tempo de serviço 
médio dos sujeitos de pesquisa.
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Análise e discussão dos dados

A análise dos instrumentos respondidos pelos 65 sujeitos produ-
ziu três tipos de dados: diferenças quantitativas abaixo e acima do nível 
mínimo proposto por Laugksch e Spargo (1996b); dados quantitativos 
gerais sobre a resposta “Não sei”; e dados quantitativos sobre a resposta 
“Não sei” para perguntas específicas.

Considerando o primeiro foco de análise, compararam-se os re-
sultados dos respondentes dos quatro municípios em relação aos escores 
mínimos de alfabetização científica, conforme o proposto por Laugksch 
e Spargo:

Os desempenhos padrões para os subtestes Natureza da 
Ciência, Conteúdo da Ciência e Impacto da Ciência e 
Tecnologia sobre a Sociedade foram considerados, respecti-
vamente, 13, 45 e 10. Esses dados padrões significam que, em 
cada subteste, para que um sujeito egresso do Ensino Médio 
seja considerado minimamente alfabetizado cientificamen-
te, deveria obter os resultados 13 de 22, 45 de 72 e 10 de 
16, sobre cada um dos subtestes do TBSL respectivamente. 
(LAUGKSCH, SPARGO, 1996b, p. 346, tradução nossa).

Tabela 4: Escores de alfabetização científica dos sujeitos dos Grupos A, B, C e D: com-
paração com os resultados mínimos propostos por Laugksch e Spargo (1996a e 1996b).

Resultados

Escores mínimos para  
o nível de alfabetização 

científica 

Nível de Ac

Grupo 
A

Grupo 
B

Grupo 
C 

Grupo 
D 

Média

Total

Natureza da Ciência 13 13 14 14 13 13
Conteúdo da 

Ciência
45 42 45 50 50 48

Impacto da Ciência 
na sociedade

10 12 11 12 11 12

Alfabetização 
Científica

68 67 70 76 74 73

A Tabela 4 mostra que os resultados do nível de alfabetização 
científica dos sujeitos do Grupo A ficaram abaixo dos valores míni-
mos propostos por Laugksch e Spargo (1996a) para egressos do Ensino 
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Médio. Um aspecto que chama atenção é a relação que existe entre a 
idade, o tempo de serviço no magistério e a alfabetização científica 
(AC), o que pode ser observado na Figura 2.

Figura 2: Gráfico que ilustra a relação entre a idade média, o tempo de serviço 
médio no magistério e o nível de AC dos sujeitos de pesquisa.

Essa comparação pode mostrar que, à medida que o professor vai 
desenvolvendo seu trabalho, ao longo dos anos, vai agregando conheci-
mento e experiência que interferem no nível de alfabetização científica. 
Para compreender melhor os resultados, a análise será detalhada a seguir. 

Observa-se também que, nos quatro grupos, o nível de alfabeti-
zação científica em relação à natureza da ciência e ao impacto da ciência 
e da tecnologia sobre a sociedade são muito semelhantes e próximos 
ao limite proposto pelos autores. Em apenas dois grupos (C e D), os 
níveis de alfabetização científica são mais elevados na dimensão conteúdo 
da ciência.

A Tabela 5 mostra, na sua última linha, as comparações, em cada 
Município e no total, entre o número de sujeitos que obteve escore abai-
xo do nível mínimo de alfabetização científica, previsto por Laugksch e 
Spargo (1996a, 1996b) para pessoas recém-egressas do Ensino Médio. 
Também é possível observar resultados da alfabetização científica, sepa-
radamente, em relação às três dimensões referidas: natureza da ciência; 
conteúdo da ciência; e ciência e tecnologia na sociedade.
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A Tabela 5 permite concluir que, em todos os quatro municípios 
pesquisados, há professores com nível de alfabetização científica abaixo 
do nível proposto por Laugksch e Spargo, totalizando 32,3% dos envol-
vidos na pesquisa, ou seja, um terço. Observa-se também que essa dis-
tribuição é diferenciada nos quatro municípios, sendo menos favoráveis 
os resultados nos dois primeiros grupos (A e B), que são menores, com 
menor população e mais afastados da capital. 

