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Resumo: Este artigo tem como objetivo apresentar o processo de desenvolvimento de
objetos de aprendizagem no Museu Zoobotinico Augusto Ruschi (Muzar). Os museus
estdo entre os espacos educacionais que contribuem para o crescimento de novas fontes
eletronicas de informagdes voltadas para a aprendizagem. De modo a disponibilizar tais
informagdes ao publico em geral, estdo sendo desenvolvidos no Muzar objetos de
aprendizagem na forma de multimidias e jogos educativos. Além de informativos e
priticos, as multimidias e os jogos devem desenvolver o senso critico, serem
contextualizados e oferecer o0 maximo de interacdo ao visitante. As multimidias sdo
contextualizadas com temas e demais atividades que o Muzar desenvolve. Os objetos de
aprendizagem desenvolvidos nesta pesquisa serdo depositados em um repositério, onde
serd permitida a consulta bilateral dos mesmos. Este ambiente estd sendo desenvolvido
em uma outra pesquisa complementar.

Palavras-chaves: objetos de aprendizagem, multimidia, jogos educativos e
aprendizagem em museus.

The Development of Learning Objects in the Zoobotanico Augusto Ruschi Museum
Abstract: This paper intends to present the process of development of leraning objects in
the Zoobotanico Augusto Ruschi Museum (Muzar). The museums are among the
educational spaces that contribute to the growth of new electronic sources of learning
information. In way to offer such information to the general public, are being
developpment in Muzar learning objects such as multimedia and education games.
Beyond the informational and practice, multimedias and games must develop the critical
sense, to be inside of a context and to offer the maximum of interaction to the visitor.
The multimedias offer subjects and too much activities that the Muzar develops. The
learning objects development in this research will be deposited in a repository, where to
be permitted the bilateral search of the same ones. This environment is being developed
in another complementary research.

Keywords: learning objects, multimedia, education games and learning in museums.

1 Introducao

O Museu Zoobotanico Augusto Ruschi (Muzar) € um setor de apoio e extensdo
do Instituto de Ciéncias Bioldgicas (ICB) da Universidade de Passo Fundo (UPF)/RS,
que completou vinte e nove anos no dia 25 de agosto de 2004.

Em seus quase trinta anos apresenta um caminho diversificado de envolvimento
com a comunidade, buscando atualmente participar efetivamente do processo
educacional da universidade, da escola e da vida.

" Artigo elaborado a partir do projeto de pesquisa Muzar Incorporando novas tecnologias, com o apoio da FAPERGS
.. através do edital Promuseu e da UPF e como parte integrante da proposta de tese de doutorado no PGIE.
Professora, doutoranda em Informatica na Educagdo (PGIE/UFRGS), professora e pesquisadora da UPF,
.. carolina@upf.br. http://vitoria.upf.br/~carolina
Coordenadora do MUZAR e mestranda em Educagao da Universidade de Passo Fundo, biondo@upf.tche.br.
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Os museus na sua maioria surgem de colecdes, que sdo reflexos da
personalidade do colecionador. A colec¢do surge da espontaneidade de quem coleta,
conserva, guarda e estuda. Foi assim que surgiu o Muzar, a partir de colecdes foi
idealizado e vdrias pessoas, alunos e professores, do curso de Ciéncias depois de
Ciéncias Bioldgicas, colaboraram para sua efetivagao.

O Muzar desenvolveu-se carregado de desafios, com passos firmes e
conscientes. Juntamente com o auxilio do edital de apoio para Museus do Programa de
Apoio a Qualificacdo dos Museus do Rio Grande do Sul (Promuseu/Fapergs), de 2001,
0 Muzar partiu para tornar o seu acervo interativo, através do uso da informatica
educativa no contato com seu publico.

Os museus, de um modo geral, criam e mantém uma variedade muito rica de
informagdes descritivas para suportar uma grande gama de atividades que abrangem
salvaguarda, exposicdes, educagdo, programas publicos e pesquisa. Essas informagdes
geralmente sdo armazenadas usando software proprio para cada departamento das
instituicdes e, muitos deles, ndo sdo acessiveis ao publico.

