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Abstract. Science museums interactive spaces enable pultécactive and
dynamic contact with scientific knowledge. The @at&o Cultural museum
offers, among others, the attraction “Aventura nst&na Solar” designed to
simulate a space travel through a projection sys&em interactive activities
presented as games. This study aimed to investigateognitive and affective
gains with interactive games of this attractionst#dy with 128 elementary
and middle school students led us to conclude thaaddition to enabling a
pleasant experience, this kind of simulation cdmiies to the learning process
related to physics and mathematics.

Resumo. Espacos interativos, em museus de ciéncias, plitssib que o
publico possa entrar em contato com conhecimeniestificos de forma
interativa e dinamica. O museu de ciéncias Catavéhiltural oferece, entre
outras, a atracdo Aventura no Sistema Solar comtzelpara simular uma
viagem espacial por meio de um sistema de projecatvidades interativas
apresentadas em formato de jogos. Este trabalh® pev objetivo investigar
0s ganhos afetivos e cognitivos com o0s jogos itites desta atracdo. Um
estudo com 128 alunos do ensino fundamental ptssibconcluir que, além
de possibilitar uma experiéncia agradavel de wifid@o, ajuda no processo de
aprendizagem de assuntos relacionados a fisicatem@ica.

1. Introducéo

Os museus se constituem em um espacgo educativamiaifaque complementa a
aprendizagem, tanto dos alunos que frequentamcakssquanto do publico em geral.
Muitos museus podem ser considerados uma exteassalalde aula por serem capazes
de introduzir seu publico no mundo cientifico entddgico [Valente, Cazelli e Alvez;
2005], [Marchi et al., 2007]. Além de exibir exprentos que demonstram fenbmenos
cientificos basicos, abordados tradicionalmente liemos didaticos, os museus de
ciéncias tém a possibilidade de tratar resultadespelsquisas de ponta de forma
dindmica e interativa: alunos e professores podepioear conhecimento de forma
inovadora, atrativa e motivadora [Ficheman et28lQ8], [Martinazzo et al., 2009].

O Catavento Cultural e Educacional, por exempkoado na cidade de Séo
Paulo, é um museu interativo dedicado as cién@asiuseu esta dividido em quatro
espacos - universo, vida, engenho e sociedadea-wraccontendo vérias atragcdes. Uma
delas € a “Aventura no Sistema Solar”, que simaia nave espacial, onde por meio de
videos e jogos educativos, 0s participantes viaencima aventura no espaco, entrando
em contato com conceitos relacionados a astrondisiaa e matematica. Durante a
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aventura na nave, os participantes entram em coateth planetas do sistema solar e
realizam tarefas colaborativas por meio de joggaais.

As vantagens que o0s jogos digitais trazem pardugagdo sao varias e sao
discutidas por diversos pesquisadores da area qmnexemplo, para ensino de inglés
[Levay et al., 2015]; matematica [Pierini, ValentenCardoso; 2012], [Henrique et al.,
2015]; musica [Corréa et al., 2012]; entre outhd&o somente o ensino fundamental e
meédio se beneficiam dos jogos digitais, como també&mnsino superior, Como é 0 caso
da disciplina de programacéo [Scaico, et al.,20[ntes et al.,2013]; engenharia de
software [Savi et. al., 2011]; usabilidade [Fegaadt al., 2014] entre outros.

O objetivo deste estudo foi investigar os ganHesivas e cognitivos com 0s
jogos digitais da atracdo “Aventura no Sistema Botlo Museu Catavento Cultural. O
estudo foi realizado com 128 alunos do ensino fonesfeal | e Il matriculados em
escolas publicas. Uma pesquisa realizada na lirargerviu de referencial tedrico para
a construcdo de um modelo de avaliacdo que passibitientificar: (a) o nivel de
motivacdo dos estudantes ao usarem 0s jogos; (%) jpgos oferecem uma experiéncia
agradavel de utilizagéo; e (c) o grau de retengdafdrmacao pos-jogo.