Outra análise possível é por dimensão. Na média dos quatro gru-
pos, é possível perceber que conteúdo da ciência é a dimensão com maior 
número de professores com o nível de alfabetização científica proposto 
pelos autores, ou seja, mais da metade (53,8%). Os grupos que contri-
buíram mais para esse baixo nível foram A, B e D. Esse aspecto é grave, 
pois como os docentes tratarão desses conteúdos em suas aulas com os 
alunos se não os dominam suficientemente? Insiste-se que esse nível de 
alfabetização científica está proposto como mínimo para recém-egressos 
do Ensino Médio, não para professores que já têm, no mínimo, sete anos 
de experiência no magistério. 

A segunda dimensão em que esse nível é mais baixo é a natureza 
da ciência, com 38,5% dos docentes. Os grupos A e D contribuíram 
mais para isso. Esse fato também preocupa, pois, se os professores apre-
sentam deficiências em relação aos processos da ciência, terão poucas 
condições para trabalhar com seus alunos como se dá a produção do 
conhecimento científico fazendo ciência. Para que os alunos se apro-
priem dos processos da ciência, é necessário praticá-los e, além disso, 
verbalizá-los de algum modo.  

Falar ciência não significa simplesmente falar sobre a ciência. 
Significa fazer ciência por meio da linguagem. Falar ciência sig-
nifica observar, descobrir, comparar, classificar, analisar, discutir, 
formular hipóteses, teorizar, questionar, desafiar, argumentar, 
planejar experimentos, seguir procedimentos, julgar, avaliar, de-
cidir, concluir, generalizar, informar, escrever, ler e ensinar por 
meio da linguagem da ciência (LEMKE, 1997, p. 11).
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Em relação à dimensão impacto da ciência e tecnologia sobre socieda-
de, 18,5% dos professores não atingiram o nível mínimo proposto pelos 
autores. Contribuíram para esse resultado, principalmente os grupos A e 
D. Poder-se-ia sugerir que esse resultado é menos desfavorável, pois os 
itens do teste dessa dimensão relacionam-se a conhecimentos e a atitu-
des cotidianas. Os próprios meios de comunicação apresentam um papel 
importante na divulgação sobre os aspectos associados a essa dimensão 
(LORENZETTI; DELIZOICOV, 2001).

Não foi observada uma correlação direta entre esses resultados e 
o IDEB, pois o grupo que apresenta esse índice pouco maior do que o 
segundo mostra professores com nível de alfabetização científica menor. 
Cabe, no entanto, a reflexão sobre a relação dos quatro municípios com 
baixo IDEB e baixo nível de alfabetização científica de seus professores 
da área científica.

É pertinente também a análise em relação às respostas aos itens 
dadas pelos respondentes na coluna “Não sei”, representada no teste por 
um ponto de interrogação (?). A Tabela 6 apresenta esses resultados.

Tabela 6: Comparação em relação às respostas “Não Sei” do Instrumento de 
Alfabetização Científica dos sujeitos de pesquisa.

Resultados

Número Médio de Respostas “Não Sei”

f
Grupo A %

f
Grupo 

B
% f

Grupo C %
f

Grupo 
D

%

Natureza da Ciência 4 30,8 4 30,8 3 23,0 4 30,8
Conteúdo da 

Ciência
16 35,6 15 33,3 11 24,4 9 20,0

Impacto da Ciência 
na sociedade

2 20,0 2 20,0 2 20,0 2 20,0

Alfabetização 
Científica

22 20,0 21 19,1 16 14,6 15 13,6

A Tabela 6 foi organizada de modo a reunir, por município, os 
escores médios dos sujeitos, em cada dimensão e, no total, relativos à 
resposta assinalada na coluna “Não sei”. Assim, a coluna f, em cada caso, 
mostra a frequência média dos sujeitos sobre os itens que julgam não 
conhecer. A coluna % mostra a porcentagem dessa frequência em relação 



225Museu de Ciências e Tecnologia DA PUCRS: coletânea de textos publicados

ao número total de escores do instrumento, nas dimensões (22, 72 e 16, 
respectivamente) ou no total (110 itens).