Neste contexto, 0 Muzar comecou a desenvolver objetos de aprendizagem (OAs)
que pudessem ser utilizados dentro e fora do ambiente do museu, por professores,
alunos e publico em geral. Deste modo, definimos objetos de aprendizagem baseados no
conceito da LTSC (2002) onde s@o vistos como ‘“qualquer entidade, digital ou ndo
digital, que pode ser utilizada, reutilizada ou referenciada durante o aprendizado
apoiado sobre a tecnologia”.

Segundo Trant et al. (2002), essa nova diversidade de fontes eletronicas obtidas
com o uso de objetos de aprendizagem oferece muitas vantagens aos museus, como: a
freqiiente atualizacdo, a possibilidade de suportar multiplos usudrios, o acesso sem
considerar as horas em que esta aberto, a oportunidade de aperfeicoamento por parte dos
leitores e o acesso a informagdes por pesquisadores. Além de ampliar a forma
comunicativa, o Muzar aumenta as chances de integrar-se com a comunidade e trabalhar
pela valorizag@o e preservagdo do patrimonio natural.

Neste sentido, este artigo ird abordar o processo de criagdo e desenvolvimento
dos objetos de aprendizagem do Muzar, buscando enfatizar a importincia da utilizacio
dos mesmos para apoiar a aprendizagem informal.

2. Objetos de Aprendizagem

Alguns autores criticam a definicdo atribuida pelo LTSC (2002), como sendo
muito ampla. Para Wiley (2000), os OAs sdo componentes que podem ser reusados em
diferentes contextos de aprendizagem. Sdo geralmente entendidos como entidades
digitais que podem ser distribuidas através da Internet, significando que qualquer
nimero de pessoas pode acessd-los e usd-los simultaneamente. O autor salienta a
vantagem dos objetos de aprendizagem com relacdo aos materiais didaticos tradicionais
(fitas e videos), considerando a fécil distribuicao e a reutilizacao.

Além desta, os OAs apresentam enumeras outras vantagens quanto ao seu uso,
que podem ser apontadas considerando quatro pontos de vistas diferentes: do
desenvolverdor, tecnoldgico, do formador e do aprendiz (Bertoletti-De-Marchi 2004).

Do ponto de vista do desenvolvedor, o tempo de desenvolvimento ird reduzir e
conseqiientemente o custo, uma vez que os objetos podem ser reutilizados com outros
propésitos. Isso acaba facilitando a distribuicdo. Do ponto de vista tecnoldgico
salientamos a maior eficiéncia dos navegadores e da velocidade do trafego de
informagdes quando considerando pequenas quantidades de informacdes. Do ponto de
vista do formador, haverda um acréscimo muito grande na facilidade de adaptar novos
cursos e curriculos, uma vez que cada objeto € visto como uma pequena unidade de um
todo. Por fim, do ponto de vista do aprendiz, os OAs, por apresentarem um tamanho
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reduzido, encorajam a aprendizagem e o estudo, facilitando o gerenciamento do
conhecimento.
Segundo o site (http://adlcolab.uwsa.edu/lo/), os OAs sdo criados por
permitirem:
e modularidade: acrescentando versatilidade e funcionalidade;
® beneficios a comunidade: aumentando o contetido disponivel através de
ambientes de suporte a comunidade;
e beneficios institucionais: combinando esfor¢cos e compartilhando
resultados;
e compartilhamento e reusabilidade: mais retorno para o investimento
aplicado no desenvolvimento; e
¢ uso do material em vérios contextos diferentes, reusabilidade.
A estrutura bésica de um OA pode ser dividida em duas partes: o contetido do
objeto (recurso) e o metadado que o explica, também denominado de metadado
descritor, como ilustra a figura 1.

Metadado

descritor

v

OA

Recurso

Figura 1 — Estrutura bésica de um Objeto de Aprendizagem

Podemos comparar essa estrutura com o esquema de organizacio de uma
biblioteca, onde o livro propriamente dito seria o recurso e a ficha que permite sua
localizagdo através de palavras-chave, autor, etc., funcionaria com o metadado descritor.

