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1 - Introdução 
 

O Departamento Museu da Vida da Unidade Casa de Oswaldo Cruz da 
Fundação Oswaldo Cruz (Fiocruz) promove a divulgação e a educação em 
ciências e saúde e a ampliação da cultura científica e tecnológica da população 
através dos seus espaços de visitação de forma lúdica e interativa. Enfoca 
temas de saúde e tecnologia através de exposições permanentes, atividades 
interativas, multimídia, teatro, vídeo, laboratório e Tecnologias de Informação e 
Comunicação, buscando integrar ciência, cultura e sociedade. 

Atualmente o saber científico e as inovações tecnológicas estão 
estreitamente relacionados com o cotidiano dos indivíduos. No entanto, 
constata-se que o cidadão comum tem dificuldades de interagir com a 
produção diária da ciência. 

No Museu da Vida, a mediação da visita faz-se necessária para que haja 
uma maior aproximação e comunicação entre o visitante e os objetos ou 
recursos observados dentro do espaço visitado, com o objetivo de reduzir a 
distância entre o saber do visitante e o saber científico. A interatividade é uma 
estratégia importante para criar esta aproximação, ao instigar no visitante a 
vontade de aprender e o desejo de querer saber mais sobre o que está 
acontecendo (Bonatto et al., 2007). 

O Parque da Ciência é um dos espaços do Museu da Vida atuando em 
três eixos temáticos: Comunicação, Organização da Vida e Energia. Estes 
temas são abordados por meio de exposições museográficas e atividades 
educativas de mediação com abordagem histórica, interativa e interdisciplinar. 

A Sala de Comunicação, que faz parte do Parque da Ciência,  é um am-
biente estruturado com computadores, Internet, recursos audiovisuais, 
softwares educativos na área de saúde e ciência e softwares livres. Atual-
mente, a Sala de Comunicação não se encontra inserida permanentemente no 
circuito de visitas ao Parque da Ciência, pois não tem atividades permanentes 
sendo oferecidas ao público. Para sua inserção definitiva, desde março de 
2009 estebeleceu-se uma linha de pesquisa de profissionais variados do 
Museu da Vida em cooperação com o Instituto de Física da Universidade 
Federal do Rio de Janeiro para a pesquisa e desenvolvimento de material 
didático multimídia, sua mediação e sua avaliação no Museu da Vida.  
 
2 – Objetos de Aprendizagem em Museus 
 

Durante a visita ao museu, é despertada no público uma série de senti-
mentos e sensações. Um dos aspectos, um tanto negligenciado pelos museus 
por muito tempo, é que a experiência do público durante a visita pode ser 
transformada em um aprendizado (Marandino, 2008). Hoje em dia, podemos 
sem dúvida afirmar que o museu é também um espaço de educação não-for-
mal, portanto não devemos negligenciar essa dimensão. 



 

 

 

A pesquisa em aspectos cognitivos da aprendizagem indica (Ezrailson et 
al., 2004) quatro características fundamentais para que esse processo se dê de 
forma efetiva: (1) que os indivíduos se engajem de forma ativa e não passiva 
como aprendizes nesse processo; (2) que haja trabalho colaborativo, com uma 
organização de grupo; (3) que o processo seja sempre objeto de um “feedback” 
constante, com interação e retorno por parte de instrutores e colegas; (4) que 
sejam feitas conexões com contextos do mundo real, cotidiano. O conheci-
mento destes fatores nos permite refletir sobre a maneira de construir ambien-
tes, objetos e oficinas de aprendizagem em espaços formais ou não que levem 
em conta essas características e as usem de forma apropriada. Os processos 
de aprendizagem que ocorrem durante a visita do público ao museu (Hein, 
1998) também podem ser enriquecidos se observados esses processos. 