Observa-se que, nos sujeitos dos dois primeiros grupos, o número 
médio de indicações “Não sei” no teste foi semelhante (22 e 21), corres-
pondendo, respectivamente a 20,0 e 19,1% dos itens do teste com essa 
indicação. Considerando os escores brutos, o sujeito com menor número 
de itens assinalados como “Não sei” foi zero e o maior foi 51, o que im-
plica alto desvio padrão de 15,2. De outro modo, dez dos vinte e dois 
sujeitos assinalaram “Não sei” acima de 21 itens, que é o número médio. 
Os sujeitos dos grupos C e D tiveram um escore menor de respostas “não 
sei” (16 e 15), com percentual de 14,6 e 13,6%, respectivamente.

Esse resultado está coerente com o do nível de alfabetização cien-
tífica, pois a diferença está na dimensão conteúdo da ciência. Nas dimen-
sões natureza da ciência e impacto da ciência e tecnologia sobre a sociedade, 
os quatro grupos tiveram resultados muito semelhante para as respostas 
“não sei”.

Considerações finais

Este trabalho apresenta os resultados da avaliação do nível de alfa-
betização científica e tecnológica dos professores de Ciências e Matemática 
da Educação Básica de quatro municípios, participantes de um projeto de 
pesquisa que se propôs a realizar iniciativas de capacitação voltadas a mu-
nicípios com baixo IDEB do estado do RS. A avaliação foi realizada com os 
professores participantes antes de qualquer ação de capacitação.

Os resultados mostraram que o nível de alfabetização científica e 
tecnológica dos professores avaliados no subteste de conhecimento do con-
teúdo da ciência está abaixo do nível mínimo estabelecido por Laugksch e 
Spargo (1996b), apesar de esse valor ter sido originalmente determinado 
para um egresso do Ensino Médio. A essa questão acrescenta-se o fato de os 
professores revelarem explicitamente a falta de conhecimento em diversas 
questões conceituais por meio da opção “não sei”. Os resultados trazem à 
tona a preocupação recorrente com a formação dos professores de Ciências 
e Matemática em relação aos conteúdos abordados nas questões, que se 
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referem basicamente aos temas: mundo físico (Universo, Terra, Estrutura 
da Matéria, Transformações de Energia, Movimento, Forças da Natureza); 
ambiente vivo (Diversidade, Hereditariedade, Células, Interdependência 
da Vida, Fluxo de Matéria e Energia, Evolução); e organismo humano 
(Identidade e Desenvolvimento Humano, Funções Básica, Aprendizagem, 
Saúde Física e Mental). A melhoria no desempenho dos professores na di-
mensão conceitual poderia ser implementada a partir de ações de capacita-
ção em temas específicos, visto que se observou um resultado melhor desse 
subteste no grupo de professores com maior tempo médio de experiência 
no magistério.

Na dimensão natureza da ciência, metade dos professores apre-
sentou desempenho abaixo do mínimo estabelecido pelo TACB. Este 
resultado remete à preocupação com a falta de disciplinas que discutam 
a natureza epistemológica da ciência na formação inicial de professores. 
Acredita-se que os melhores resultados obtidos por professores cuja 
formação foi concluída mais recentemente devem-se à inclusão dessa 
temática nos cursos de graduação da região. Estudos similares devem 
ser repetidos e ampliados de modo a validar tais conclusões.

Na avaliação do conhecimento do impacto da ciência e tecnologia 
na sociedade, os resultados foram mais positivos, os professores respon-
deram à maior parte das questões, e foram assinalados apenas dois itens 
como “não sei” em todos os quatro grupos. Acredita-se que este resul-
tado deve-se ao maior acesso dos professores aos temas relacionados à 
ciência e tecnologia divulgados pela mídia, assim como às orientações 
curriculares nacionais, que enfatizam esta dimensão.

Pelo exposto, pode-se inferir uma possível relação entre o baixo 
desempenho dos alunos dos municípios avaliados e o nível de alfabetização 
científica dos professores que atuam nessas escolas. No entanto, maiores 
pesquisas devem ser realizadas para analisar as diversas dimensões que po-
dem contribuir para os baixos resultados do IDEB nesses municípios.