2. Museus de Ciéncia e Educacéao

Os museus vieram mudando ao longo do tempo, e sndéixaram de ser um simples
espaco de apresentacdo de artes para ser umadextlensala da aula. De acordo com
Vieira et al. (2005), os museus e centros de @8nestimulam a curiosidade dos
estudantes e oferecem a oportunidade de suprimesms em parte, as caréncias das
escolas com a falta de laboratorios, recursos wisdi@s, entre outros, reconhecidos
por estimular o aprendizado. Em museus de ciénggasisitantes tém a oportunidade
de protagonizar acdes e descobrimentos, ou sejgexem-se em sujeitos ativos, uma
vez que tém uma relacdo direta com os aparatosmegas da manipulacdo ou da
observacdo de como os outros os manipulam. Assipdibbico experimenta de forma
direta, viva e ludica um fato cientifico [Valent®daria, 2005] [Ficheman et al., 2008].

Através do movimento de interiorizacdo de ciénciaBrasil, surgiu 0 museu
Catavento Cultural e Educacional, localizado nadédde S&o Paulo. Inaugurado em
2009, foi concebido com a funcado de integrar a €i#€a os problemas sociais de uma
maneira atraente e interativa. Possui cerca dea?®@0es em quatro secbes cujos
assuntos se interligam: Universo, Vida, Engenho@eflade [Lozada et al., 2012].

2.1. A atracdo “A Aventura no Sistema Solar”

7

A "Aventura no Sistema Solar" € uma instalacdo deds Universo do Museu
Catavento concebida para simular uma viagem egpatexativa por meio de um
sistema de projecéao e atividades interativas aptadas em formato de jogos. Do ponto
de vista pedagdgico, as atividades propostas papvagcos participantes a reflexéo
sobre temas como fendbmenos astrondmicos e astamécralém de possibilitar a
aplicacdo de conhecimentos sobre fisica e matean#& atividades sdo realizadas em
trés momentos: ambientacdo, simulacédo e reflexzamBientacdo ocorre no inicio da
atividade e permite a familiarizagcdo com o0 espaginteracdo e o objetivo da missao
espacial. A simulacéo propde a interacao dos [gaatites com o ambiente, por meio de
jogos colaborativos. O momento de reflexdo visgear nos alunos questionamentos
sobre os assuntos abordados durante a visita agoesp

Por meio de uma cenografia que reproduz o intetedruma nave espacial,
utilizando tecnologias de Realidade Virtual, naigctrilha e efeitos sonoros, a
instalacdo aumenta a sensacdo de imersao nasadésiqFigura 1). As trajetérias da

501



V Congresso Brasileiro de Informética na Educagéo (CBIE 2016)
Anaisdo XXVII Simpdésio Brasileiro de Informética na Educacdo (SBIE 2016)

nave pelo universo séo visualizadas por meio deamjunto de televisores que exibem
imagens do espaco, simulando suas janelas.

Figura 1. Ambientacao da Instalacdo Aventura no Sis  tema Solar

Dentro da nave, um grupo de até 24 participanteisgibuido em quatro
estacOes de trabalho. Cada estacdo é dimensioaedagomodar seis integrantes, que
interagem com o sistema por meio de telas sensiaeistoque (Figura 2a),
joystick (Figura 2b) ou um conjunto de botdes (Fag2c).

e~ .