Do mesmo modo os desenvolvimentos tecnológicos que vem provo-
cando enormes mudanças em nossas formas de agir e principalmente de inte-
ragir são ferramentas de grande potencial para o aprendizado.  Essas tecnolo-
gias podem resultar em mudanças paradigmáticas a respeito de como ensinar 
ciências (Fiolhas e Trindade, 2003; Barroso et al., 2006). A Internet já provoca 
mudanças sensíveis na forma com que a pesquisa é desenvolvida no ambiente 
acadêmico. Ela altera a maneira como as pessoas se comunicam e trabalham. 
Paradoxalmente, enquanto o ensino formal busca uma inspiração na divulga-
ção de ciências que ocorre na Internet, museus de ciência ainda se aproveitam 
pouco desse potencial (Um exemplo de uso pode ser encontrado em (Tamez e 
Martin, 2008)). Como aproveitar recursos computacionais dentro da estrutura 
física do museu, como incluir o espaço do museu ao crescente espaço virtual e 
como aproveitar os novos paradigmas da chamada “web 2.0” dentro dos pro-
cessos de aprendizagem ocorridos em um ambiente museológico são pergun-
tas que ainda esperam respostas. 

Similar ao movimento chamado de “push-buttons” dentro de museus de 
ciências, o uso do computador foi introduzido dentro de processos de ensino-
aprendizagem durante a década de 60 através dos módulos de instrução pro-
gramada. Progressivamente, tais módulos foram praticamente abandonados. 
Recursos multimídias e de interatividade mais ampla (similar ao hands-on e 
minds-on dentro de museus de ciência (Pavão, 2007)) foram sendo 
introduzidos, ganhando cada vez mais espaço dentro de ambientes de educa-
ção. 

Os recursos multimídias interativos computacionais têm como objetivo 
trabalhar a transposição e complementação de um determinado conteúdo para 
um ambiente virtual, reorganizando estruturas e significados ao integrar, de 
forma hipertextual, recursos e estratégias das diferentes mídias e possibilitar a 
interação do aprendiz com o próprio conteúdo, de forma a levar o mesmo a um 
envolvimento ativo no processo de aprendizagem. O computador apresenta-se, 
então, como uma ferramenta e um meio que agrega esses elementos, so-
mando a eles novas possibilidades de formatos como animações e experiên-
cias simuladas. 

Uma questão de pesquisa que se coloca é a investigação das possibili-
dades de uso que esse instrumento apresenta para o museu do futuro e quais 
as suas consequências. Para tanto é necessária a produção do material utili-
zando o computador; sua avaliação – simultânea ou posterior – dentro de uma 
proposta metodológica; uma concepção pedagógica em consonância com a 



 

 

 

proposta do museu; uma estratégia de mediação e do interesses do público 
envolvidos. 

Um conceito fundamental nessa discussão é a noção de Objeto de 
Aprendizagem (OA), isto é, recursos digitais reutilizáveis (Wiley, 2000). O con-
ceito de Objeto de Aprendizagem (Learning Object) surgiu no final da década 
de 90 como uma proposta de paradigma na elaboração de materiais instrucio-
nais.  A idéia era a de construir repositórios de materiais didáticos, devida-
mente catalogados e disponibilizados, para que os usuários (instrutores e 
aprendizes) fizessem economia (de tempo e dinheiro) ao preparar seus cursos 
e processos instrucionais.  O conceito envolvia a idéia que quando os professo-
res quando acessam materiais instrucionais, eles frequentemente quebram os 
materiais em suas partes constituintes (Wiley, 2000), e reorganizam-nos de 
forma a apoiar os seus próprios objetivos educacionais.  Portanto, se houvesse 
um conjunto de objetos instrucionais reutilizáveis e granulares, como compo-
nentes individuais, o passo inicial da decomposição já estaria dado, aumen-
tando a eficiência do processo (Wiley, 2000). A definição do Learning 
Technology Standards Committee é “objetos de aprendizagem são qualquer 
entidade, digital ou não digital, que pode ser utilizada, reutilizada ou referenci-
ada no processo de aprendizagem apoiada por tecnologia”.  Exemplos de ob-
jetos de aprendizagem incluem conteúdos multimídia, imagens, aplicativos, pá-
ginas web, textos, vídeos, simulações, software instrucional, jogos, equipa-
mentos, brinquedos, etc. 

Tendo em vista a característica não-formal da aprendizagem ocorrida 
dentro dos museus de ciências, que implica em uma variedade de tempo, faixa 
etária e conhecimentos prévios, os OA não-digitais são frequentemente empre-
gados em sua estrutura de visitação. Desta forma, o monitor ou mediador pode 
montar, programar e orientar uma visita em função das especificidades do 
grupo recebido. Para que o visitante seja sujeito de seu processo de aprendi-
zagem que ocorre no interior do museu, é fundamental que ele possa interagir 
com os objetos das mais amplas formas (Valente, 2002). Portanto espera-se 
que os museus de ciências seja um local de alta interatividade entre público-
público, público-mediador e público-objeto. 