Os resultados desta avaliação prévia do nível de alfabetização cien-
tífica e tecnológica dos professores possibilitaram a inclusão de novas 
estratégias para as ações de capacitação, visando ao desenvolvimento das 
habilidades profissionais dos participantes do projeto.
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16
FÍSICA INTERATIVA : O MCT/PUCRS  
E A FORMAÇÃO DE PROFESSORES1

 Maria Emília Baltar Bernasiuk
Ana Lúcia Imhoff

Este capítulo apresenta atividades vivenciadas por um grupo de 
licenciandos do curso de Física da PUCRS na disciplina de Estágio IV, que 
tem como objetivo complementar a introdução dos licenciandos na prá-
tica educativa oferecida nas três disciplinas de estágio anteriores. Nesse 
contexto, foi desenvolvido um trabalho centrado no MCT/PUCRS. 
Após caracterizarem a escola, traçarem um perfil da turma em que fa-
riam o estágio e analisarem as atividades desenvolvidas pelos professores, 
os professores em processo de formação inicial planejaram, organizaram 
e realizaram atividades de ensino no Museu como complementação das 
atividades de estágio. O foco principal foi o aprendizado para compreen-
são, que é desafiador e essencial no século XXI, tendo em vista as cons-
tantes mudanças que vêm ocorrendo no mercado do trabalho.

Uma educação de qualidade está alicerçada na formação de alu-
nos receptivos aos desafios inerentes ao contexto em que se inserem, a 
ponto de nele poderem interferir. Assim, é importante buscar e valo-
rizar o conhecimento, aprendendo a relacionar o que é relevante, mas 
também investigar, refletir, questionar, comparar, estabelecer relações, 

1  Adaptação do artigo “Formação de professores: relato de uma experiência” publicado nas 
Atas do VIII ENPEC em 2011.
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inferir generalizar e solucionar problemas. Devem ser preparados para 
conviver com as divergências, aceitar as diferenças, administrar confli-
tos, saber interagir e discutir com os colegas, exercitar o pensamento 
crítico e a reflexão. Convém que possam interagir com diferentes re-
cursos tecnológicos, aprendendo no seu próprio ritmo, com interesse e 
com autonomia dentro de princípios éticos (BRASIL, 1999).

Esse conjunto de aprendizagens representa um desdobramento de 
competências e de habilidades que todo aluno, desde a Educação Básica 
até a Educação Superior, tem direito de desenvolver na sua trajetória. 
Assim sendo, é importante valorizar o conhecimento prévio, a predispo-
sição para aprender, a curiosidade para que a aprendizagem possa ocorrer 
de maneira satisfatória (MOREIRA, 1985, 1999).

A preparação dos licenciandos para o mercado do trabalho exi-
ge conhecimento técnico e uma formação completa, como resultado 
de um período proveitoso na Universidade, na qual ele pode usufruir 
experiências e adquirir habilidades e competências necessárias para um 
bom desempenho profissional. O caminho para essa preparação inclui a 
vivência de novas metodologias e tecnologias, a preparação de atividades 
e a valorização do saber adquirido durante a graduação, pois, pensando 
criticamente a prática de hoje ou de ontem, é que se pode melhorar a 
prática de amanhã (FREIRE, 2003).

Em função dessas colocações, procurou-se, neste trabalho, relatar 
algumas atividades vivenciadas por um grupo de licenciandos do curso de 
Física da Pontifícia Universidade Católica do Rio Grande do Sul (PUCRS) 
na disciplina de Estágio IV. Esta disciplina visa a complementar a introdução 
do licenciando na prática educativa oferecida nas disciplinas de Estágio I, II 
e III, favorecendo o surgimento de uma autocrítica quanto à atitude edu-
cativa, despertando o interesse pela busca da formação continuada e pelo 
desenvolvimento de ações cooperativas.

Desenvolvimento da atividade

A disciplina de Estágio IV compreende um conjunto de conheci-
mentos instrumentais e epistemológicos fundamentais para o exercício 



231Museu de Ciências e Tecnologia DA PUCRS: coletânea de textos publicados

do magistério de Física na Educação Básica, dando continuidade aos tra-
balhados nas disciplinas de estágios anteriores. A professora da discipli-
na também realiza a supervisão do estágio junto às escolas de Educação 
Básica. Assim, as 130h de estágio foram divididas em 30h de orientação, 
30h de preparação, ambas na Universidade e 70h na Escola. Os alunos 
foram avisados que todo material de apoio estaria à disposição na página 
da disciplina organizada no ambiente Moodle.