Os OAs sdo melhores aproveitados quando organizados em um padrio de
metadados, utilizado para recuperar, reusar e combinar diferentes objetos, promovendo
também a interoperabilidade. Alguns dos padrdes mais importantes desenvolvidos ao
redor do mundo sdo: o LTSC, o ARIADNE e o IMS. A idéia é que o contetido deve ser
estruturado de forma que cada “mddulo” seja uma unidade independente, que € definida
através do padrio de metadados. Isto abre a possibilidade de misturar diferentes
unidades de aprendizagem e colocd-las juntas para novas finalidades e em novos
caminhos de aprendizagem [Olsem, 2002].

Adicionalmente, para possibilitar o armazenamento e o desenvolvimento dos
OAs, existem os repositorios de objetos de aprendizagem. Alguns exemplos de
repositérios sdo: CLOE (Cooperative Learnware Object Exchange) desenvolvido na
Universidade de Waterloo no Canadd; o MERLOT (Multimedia Educational Repository
for Learning and On-Line Teaching) que hoje é o de maior acesso e que teve inicio nas
universidades do Estado da Califérnia; o CAREO (Campus Alberta Repository of
Educational Objects), entre outros.

Os repositdrios funcionam com o uso de um sistema de geréncia de objetos de
aprendizagem, responsdvel por manter o recurso e que é semelhante a um SGBD
(Sistema de Geréncia de Banco de Dados). O objetivo desses sistemas é gerenciar o
acesso e a correta manutencdo dos dados que serdo manipulados, disponibilizando
ferramentas para armazenamento, gerenciamento, indexa¢@o e estrutura¢do de objetos
de aprendizagem armazenados no repositério.

Cabe ressaltar que o ambiente que proporcionard a busca dos objetos de

aprendizagem descritos neste artigo estd sendo desenvolvido por Bertoletti-De-Marchi
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(2004) através de sua proposta de tese e com apoio do CNPq. Deste modo, nédo serd
abordado aqui como serd realizada a busca dos OAs que estdo sendo desenvolvidos pelo
Muzar e que fardo parte do repositério utilizado no ambiente. Maiores informagdes
também podem ser encontradas em (Bertoletti-De-Marchi e Costa 2004).

2.1 Tipos de Objetos de Aprendizagem

O OA pode conter um simples elemento de comunica¢do, como video ou texto,
ou pode conter uma combinac¢do como texto com grafico ou animag@o com comentario
em 4udio.

O OA pode servir para vdrias propostas. O que realmente importa é que o objeto
seja suficientemente pequeno para ser possivel aplicd-lo a uma variedade de situagdes.
A tabela abaixo ilustra alguns tipos de OA.

Integrados Informativos Préticos
Mini-tutoriais Descricoes / Defini¢des Problemas / Estudos de
Mini estudos de caso, | Demonstracdes / Modelos | Caso
simulagdes, etc. com | Exemplos de trabalhos Jogos / Simulagdes
suporte informativo Casos / historias Exercicios de treinamento e
Artigos prética
Exercicios de revisdo
Testes / Avaliagdes

*Fonte: Shepherd (2000).

Adicionalmente, considerando que este trabalho estd voltado para a
aprendizagem em museus, podemos apontar como exemplos de objetos de
aprendizagem: multimidias, relatdrios técnicos, publicagdes, experimentos e pecas de
acervo, digitais ou nao-digitais.

Segundo Bertoletti-De-Marchi (2004), os museus t€m adotado abordagens
baseadas em colecdes no desenvolvimento de OA, usando itens individuais da historia
de suas cole¢cdes como ancora para projetos de experi€ncias on-line, a fim de engajar
estudantes na exploragdo de temas chave. Cada OA ¢é projetado para ser uma
experiéncia sozinha, mas também podem ser organizados em uma seqiiéncia de muitos
objetos refletindo diferentes pontos de vista.

Mais especificamente no contexto deste artigo, nos preocupamos em descrever o
desenvolvimento dos OAs do tipo informativos, as multimidias, e praticos, os jogos
educativos.