Figura 2. (a) Tela touchscreen; (b) Joystick; (c)  Botbes

Resumo das atividades da naveHélio, o personagem que representa o
comandante explica os procedimentos para fazeagen espacial. Antes de fazer a
decolagem, é necessario carregar as baterias deergimentar os sistemas de energia
solar. Este procedimento € implementado no jogcatibrar os painéis solares. Apos a
decolagem, os estudantes recebem a misséo de ajtiijamlacdo da Estacéo Espacial
Internacional que necessitam de mantimentos, guéoneio de um jogo eles devem
acoplar a nave junto a Estacdo Espacial Internatienfazer a transferéncia dos
mantimentos. Em seguida, os estudantes ficam salzpredhouve um problema com o
telescopio Hubble, aprendem que existe um telescgpe capta imagens mil vezes
mais que o olho humano e devem interagir com um j@ga consertar o telescépio. Os
alunos comecam a receber informagdes sobre Madeca é vermelha, foi descoberto
que ha agua em estado liquido e que, portanto, @ader vida em Marte. Um robd foi
enviado a Marte para averiguar a existéncia de,apaa esta preso nas rochas. Em
seguida, é dada a missao de ajudar o rob6 (jogarsalrobé em Marte). Os estudantes
também recebem informacdes sobre Vénus que € ddoheemo irmdo gémeo da
Terra. E relatado que ha lixo no espaco, entdstoslantes recebem a misséo de afastar
o lixo espacial (jogo de afastar o lixo espaciai seguida, o comandante informa que
retornardo para Terra. E feita a aterrissagenogmtermina.

3. Modelos de Avaliacdo de Aprendizagem

Para avaliar o nivel de motivacdo dos estudaniestifzado o modelo proposto por
Keller (2009), definido como ARCS (Atencéo, Relesian Confiangca e Satisfag&o).
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Segundo o autor, a motivacdo, no contexto educakioesta relacionada ao

engajamento voluntario em continuar a aprenderesobr determinado assunto e, para
gue iSSO ocorra, € preciso que o estudante: mantemhnivel satisfatério de atencao
durante o experimento (A-Atencdo); perceba que apqgsta educacional seja

consistente e o ajude a conectar o contetudo canumfprofissional ou académico (R-

Relevancia); obtenha sucesso nas experiénciasrdet@s de suas habilidades (C-
Confianca); experimente experiéncias positivas peeralizagem acompanhadas de
reconhecimento e recompensas (S- Satisfagéo).

Para avaliar se a experiéncia de utilizacdo é&fa#dria, foram utilizados os
modelos propostos por Savi et al. (2010). Expei@@ndecorrentes da interagdo com
jogos, como por exemplo mudancas no estado emdcaas pessoas. Assim, a
avaliacao da experiéncia de utilizagdo pode s&x feediante a avaliacdo dos elementos
de interacdo, tais como: diversao, imersdo, desabatrole e interacdo social. A
diversdo proporciona sentimentos de prazer, relarondistracdo e satisfacdo. Para 0s
autores, uma experiéncia divertida é geralmentenpanhada do desejo de voltar a
participar e de recomenda-la para os amigos. A s@weresta relacionada com o
engajamento e profundo envolvimento com o jogoe®pio € um fator que possibilita
verificar a imersdo em jogo, por exemplo, ondegagimr ndo percebe o tempo passar e
permanece horas ou finais de semana jogando iptamente. O desafio esta
relacionado aos niveis de dificuldade da experéaciestes, devem estar adequados ao
nivel de habilidade do jogador. Novos obstaculdsagdes e variacdes de atividades
devem estar apropriados para minimizar a fadig@giador e oferecer uma experiéncia
gue mantenha sua vontade de continuar participdah@ontrole esta relacionado com a
sensacao de autonomia sobre a interface que deviciede aprender a usar. A
interacdo social € medida por meio do envolvimelatparticipante com outras pessoas
a fim de obter sucesso em grupo.

A Taxonomia de Bloom [Bloom 1956], foi utilizadaana avaliar o grau de
retencdo de informagé&o. Trata-se de uma estrutiggqgde ser aplicada para planejar,
projetar e avaliar a efetividade da aprendizagefimida em seis niveis: Conhecimento
(lembrar informacdes sobre fatos, datas, palavhagares, procedimentos, etc.),
Compreensdo (captar o significado da informacaoyplicAcdo (aplicar os
conhecimentos em situacdes reais), Andlise (ideatibs partes e suas inter-relacdes),
Sintese (combinar as partes para formar um todéyadiacdo (julgar o valor do
conhecimento). No modelo de avaliagdo propostoengabalho, apenas o primeiro
nivel da Taxonomia de Bloom foi considerado: Coithento, que envolve memodria.