Na Universidade, os licenciandos iniciaram as suas atividades, plane-
jando, preparando, organizando, testando e vivenciando uma atividade in-
terativa de Ensino de Física no Museu de Ciências e Tecnologia da Pontifícia 
Universidade Católica do Rio Grande do Sul (MCT/PUCRS) como com-
plementação das atividades de estágio em escolas de Educação Básica, com 
a orientação da professora.

As atividades preparadas pelo grupo tinham como foco relacionar 
os conceitos de Física com o cotidiano dos alunos. O objetivo foi de pos-
sibilitar aos licenciandos a vivência de uma metodologia de ensino centra-
da na Física Interativa do MCT/PUCRS e de contribuir para a aquisição 
de habilidades e competências por parte dos alunos da Educação Básica.

Inicialmente, os licenciandos foram orientados pela professora da 
disciplina quanto à relevância da escolha do tema e dos equipamentos. 
Ao planejarem as atividades, os licenciandos procuraram contemplar as 
seguintes questões: O quê? Por quê? Para quem? Quanto tempo? Com o quê? 
Como? Como saber que os alunos aprenderam? Que referências?

No MCT/PUCRS, os licenciandos se dirigiram ao Setor de Física, 
relacionado com o foco da atividade. No local, fotografaram, catalogaram 
e fizeram um levantamento das potencialidades e do nível de interativida-
de dos equipamentos disponíveis. Posteriormente, coletaram informações 
relevantes e fundamentais para a elaboração dos roteiros. Verificaram qual 
o tempo médio que o aluno deve dedicar a cada equipamento selecionado, 
de que forma a exposição apresenta as informações junto aos equipamentos 
ou nos computadores de apoio disponíveis no MCT. Foi analisado se os 
textos que acompanham os equipamentos auxiliam ao aluno durante a in-
teração aluno-equipamento e até que ponto essas informações disponibili-
zadas contribuem com o professor no momento de planejar a sua atividade. 
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Finalmente, foram estudados quais os níveis de interatividade que o aluno 
pode atingir ao interagir com o material da exposição, com os seus colegas e 
com o licenciando responsável pelo grupo (MORAES, 1999; BERNASIUK 
et al., 2002; BERNASIUK; BORCELLI; AURICH, 2009).

Durante a preparação e teste das atividades interativas, oportu-
nizou-se aos licenciandos a prática da reflexão-ação (CANDAU, 1996), 
reconhecendo e valorizando os saberes adquiridos durante o curso de 
graduação. As reflexões proporcionaram oportunidades de aprendizado 
e qualificação ao seu trabalho, pois modificar a metodologia de ensino 
requer do professor e do futuro professor adaptabilidade, flexibilidade 
e um novo aprendizado, apoiado na preocupação de oferecer aos alu-
nos um ensino de qualidade. Isso deve vir acompanhado de um gran-
de trabalho intelectual, dedicação, tempo e de muita energia emocional 
(HARGREAVES, 2002).

Foram preparadas atividades que possibilitassem os alunos da 
Educação Básica trabalhar em grupo, conviver com as divergências e in-
teragir com diferentes recursos tecnológicos, aprendendo no seu ritmo e 
de forma autônoma. As tarefas propostas incluíram a leitura e interpreta-
ção das informações apresentadas nos experimentos. Foi solicitado para 
responder as questões: escrever, relacionar os conceitos físicos estuda-
dos com as situações propostas, argumentar o seu ponto de vista. Enfim, 
procurou-se contemplar os diferentes níveis de interatividade. Ademais, 
considerou-se que, no processo educativo, o contato entre professor e li-
cenciando e entre esse e o aluno da Educação Básica deve ser construtivo 
e participativo, onde o aluno é considerado sujeito da sua aprendizagem 
e não um simples objeto de treinamento (DEMO, 1996).