3 O Processo de Desenvolvimento dos Objetos de Aprendizagem do Muzar

Através do Programa de Apoio a Qualificagdo dos Museus do Rio Grande do
Sul (Promuseu/Fapergs), o Muzar tornou seu acervo interativo, informatizando suas
cole¢des e usando a informética educativa no contato com seu publico.

A informdtica educativa proporciona, através do computador, a interacdo dos
visitantes com 0s objetos de aprendizagem desenvolvidos sobre os temas que envolvem
as ciéncias ambientais e bioldgicas, fundamentacdo do trabalho realizado pelo Museu.

Segundo Silva et al (2004), a criagdo dos objetos proporcionou um trabalho de
relacdes e interacdes importantes entre as dreas de ciéncias da computagdo e ciéncias
biolégicas, as quais apoiaram suas atividades construindo e desconstruindo relagdes
para chegar ao resultado esperado.

Os OAs estdo sendo desenvolvidos para promover a interacdo dos visitantes com
as exposicdes do Muzar, apresentando e discutindo temas ambientais e de curiosidades
da drea bioldgica. A informadtica educativa € utilizada para transmitir conhecimentos de
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forma didatica e criativa, e para sensibilizagdo, para que o visitante reflita sobre as
informagdes que recebe, mas também, oportuniza a participagdo do visitante para dar
opinido e criar informacdes.

Estamos inicialmente desenvolvendo OAs do tipo multimidias e jogos
educativos. Segundo Chaves (1991), "o termo multimidia se refere a apresentacdo ou
recuperacdo de informacdes que se faz, com o auxilio do computador, de maneira
multisensorial, integrada, intuitiva e interativa". Nos museus, as multimidias t€m a
funcdo de registrar uma drea especifica da exposi¢do, objetos ou cole¢des. Na criagdo de
novas exibig¢des, utiliza-se a multimidia para a apresentag@o das informagdes, tornando-
as mais atrativas ao publico.

Para iniciar o processo de desenvolvimento, a coordenagdo e orientacdo do
projeto desenvolveram uma ambientagdo através da educagdo ambiental e o
reconhecimento dos principios que fundamentam o Muzar. Apds, o trabalho técnico
fluiu necessitando sempre da orientag@o referente ao objetivo educativo que o recurso
de aprendizagem precisava manter.

Assim sendo, para o desenvolvimento dos OAs, foi feito o reconhecimento dos
principios de educacdo ambiental que regem o Muzar, identificando os objetivos e
finalidades pelos quais 0 Museu Zoobotanico existe. Através do estudo das atividades e
temas que o Muzar desenvolve foi feito o delineamento da péagina virtual, onde os
objetos estdo disponiveis para consulta at€ que o ambiente de consulta ao repositorio
seja finalizado com a especifica¢do do metadado descritor de cada objeto.

Fez-se a investigacdo das informacdes cientificas dos temas e assuntos para
serem desenvolvidos nas multimidias e jogos educativos, a digitalizacdo das fotos e
figuras para ilustracdo, complementado com o registro fotogrifico do acervo, de
animais, de vegetais, bem como paisagens, pessoas € objetos necessdrios, para a
implementagdo da proposta. Adequou-se das informacdes cientificas de forma
didaticamente compreensiveis, sintetizando quanto a importincia e a quantidade de
informagdes, adaptando os recursos para que tenham todas as caracteristicas de OAs.

Além de informativas e préticas, as multimidias e os jogos educativos devem
desenvolver o senso critico, serem contextualizados e oferecer o maximo de interacdo
ao visitante. Os OAs sdo contextualizados com temas e demais atividades que o Muzar
desenvolve, como exemplo:

e a Festa dos Artrépodes: que apresenta o cotidiano do museu, através de
uma historia onde esclarece a importancia desses animais na natureza e
quais os prejuizos que eles podem causar ao ser humano, quando
considerados peconhentos;

® 0 jogo das Plantas Medicinais: o visitante relaciona seu conhecimento
com a imagem, 0 nome comum € o uso farmacol6gico;

¢ a multimidia Curiosidades da Natureza: que responde as perguntas mais
comuns feitas pelos visitantes do Muzar.

e as multimidias Arborizacdo, Lixo, Agua e Saneamento Bdsico: sio
informativas, servem como pesquisa bibliografica para ensino
fundamental e médio, pois agregam conceitos e normas técnicas de
maneira clara e atrativa.