De acordo com as teorias cognitivas de aprendizdiytoreira, 1999], acessar
as informacdes que estdo registadas na memoria, itiduéncias diretas na
aprendizagem, uma vez que a estrutura e o matesal aprendido sdo em grande parte
dependente do conhecimento retido na memoria, jaiu daquilo que o individuo ja
sabe e é capaz de recordar. O atual conhecimeatstni@fluencia a aprendizagem de
novos conhecimentos e informagdes, mas também o swdo esses conhecimentos e
informacdes séo organizados, de forma a seremessgs no futuro.

3. Metodologia da Pesquisa

Trata-se de um a pesquisa empirica quantitativapemtoria. Inicialmente foi feita
uma pesquisa bibliogréfica acerca dos espacosiivies de aprendizagem instalados
em Museus de Ciéncias. Em seguida, foram defin@fo®bjetivos da investigacéo,
visando obter informacgbes sobre os ganhos afeévasgnitivos da atracdo “Aventura
no Sistema Solar”: (a) o nivel de motivacédo dosgdzsites ao usarem os jogos; (b) se os
jogos oferecem uma experiéncia agradavel de w#iza(c) o grau de retencdo de
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informac&o. Em sequéncia, foi feita uma pesquiséteratura em busca dos modelos
de avaliacdo de aprendizagem e de avaliagao de gufycacionais.

Visando obter dados estatisticos, validos no gtmtda pesquisa quantitativa,
ficou estabelecido que o tamanho da amostra deserisuperior a 100 estudantes.
Paralelamente, foi elaborado o modelo de avaliag@agual foram incluidos: o modelo
ARCS, de Keller (2009), para avaliar a motivacadmadelo de Savi et al. (2010) para
avaliar a experiéncia com jogos (diversao, imerdaeafio, controle e interacdo social);
e a Taxonomia de Bloom (1956), para avaliar o néleelconhecimento (retencdo da
informacéo).

Com base no modelo concebido, foram criados quesips de pré-teste e pos-
teste baseado nos parametros que compdem o maoeldwatiacdo (Tabela 1). Para
avaliar o nivel de conhecimento (cognicdo), foraitaé perguntas relacionadas aos
conteudos abordados nos jogos com a seguinte efcadgpostas: Sim, Nao e Nao Sei.
Essas perguntas foram feitas aos estudantes,dodlmente, antes (pré-teste) e depois
(pGs-teste) de participarem da experiéncia.

Tabela 1. Questionarios de Coleta de Dados

Pré-teste e Pds-teste (cognicao) Pds-teste (afetiva)

1. As naves espaciais utilizam
energia solar?

Atencao: fiquei muito concentrado nos jogos.

Relevancia: aprendi novidades sobre o sistema solar.
2. A Estagdo Espacial

Internacional recebe
combustivel e mantimentos
levados por uma pequena

Confianga: consegui pontuar nos jogos.
Satisfa¢ao: me sinto feliz apds jogar.

Diversao: achei os jogos muito divertidos; gostaria de

. 5 .
nave ndo tripulada+ jogar novamente;

3. Existe um telescépio no
espacgo que enxerga mil
vezes mais que o olho
humano?

Imersao: nem vi o tempo passar enquanto eu jogava;
Desafio: queria continuar jogando.

Controle: achei facil usar o controle dos jogos.

4. Robos sdo enviados ao
Planeta Marte para fazer
pesquisas?

Interagdo Social (pergunta optativa): eu e meu colega
conseguimos interagir e jogar juntos.