Concluída a etapa de construção dos roteiros de atividades intera-
tivas, os licenciandos permutaram os materiais por eles elaborados, com 
o objetivo de testá-los e avaliá-los no MCT/PUCRS. Após esta etapa, 
oportunizou-se um momento de discussão, onde foram sugeridas algu-
mas modificações nos roteiros construídos pelo grupo. Todas as alterações 
sugeridas e pertinentes, quando bem fundamentadas, foram acatadas pelo 
integrante do grupo responsável pela construção do roteiro. Os licencian-
dos tiveram o cuidado de construir um roteiro diferente para cada grupo 
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de três alunos, evitando que todos os alunos estivessem ao mesmo tempo 
interagindo em torno do mesmo equipamento, bem como possibilitando 
uma maior socialização do conhecimento no momento da correção.

Em seguida, em conjunto com a professora orientadora, cada grupo 
de licenciandos organizou a visita orientada com duração de quatro horas/
aula ao Museu e agendou a visita com a professora da escola de Educação 
Básica. Na data combinada, os alunos foram recebidos no auditório da 
Faculdade de Física da PUCRS. A visita foi dividida em três etapas. Na pri-
meira etapa, cada grupo recebeu orientação por parte de um licenciando 
sobre como eles deveriam proceder e interagir ao longo de toda a tarefa. 
Após, foram distribuídos roteiros, que orientaram a atividade e a busca de 
respostas para as questões propostas. 

A segunda etapa ocorreu no Setor de Física do MCT. Os alunos re-
alizaram as atividades propostas acompanhados dos licenciandos. Cabe 
mencionar que, após a atividade, destinou-se um período de interação 
livre, no qual os alunos tiveram a oportunidade de interagirem livre-
mente com os diferentes setores da exposição. Concluída a tarefa, os 
grupos retornaram para a Faculdade de Física. 

A terceira etapa consistiu de um momento de reflexão, com a apre-
sentação, pelos próprios alunos da Educação Básica, dos resultados obtidos 
e a discussão dos mesmos. Para a obtenção dos resultados quantitativos, os 
alunos responderam a um questionário no término da atividade interativa. 
A análise textual qualitativa das respostas dos roteiros foi realizada pelo 
grupo de licenciandos com o objetivo de estudar os níveis de interatividade 
atingidos pelos alunos (MORAES, 1999; BERNASIUK; IMHOFF, 2009). 
Assim sendo, testou-se a utilização da Física Interativa no MCT/PUCRS 
como uma extensão da sala de aula, podendo auxiliar o aluno a compreen-
der e relacionar os conceitos de Física com o seu cotidiano.

A segunda tarefa dos licenciandos foi a preparação das aulas que 
posteriormente foram ministradas nas escolas. Após o planejamento 
de uma ou mais unidades, cada licenciando escolheu uma aula para 
ministrar aos seus colegas e a professora orientadora na Universidade. 
Após a exposição verbal acompanhada de demonstrações, todos os 
presentes emitiram um parecer e foram dadas sugestões procurando 
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aprimorar o trabalho do colega. Criou-se na sala de aula uma atmosfe-
ra de colaboração em que foi estimulada a crítica construtiva. Levou-
se em consideração a necessidade de avaliar os conhecimentos prévios 
dos alunos, para poder ensinar de acordo. Durante os encontros na 
Universidade, se discutiu como abordar os conteúdos, considerando 
a capacidade de aprendizagem por parte dos alunos, a curiosidade, 
a flexibilidade mental para novas maneiras de perceber, pensar, agir, 
interagir e resolver questões.

Ao construir os seus planos de aula, os alunos foram orientados a 
consultar o Projeto Político e Pedagógico da Escola (PPP), os Parâmetros 
Curriculares Nacionais (PCN) e Parâmetros Curriculares Nacionais para 
o Ensino Médio (PCNEM). Também foram alertados da importância de 
relacionar os conteúdos abordados com o cotidiano dos alunos, pois é 
importante trazer para a sala de aula novidades, materiais que estimulem 
o diálogo e as perguntas. Os licenciandos discutiram a importância de 
surpreender os alunos, variando os métodos e as técnicas de ensino ao 
planejar suas aulas.

