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INTRODUÇÃO 

O Espaço Interativo de Ciências da Vida (EICV), localizado no Museu de História Natural e 

Jardim Botânico da UFMG (MHNJB/UFMG) é uma exposição que tem como temas o homem 

e o corpo humano e envolve a integração de conteúdos didáticos em salas representativas 

dos sistemas fisiológicos, biofísicos e da célula humana. O EICV é um espaço que mistura 

elementos da pedagogia aplicada em museus. O projeto traz a incorporação de atividades 

lúdico-pedagógicas e didático-pedagógicas como uma possibilidade nas mediações no 

espaço, visando benefícios para o processo de aprendizagem dos visitantes. Tendo em vista 

o envolvimento do mediador do MHNJB/UFMG com o ensino do público escolar que visita o 

EICV este projeto visa integrar os conteúdos das salas Sentir, Lembrar e Agir e Corpo e 

Movimento com o lúdico (jogos e atividades) e o didático (painéis informativos e vídeo). 

OBJETIVOS 

• Propor e executar intervenções lúdicas e didáticas nas salas escolhidas permitindo maior 

interação do público com o acervo bem como o entendimento das temáticas abordadas.  

 

• Avaliar com questionários a perspectiva dos mediadores do museu quanto à possibilidade 

de aplicação das intervenções no EICV.  

METODOLOGIA 

• Discussão sobre quais salas seriam contempladas com as 
intervenções; 

• Pesquisas em artigos e publicações acerca de intervenções 
didáticas, lúdicas e pedagógicas em espaços museológicos; 

MÉTODO 1 

• Após base teórica, foi sugerido e aplicado nas salas Sentir, 
Lembrar e Agir e Corpo e Movimento jogos, atividades, 
inserção de painéis informativos e vídeo nos espaços; 

MÉTODO 2 

• Aplicação de questionários qualitativos com 23 
mediadores sobre a possibilidade e contribuição dessas 
intervenções, visando compreender a percepção dos 
mesmos acerca das propostas para as salas do EICV;  

• Tabulação das respostas obtidas e com base nos objetivos 
do trabalho proposto foi possível mensurar se foram 
atingidos tais resultados ou não.  

MÉTODO 3 

RESULTADOS 

 

• Os resultados mostraram que os educadores apreciaram as intervenções feitas nas 

salas, alegando que as mesmas facilitarão as mediações no espaço e diminuirão as 

queixas acerca dos problemas técnicos, pois ajudariam a recuperar a essência de 

informações e dinâmica das salas; 

• Alguns educadores tiveram a oportunidade de mediar escolas utilizando das 

intervenções propostas e destacaram que as intervenções auxiliaram bastante na 

apresentação, comunicação e compreensão do conteúdo e que os alunos se mostraram 

interessados, estimulados e interagiram com as salas alcançando o objetivo do projeto.  
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Fonte: Luiz Favato Figuras 3 e 4 – Jogo: “QUE OSSO SOU EU?” - Sala: Corpo e Movimento 

Figuras 1 e 2 – Sequência lógica, dominó e jogo da memória - Sala: Sentir, lembrar e agir  