Ranking dos jogos preferidos (pergunta optativa):
Marque com um X 0s jogos que vocé mais gostou: (a)
Calibrar os painéis solares; (b) Levar alimentos para a
Estacdo Espacial Internacional; (c) Consertar o
telescopio Hubble; (d) Decifrar mensagem de socorro;
(e) Salvar o rob6 em Marte; (f) Afastar o lixo espacial.

5. Existe vida em Marte?

6. Existe lixo no espago?

O questionério de pos-teste (afetiva), foi aplicémbo apds a visitagdo. Foram
acrescentadas perguntas relacionadas a motiva{écda, relevancia, confianca e
satisfacdo) e experiéncia de interacdo com os j@iesrsédo, imerséo, desafio, controle
e interacdo social). Estes itens foram apresentaaio®rma de afirmacdes para que 0s
estudantes pudessem indicar seu grau de concaad@aszado na escala de Likert de 5
pontos: variando entre “concordo totalmente” e ¢digo totalmente”. As duas ultimas
perguntas do questionario sdo optativas: a primmra identificar se os estudantes

gostariam de jogar em outra equipe e a segundaigasificar os jogos preferidos.
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Visando validar os questionarios, bem como obtetermpo necessario de
preenchimento dos mesmos, pelo publico infantorilvii realizado um estudo piloto
com dois estudantes que visitaram a atracdo. Ar mieste piloto ficou constatada a
necessidade de realizar alguns ajustes de linguagequestionario. Em seguida, foi
feita a coleta de dados com 128 estudantes do cerlmimdamental | e Il que
participaram da atracdo durante um periodo de 6. ds dados coletados foram
tabulados em planilhas e organizados para anBlselltimo, foram feitas as analises e
discussodes dos resultados.

4. Apresentacao e Discussao dos Resultados

Os dados coletados foram organizados em trés gr@mval (contendo toda a amostra,
128 participantes); Fl (81 participantes do Engtnadamental I); Fll (47 participantes
do Ensino Fundamental I1).

Com relacdo ao item (anfvel de motivagdo dos estudantes ao usarem 0s
jogos, dos 128 participantes, cerca de 90% sentiramete/ados:

» O nivel de atencdo (concentracdo) dos participasues 0s jogos da nave foi
satisfatério, com 90% das respostas positivas (@doce concordo totalmente);

* A confianga, variavel relacionada ao sucesso dpsrincias, obteve 91% de
respostas positivas, ou seja, a experiéncia ajad@lunos a demonstrarem suas
competéncias, ganhando assim, mais confianca gos;jo

* A relevancia do conteudo dos jogos também foi fedfisa com 92% de
respostas positivas. Portanto, a atragdo apresenéa proposta educacional
consistente, do ponto de vista dos participantes.

* A satisfagao foi imperativa com 95% de respostas#ipas.

Analisando separadamente os dois grupos Fl epbtle-se concluir que o FI
manteve-se mais motivado durante a experiénciacg®jogos da nave, principalmente
em relagdo ao item Satisfacdo, que foi maior neafataria (6 a 10 anos de idade).
Constatamos, portanto, que esta experiéncia enoaaita o publico infantil, dada as
caracteristicas de imersao, diversdo, imaginagétoe eutros atributos inerentes aos
jogos e brincadeiras colaborativas.

Com relacdo ao item (bsé os jogos oferecem uma experiéncia agradavel de
utilizacad, no geral, foi muito bom:

» A diversédo, responséavel pelos sentimentos de preglaxamento e satisfacdo
foi satisfatéria com 80% de respostas positivasdo$o os participantes
afirmaram ter interesse em voltar na atracdo eamgim para algum amigo.

* O nivel de imersao (envolvimento) no jogo foi attom cerca de 76% de
respostas positivas. A imerséo foi detectada atrdeévariavel tempo, onde os
participantes nao percebiam o tempo passar.

* Os desafios lancados pelos jogos obtiveram 81% edpostas positivas,
mostraram-se adequados as habilidades dos pantiefp@ mantendo neles a
vontade de continuar participando.