Assim, além de propor uma atividade centrada na Física Interativa, 
incluíram no seu planejamento aulas expositivas acompanhadas de de-
monstrações, atividades práticas em pequenos grupos e um trabalho de 
investigação extra realizado em parceria com o professor da escola. As 
atividades experimentais orientadas pela professora orientadora foram 
preparadas pelos licenciandos na Faculdade de Física, sendo algumas de-
las apresentadas para os outros licenciandos durante as aulas. As referidas 
atividades consistiram de demonstrações, montagem de experimentos, 
construção de equipamentos com materiais de baixo custo, realização 
de experimentos. Posteriormente, essas atividades foram realizadas nas 
escolas. O trabalho de investigação variou de acordo com a solicitação do 
professor da escola.

Um dos licenciandos investigou as contribuições da construção de 
maquetes incluindo a parte elétrica de uma residência como elemento 
motivador para o estudo da Eletricidade. O público-alvo foram alunos do 
2º Ano do Ensino Médio de uma Escola particular de Porto Alegre/RS. 
O trabalho foi planejado e executado pelo licenciando, sob a solicitação, 
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a orientação e a supervisão do professor titular da disciplina na Escola e 
da professora da disciplina de Estágio IV na Universidade.  

Outro licenciando orientou vários grupos de alunos do 8º Ano 
do Ensino Fundamental que posteriormente foram selecionados para 
participar da uma Feira de Ciências e Mostra Científico-Literária de 
uma escola estadual, sob a solicitação, a orientação e a supervisão do 
professor titular da disciplina na Escola e da professora da disciplina de 
Estágio na Universidade.  

Dois licenciandos orientaram alunos do 3º Ano do Ensino Médio 
para participar de Mostra Científica nas suas escolas, sob a solicitação e 
orientação dos professores das escolas. O quinto licenciando participou 
da montagem de robôs, sob a supervisão do professor da Escola.

Discussão e resultados

Durante a realização das atividades, houve integração entre profes-
sores das escolas e licenciandos, os quais foram convidados para partici-
par de atividades que não tinham sido planejadas na disciplina de Estágio 
IV. Esses trabalhos foram atividades de pesquisa envolvendo alunos da 
Educação Básica de forma bem criativa. Os melhores trabalhos foram se-
lecionados para participar de Feiras e Mostras de Ciências. Os resultados 
dessas atividades realizadas pelos alunos originaram trabalhos apresentados 
em eventos científicos em parceria entre licenciandos, professor da escola 
e professora orientadora de Estágio IV. Organizar a apresentação na forma 
de pôster foi outro desafio para o licenciando, pois exigiu a sumarização do 
seu trabalho, o que demanda bastante organização mental e análise.

A análise dos relatórios, realizadas durante o semestre, revelou 
que as metodologias e os recursos utilizados levaram os licenciandos a 
refletir sobre a sua prática de ensino. A experimentação motivou os li-
cenciandos a construir o seu próprio equipamento, utilizando material 
de baixo custo caso sua futura escola não possua um laboratório de Física.

Os licenciandos no final do semestre constataram que não basta 
que a atividade seja bem orientada ou planejada, é necessário um acompa-
nhamento do professor e que os alunos se sintam motivados e apresentem 
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uma predisposição para avançarem para os níveis mais altos de participa-
ção, estabelecendo elos importantes entre os novos conhecimentos e os 
conhecimentos prévios aprendidos na vida escolar. As reflexões propor-
cionaram aos licenciandos oportunidades de aprendizado e qualificação ao 
seu trabalho e a eles mesmos.

A maioria das atividades planejadas possibilitou aos alunos traba-
lhar em grupo, conviver com as divergências e interagir com diferentes 
recursos tecnológicos, aprendendo de forma autônoma e no seu ritmo.

A Física interativa no MCT/PUCRS foi introduzida como uma 
extensão da sala de aula, uma maneira agradável de aprender, uma ati-
vidade motivadora, buscando auxiliar o aluno a relacionar conceitos de 
Física com o seu cotidiano.