Conforme Silva et al (2004), o Muzar recebe alunos, das escolas da regido norte
do Rio Grande do Sul, de todas as idades e niveis de ensino e as multimidias e diversdes
educativas sdo adequadas aos visitantes. As diversdes interativas sdo a atracdo das
criangas que aprendem brincando e relacionando, como se observa durante as
visitagoes.

Nas diversdes interativas eles reconhecem o mascote “Formiguito” do Muzar,

trabalham os animais ameacados de extingéo através do Jogo da Memoria e do Pintando
V.2 N°2, Novembro, 2004




Novas Tecnologias na Educacdo CINTED-UFRGS r

os Bichos. No Jogo da Forca relacionam as respostas com a Exposicdo de Longa
Duragdo do museu e no Separando o Lixo e no Jogo do Rio relacionam com o dia-a-dia
sobre a coleta seletiva e os rios de suas cidades. As figuras 2, 3 e 4 ilustram alguns
exemplos de multimidia e jogos educativos desenvolvidos.
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Figura 2 — Exemplo de Multimidia Figura 3 — Exemplo de Jogo Educativo
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Figura 4 — Exemplo do Jogo de Memoria

Os OAs estdo disponiveis aos visitantes, através de computadores distribuidos
no espaco fisico das exposi¢des dando acesso para aproximadamente dez mil pessoas
que anualmente visitam o museu, oportunidade de contribuir com escolas que ainda ndo
possuem o computador, mas que visitam o Museu Zoobotanico Augusto Ruschi. Em
breve todos os OAs poderdo ser consultados através do ambiente de consulta bilateral
que estd sendo proposto por Bertoletti-De-Marchi (2004).

Cabe ressaltar que os OAs citados acima foram todos desenvolvidos utilizando a
tecnologia HTML e FLASH com os respectivos programas, Macromedia Dreamweaver
e Macromedia Flash.

3.1 A Importancia dos OAs para instrumentalizar as acoes educativas do Muzar

Segundo Oliveira (2001, p.73 e 77), a informética e o desenvolvimento da
Internet estdo trazendo para a area museoldgica significativas transformacdes, mas que
diante do quadro ‘“globalizante” a informatizacdo € um instrumento de trabalho que
auxilia na fundamentacio do papel dos “novos* museus, de salvaguardar e comunicar
os valores tradicionais e comunicéd-los como elementos sociais dindmicos e vivos, base

de identidades cullturais.
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Giraudy & Bouilhet (1990, p. 11-13) ressaltam que mitos sdo freqiientemente
criados assimilando as visitas aos museus como uma obrigacdo cultural tediosa, em que
as exposi¢des sdo cuidadosamente resguardadas, indiscutiveis, com identifica¢des
pouco legiveis, ndo contextualizadas e seguidas dos rotineiros proibidos tocar,
fotografar, rir, comer, correr, falar alto, caracteristico dos museus tradicionais, elitistas,
com visdo de cultura européia.

De acordo com Santos (1993, p. 73) os museus hoje ndo podem se mover no
interior de uma estrutura rigida, mas pelo contririo, precisam contar com elementos
dindmicos e flexiveis que lhes permitam adaptarem-se as constantes mudancgas,
possuindo objetivos e fungdes claras e postura critica diante da realidade.

Foi através de um processo que a nova museologia foi concebida, e em 1972
através, na Mesa-Redonda de Santiago do Chile, promovida pelo ICOM (Conselho
Internacional de Museologia) foi fundamentado o museu como uma institui¢do a servico
da sociedade, da qual € parte integrante e que possui em si proprio os elementos que lhe
permitem participar na formagdo da consciéncia das comunidades a que serve.

Conforme Santos (2002, p. 108-109), um dos principios basicos que norteiam as
acdes da nova museologia € a interpretacdo da relagdo entre o ser humano e o meio
ambiente e da influéncia da heranca cultural e natural nas identidades dos individuos e
dos grupos sociais, e que sua proposta basica estd pautada no didlogo, no argumento em
contextos interativos, o espago social onde serd realizada a razdo comunicativa.