Justamente uma das distintas possibilidades que o uso do computador 
nos fornece em relação às tecnologias de comunicação usuais é a possibili-
dade de haver uma forte interação entre o receptor da informação e a informa-
ção propriamente dita. Esta interação não se dá apenas nos tipos de interação 
possíveis em outros meios tradicionais, mas de formas totalmente novas. Sua 
característica interativa permite ao aluno configurar, medir e alterar os parâme-
tros ou modelos apresentados e observar e dialogar com os resultados através 
de diferentes representações simultâneas (Bodemer e Faust, 2006) e visualiza-
ções não possíveis de outra forma (Gilbert, 2005). Portanto, modernamente as 
tecnologias de informação (computadores, Internet, etc.) possibilitam a mesma 
riqueza de interação que podemos encontrar em um museu, ou seja, interação 
usuário-usuário (assistido pelo computador ou não), usuário-mediador (assis-
tido pelo computador ou não) e usuário-conteúdo (Saddik, 2001). Pesquisas 
recentes têm mostrado que um material com elevado grau de interatividade 
associado à representação multimídia colabora positivamente com o aprendi-
zado (Barreto et al., 2003; Bodemer et al., 2004; Evans e Gibbons, 2007). 

 
3 – Princípios de Desenvolvimento e Mediação 



 

 

 

 
O objetivo do projeto em andamento é a elaboração de objetos de 

aprendizagens digitais (ou aplicativos) com alto grau de interatividade conforme 
descrito no último parágrafo; a elaboração de estratégias de uso desses obje-
tos integrados a estrutura de visitação do Parque da Ciência e a pesquisa em 
relação ao público de sua reação frente aos aplicativos desenvolvido. Os obje-
tos de aprendizagem a ser construídos deverão: 

 Estar integrado ao conteúdo temático atual do PC e claramente 
relacionado com ele; 

 Permitir uma escolha de diferentes modelos e/ou níveis de 
complexidade na representação da realidade; 

 Focalizar nos conceitos envolvidos; 

 Ser suficientemente abertos em seu uso, de forma a permitir que 
o próprio público crie ‘situações problemas’; 

 Ser fracamente estruturados, de modo a permitir diversas formas 
de resolução através da integração da informação em diferentes 
formatos; 

 Desenvolver a autonomia do público frente ao computador a fim 
de proporcionar inclusão digital dos mesmos. 

Os aplicativos serão elaborados utilizando o software ‘Adobe Flash’, que 
permite integração multimídia eficiente e voltada para a Internet e dispõe de 
amplos recursos de interatividade através de uma linguagem própria, o 
Actionscript. Seu uso é justificado, pois não existe no momento nenhum 
software correlato que permita os mesmo resultados sem um grau de comple-
xidade excessivo que inviabilize seu uso. Além disso, os aplicativos produzidos 
desta forma podem ser utilizados nos mais diferentes ambientes e plataformas 
sem restrições. 

A mediação, por sua vez, revela um grande desafio. Dentro do ensino 
formal, OA vêm sendo utilizados em grupos em sala de aula (Barroso et al. 
2009) de forma individual e cooperativa com amediação do professor. Mesmo 
no caso de objetos com alto grau de interatividade, essa mediação mostrou-se 
eficaz no melhor aproveitamento das possibilidades de aprendizagem que são 
disponibilizadas ao aluno. Portanto recomenda-se que a mediação adotada: 

 Deva evitar o direcionamento excessivo do visitante 

 Estimular a exploração livre dos aplicativos 

 Interfir no sentido de ‘deixar dicas’ aos visitantes 

 Direcionar o visitante a ativivamente utilizar a interface 
apresentada 

 Provocar e estimular o uso em grupo e cooperativo 
Essa mediação deve construir coletivamente um discurso coletivo 

durante a exploração dos aplicativos em uma visita ao museu. Apresenta, 
portanto, grandes nuances em função dos detalhes de cada módulo. Apenas 
depois de terminado o desenvolvimento detalhado de um conjunto de objetos é 
possível definir uma mediação um pouco mais detalhada. 
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