» O controle, que esta relacionado a facilidade dezagdo dos dispositivos de
interacdo (botbes, joystick e tela touchscreen)ev@t79% de respostas
positivas. Analisando separadamente os trés grujpesitiicamos que o0s
participantes do grupo que utilizou Botbes tiveranm pouco mais de
dificuldade para tocar o botdo no tempo certo.
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* Ainteracdo social, ou seja, envolvimento do pgudicte com os demais colegas
durante o jogo, foi satisfatoria, 91% de respoptastivas. Isso mostra que a
interacdo com as pessoas € tdo importante quamtteracdo com 0s jogos,
havendo assim, mais cooperacao e menos individualis

Analisando os dois grupos separadamente - Fl e Rlo houve grande diferenca no
que tange a experiéncia com jogos. Salvo o iteeragéo social, verificou-se que o Fl
procura cooperar mais com 0s outros grupos. Obsewajue as criangcas mais novas
interagem mais, talvez pela naturalidade e destmaofjue elas possuem comparadas
as criangcas mais velhas e que favorece para a émabililade com outras criancas.
Vale ressaltar que, segundo Ficheman et al. (20@8Yooperacdo torna-se uma
ferramenta eficaz para o trabalho com as criamps,pode-se trabalhar a exclusao do
sentimento individualista e ressaltar a importadoautro nas relacdes cotidianas.

Para conhecer @fau de retencao de informac3esl memorizagéo foi medido
o nivel de conhecimentos dos estudantes antesr§FRa) e depois (Figura 3b) da
atividade com os jogos. Pbdde-se notar que o0 nunderoacertos pdés-jogo foi
consideravelmente maior que o pré-jogo. Portardayé retencdo de informacdo pos-
jogo. Segundo Antunes (1998), a memodria é vincutildorma dindmica a atencao:
"Todo processo de retencdo de informacédo e apregeimaesta subordinado a dois
componentes cerebrais: atencdo e memoria. A pessmnde melhor quando presta
mais atencdo e, obviamente, joga para a memodriantancdo de reter o que
aprendeu...”.Como ja apresentado, o nivel de atencdo duranfegos foi alto e,
consequentemente, as informacdes captadas foramzemadas na memoria.

100 100
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80 74 73 o 80 75
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60 54 = 55 57 60 53
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0 0

1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6

Perguntas Perguntas

Quantidade de Respostas
Quantidade de Respostas

BAcertos BErros BAcertos BErros

Figura 3. a) Acertos antes do jogo; b) Acertos ap6 s 0 jogo.

Analisando os dois grupos separadamente — Fl € ptide-se notar que ambas
as categorias apresentaram resultados satisfag@moelhantes. Com exce¢do da
pergunta n. 5, “Existe Vida em Marte?”, onde a gidade de respostas certas foi maior
no Grupo Fl. Supbe-se que essa diferenca tenhgéoeldireta com o engajamento e
envolvimento no jogo que, como ja discutido, foilonano FI que no Fll. Apesar do
nivel de atencéao ter sido satisfatorio em ambogragos, pode ter ocorrido distracao
por parte do Fll no final do jogo, onde o assufala em Marte” é tratado: o jogo
"salvar o rob6 em Marte" tem duragcdo de aproximamden 13 minutos. Nele, os
jogadores tém a expectativa de que o rob6é encontidas em Marte. Ha varios
minijogos e videos ao redor desta ideia. Contuddinal desse jogo o comandante diz
que nao havia vida em Marte, através de um vidpbcativo curto, de apenas alguns
segundos. Isso pode ter levado os participantemalgrem a primeira informacéo (de
que pode haver vida em Marte), mas ndo a segurdgue ndo ha vida em Marte).
Outro ponto a considerar € que, no momento em qagoorevela que nao existe vida
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em Marte, ja € o final da atracdo e as crianca@®esbrando - ou porque ganharam o
jogo e estado euféricos ou porque ndo ganharanaeaficlamentando a derrota.