Fundamentado na nova museologia e respaldado na educacdo ambiental,
vertentes da mesma época e de principios semelhantes, o Muzar busca, através do
desenvolvimento de OAs interagir com seu publico, dando oportunidade a sociedade ter
acesso as pesquisas desenvolvidas.

Segundo Bertoletti-De-Marchi (2004), para apoiar a aprendizagem informal em
museus, os OAs podem ser utilizados das mais diversas formas, considerando um
publico bastante diversificado em contextos distintos. A autora inicia a andlise de
propostas de uso de OA em museus pensando nas distin¢cdes com relacdo ao publico
alvo, onde diferenciamos o visitante on-line do visitante do museu fisico. Chadwick
(1999), em seus estudos sobre as diferencas entre os visitantes, concluiu que todos os
usudrios buscam em um site de museu (http://www.upf.br/muzar) um ambiente informal
de aprendizagem, isto é, um recurso extra de aprendizado, principalmente os grupos,
pois procuram o site para pesquisar e aprender.

De acordo com o contexto acima, os OAs podem ser utilizados por ambos
visitantes para: realizar uma pesquisa; aprofundar conhecimentos; ser utilizado na
construcdo de um curso; servir como material de apoio; entre outros.

Virios museus ao redor do mundo estdo adotando os OAs em sua realidade. No
The National Museum of Australia os OAs sdo utilizados para o desenvolvimento de
multimidias educacionais on-line para uso em sala de aula utilizando os recursos e
colecdes do museu. Essa representagcdo digital das colecdes acarreta mudangas na
representacio dos objetos pertencentes as mesmas para uso no espago interativo on-line.
Essas mudancas estio sendo estudadas por Payne e Peacock (2004).

Observa-se que o uso de OA em museus é muito amplo e atinge os mais
diversos publicos, desde o publico em geral, até alunos e professores do sistema formal.

No momento em que os museus construirem um repositério de OA, os mesmos
estardo ampliando sua missdo com o publico, oferecendo mais um servico pronto a
auxiliar na constru¢do do conhecimento, seja no ensino formal, ndo-formal ou informal.

Devemos aproveitar todo o conhecimento que é gerado pelas equipes de museus,
nao o deixando restrito ao mundo museal.

4 Conclusoes
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O Museu Zoobotanico Augusto Ruschi (Muzar) ao aplicar o projeto “O Muzar
Incorporando Novas Tecnologias”, incorpora mais um instrumento de comunicacio
para alcancar seu publico, trabalhando para desmistificar conceitos museoldgicos,
criados pela sociedade, que distancia as pessoas da cultura, e abre espaco de interagdo
do conhecimento cientifico com o visitante e pesquisador, diminuindo o problema da
distancia e do tempo, possibilitado pela internet.

Para os museus, além de comunicadora, a informética € um canal de pesquisa
disponibilizando maior e melhor acesso aos recursos disponiveis. O acesso via internet
diminui consideravelmente o tempo investido para a consulta de dados.

A mudan¢a na linguagem museografica modifica a rotina do Muzar,
apreendendo por mais tempo o visitante, possibilitando relacdes das exposi¢des com as
multimidias, jogos e a pesquisa de temas freqiientes nas escolas.

As multimidias, como uma das opg¢des interativas do Muzar, estdo colaborando
na ampliacdo do nimero de visitantes e efetivando o museu no processo educacional
das escolas.

O Muzar terd condigdes de transmitir as informacdes restritas ao mundo
cientifico, para uma comunidade sedenta de informagdes sobre o Patrimdnio Natural da
regido e sensibilizado para agir pela sua preservacao.

Com o auxilio da informatica o Muzar pretende contribuir na desmistificacido da
visdo tradicional de museu e promover a sensibilizacdo e conscientizacdo da sociedade
na valorizacdo das culturas tradicionais, preservac¢do dos recursos naturais e na troca e
dissemina¢do de conhecimento.
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