Acredita-se que a grande maioria dos licenciandos dará conti-
nuidade àquilo que se propôs a realizar, já que alguns mencionaram a 
intenção de continuar realizando atividades experimentais e de introdu-
zir no seu planejamento atividades no MCT. Constatou-se que, durante 
o processo educativo, o contato entre professor/licenciando/aluno foi 
construtivo e participativo, no qual o aluno da Educação Básica foi con-
siderado sujeito da sua aprendizagem e não um receptor de informações.

Os licenciandos foram alertados de que um bom professor não 
poderá orientar a aprendizagem de seus alunos como uma construção de 
conhecimento, se ele próprio não possuir a vivência de uma tarefa inves-
tigativa, pois a construção do conhecimento não é feita com base na re-
petição de conhecimentos. O fato de investigar o conhecimento desperta 
no professor um sentimento de autoconfiança e autonomia, motivando-o 
a querer mais, contribuindo com a qualidade de ensino nas escolas onde 
estes professores atuam.

Outra tarefa foi a preparação das aulas centradas na experimen-
tação e em ações cooperativas, as quais, posteriormente, foram minis-
tradas nas escolas. Após o planejamento de uma ou mais unidades, cada 
licenciando ministrou aulas aos seus colegas e à professora orientadora 
na Universidade. A professora e os outros licenciandos fizeram sugestões 
procurando aprimorar o trabalho de cada um. Criou-se, na sala de aula, 
uma atmosfera de colaboração, sendo estimulada a crítica construtiva. 
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No decorrer do trabalho, novas ideias surgiram e foram aplicadas, novas 
formas de ensinar foram testadas, e ficou bem claro para os licenciandos 
que a educação de um professor é algo que nunca termina, ou seja, está 
sempre se processando, sendo essencial a adaptação às novas realidades e 
transformações do mundo moderno.

Acredita-se ter colaborado para conscientizar os licenciandos de 
que o educador é, por natureza, um permanente investigador de sua pró-
pria realidade, refletindo sobre a sua ação, buscando compreender a sua 
própria prática com vistas a sua melhoria. O educador deve estar atento, 
observando, anotando, analisando, percebendo as limitações de seu traba-
lho e procurando superá-los e, ao mesmo tempo, se adaptando às novas 
realidades e transformações do mundo moderno.
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CONSIDERAÇÕES  
COMPLEMENTARES

Tive a oportunidade de participar como colaboradora do 
Museu de Ciências e Tecnologia da PUCRS desde o ano de 2000 até 
2007. Nesse contexto, desenvolvi pesquisas, com apoio e incentivo de 
Roque Moraes e Jeter Bertoletti, constituindo o grupo de pesquisa 
CNPq/PUCRS “Relações entre a natureza das ciências e a educação 
em ciências”.

Esse trabalho foi muito gratificante e deixou marcas indeléveis, que 
me trazem à mente e ao coração algumas convicções tão bem expressas 
por Fernando Sabino: “A certeza de que estamos sempre começando... A 
certeza de que necessitamos continuar... A certeza de que seremos inter-
rompidos antes de terminar...”. Tudo se reestrutura e transforma, mas ao 
mesmo tempo algo permanece. Atualmente concentro o meu trabalho na 
Faculdade de Biociências e no Programa de Pós-Graduação em Educação 
em Ciências e Matemática, bem como em novas pesquisas, em algumas 
das quais há conexões com o MCT/PUCRS. 

Agradeço a Jeter Bertoletti a colaboração e o apoio na reunião de 
materiais para compor o livro. Ao organizá-lo, lembrei também as pala-
vras de Fernando Sabino quanto à necessidade de:

Fazer da interrupção um caminho novo...
Da queda um passo de dança...
Do medo uma escada...
Do sonho uma ponte...
Da procura um encontro.

Lembro em especial Roque Moraes, que nos deixou preco-
cemente em janeiro de 2012, com um corte brusco de sua presença 
marcante como educador. Ele, de modo natural, com simplicidade e 
grandeza de espírito, confiava na capacidade de cada um para ampliar 
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expectativas e horizontes. Desafiar e incentivar fazia parte da sua pró-
pria identidade. Lembro quando dizia: “Tu podes!”. E tudo é possível 
quando se crê. Obrigada, Roque. 
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