Os dados referentes ao ranking dos melhores jogas praticamente iguais no
FI e FIl, portanto, esses dados foram agrupadogui@i4). No questionario foi
solicitado que cada participante escolhesse aséjagbs como preferidos. 89% dos
participantes preferem o jogo “afastar lixo esgacseguido do jogo “calibrar painéis”
e do jogo “levar alimento para a estacdo espadialtipo de dispositivo de interacao
(touchscreen, joystick e botbes).
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Figura 4. Ranking dos jogos

Com relacdo ao dispositivo de interagdo, foi feitaa andlise para verificar sua
facilidade de interacao por tipo de jogo. A telactuscreen, teve maior aceitagdo com o
jogo “Afastar o Lixo Espacial”. Com o joystick ogstaques foram os jogos “Calibrar

0s painéis”, “levar alimento para a estacao” e $da o Lixo Espacial’. J& com o0s
botbes, o destaque foi o0 jogo “Afastar o Lixo Esplac

5. Consideragdes Finais

Este estudo buscou investigar os ganhos afetivcogy®itivos com 0s jogos interativos

da atracéo “Aventura no Sistema Solar” do Musewa¥gaito Cultural e Educacional.

Para tanto, foi trabalhada uma amostra 128 esteslaitt ensino publico, sendo 81 do
Fundamental | (FI) e 47 do Fundamental Il (FII).

Por meio da construcdo de um modelo de avalidgépossivel obter resultados
sobre: (a) o nivel de motivagédo dos estudantesaeem os jogos; (b) a experiéncia de
utilizacdo dos jogos interativos; e (c) o grauetemcao de informacao pos-jogo.

Com relagéo ao item (a), constatou-se que houvequitibrio entre os grupos
FI e FIl, sendo que ambos mantiveram um alto indleemotivacdo durante a
experiéncia. Ressalta-se neste item o grande paltedws jogos para a retencédo de
conteudos, visto que o nivel de atencéo foi almm@ ja mencionado neste trabalho, a
atencdo (concentragdo) é um fator essencial paprooesso de memorizacdo e,
consequentemente, da retencdo de informacéo (ilemue também foi satisfatoria.
Apesar de trazer influéncias diretas na aprendimagale ressaltar que a memorizacao
de informacdes, ndo implica necessariamente ensigdai de saber. Para que haja
aprendizagem, é necessario que o individuo saibeaams conhecimentos recém-
adquiridos em situacdes reais, que seja capazzde daalises e sinteses e que consiga
julgar o valor do conhecimento, segundo prevista pfaxonomia de Bloom (1956). S6
assim, o individuo serd capaz de fazer associag@maparacdes, classificacoes,
categorizagbes e generalizacdes dos novos conheosneelacionando-os com o0s
anteriores.
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Com relacdo ao item b, constatou-se que o0s jogogopionam uma boa
experiéncia de utilizagdo. Foi possivel notar quével dos desafios, propostos pelos
jogos, esta dentro das habilidades dos estudantgse gera nos jogadores a vontade de
permanecer jogando ou de jogar outras vezes. Hooaenteracdo social reforcando a
importancia dos jogos colaborativos para a consi@éie cooperacao: parceria, uniao,
confianca, alegria, interdependéncia, inclusao,paotheirismo e bem-estar.

Um ponto a destacar € a necessidade de oriemtBaspores e alunos quanto a
finalidade dos museus de ciéncias para que secdesf@eia de visita como “atividade
limitada ao lazer”, encarada apenas como um passesvinculada da aprendizagem
que estes espacos podem propiciar.

Como continuidade deste trabalho, pretende-sdicaap modelo de avaliagdo
aqui proposto para avaliar outros espacos int@gticomo por exemplo, a atragao
“Viagem pelo Fundo do Mar”, também em exposicaonuseu Catavento Cultural.
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