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ABSTRACT AN INNOVATIVE PROPOSAL OF PLATE TECTONICS LEARNING AT THE MUSEUM OF
OCEANOGRAPHY, SERRA TALHADA - PERNAMBUCO. The insertion of technology in informal education centers arouses
great population interest in visiting these spaces. In a region distant of urban centers, the implantation of an Oceanography
Museum including geosciences aroused curiosity and interest in population. The present article aims to introduce innovative
methodological tools in a museological space, providing to visitors a better undestanding about Plate Tectonics. The
methodology included a physical and a digital game. After the visit, the visitors were invited to answer questionnaires related
to the efficiency of games in relation to the understanding of the theory. The results showed that the distribution of contents
in order of complexity provided the understanding of the theory to visitors. Moreover, the use of games drew the visitors’
attention to the subject, with the result that 28.6% of the 119 respondents expressed greater interest in the geological part
of the Museum than for the other ones.

KEYWORDS: Educational non-formal spaces, Geosciences; Digital Games; Plate Tectonics.

RESUMO  Mudangas tecnoldgicas implementadas em centros ndo formais de educagdo podem despertar maior interesse
da populagao em visitar essas instituicoes. Em Serra Talhada, distante dos centros urbanos, a implantagdo de um espago
museoldgico abrigando as geociéncias despertou curiosidade e interesse na populagdo. O presente artigo visa apresentar recursos
inovadores em um espago museoldgico, proporcionando aos visitantes entendimento da Teoria da Tecténica de Placas. O
método utilizado implicou o emprego de jogos fisicos e virtuais. Apés visita ao acervo, iniimeros visitantes responderam
questiondrio relacionado a eficiéncia dos jogos em relagdo ao entendimento da teoria. Os resultados mostraram que a dis-
tribuigdo dos conteiidos, seguindo uma ordenagio dada pela historia geoldgica e do conhecimento geoldgico, proporcionou
o entendimento da teoria pelos visitantes. Além disso, o emprego de jogos atraiu a atengdo dos visitantes, fazendo com
que 28,6% deles manifestassem maior interesse pelos contetidos de geociéncias do Museu do que pelos demais contedidos.
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Introducéao

O desenvolvimento tecnolégico se manifesta
em diversas 4reas, inclusive na educa¢io formal e
informal (Trevas etal. 2011). O ensino das geocién-
cias ganhou maior divulgagio 3 medida que novos
meios de comunicag¢io (internet, museus de cién-
cias, televisao) passaram a veicular assuntos sobre
as temdticas vivenciadas no dia a dia da populagio,
fazendo com que as escolas, bem como espacos
nio formais de educagio, deixassem de ser um
local onde as informacdes sao apenas transmitidas,
para ser um local onde as mesmas sio difundidas e
interpretadas (Sanmarti 2002).

Na ultima década, os assuntos relacionados
com as Geociéncias vém ganhando notoriedade no
cendrio mundial, visto que as informacoes abor-
dadas por elas permitem 2s pessoas construirem
conhecimento sobre a dinimica do planeta (Car-
neiro et al. 2004), ocorréncia de minerais raros,
descobertas de jazidas de ferro, gis, assuntos estes
de interesse mundial (Potapova 2008). A escas-
sez de informagdes nas escolas sobre conteddos
relacionados as Geociéncias ainda é comum nas
diversas regides do Brasil. Neste cendrio, o Museu
de Oceanografia da Universidade Federal Rural de
Pernambuco, Unidade Académica de Serra Talha-
da (MO-UAST), surgiu no sertio pernambucano
como ambiente de integragio do conhecimento de
maneira liddica com o visitante. O MO-UAST pos-
sui espagos interligados, que abordam as diferentes
dreas da oceanografia (fisica, quimica, biolégica e
geoldgica), bem como contetidos conexos.

O museu de Oceanografia foi inaugurado em
1 de fevereiro de 2012, com apoio financeiro da
Fundagio de Amparo a Ciéncia e Tecnologia do
Estado de Pernambuco (FACEPE), bem como do
CNPq. A sala de Oceanografia Geolégica do museu
foi organizada com o objetivo de ensinar aos visi-
tantes a teoria da TectOnica de Placas, mediante o
emprego de jogos fisicos e virtuais. Para isso, tanto
a explicacio dos monitores quanto o contato com
0s jogos foram organizados de maneira a facilitar
seu entendimento.

O constante bombardeio da midia relaciona-
do 2 teoria da Tectonica de Placas ganhou noto-
riedade. Recentes “catdstrofes” ocasionadas pelos
movimentos tectdnicos (terremotos, tsunamis,
erupgoes vulcinicas) (Neto et al. 2004, Carneiro ¢
Barbosa 2005) e o constante bombardeio da midia
despertaram nas pessoas o interesse pelo assunto.
As escolas tiveram que se adaptar a essa conjuntu-
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ra e promover tais discussdes com os alunos. As
constantes indagacdes dos alunos sobre a temdtica
fizeram com que essas instituigdes tivessem que
substituir a abordagem, até entio superficial, por
outra mais profunda e complexa.

O objetivo deste trabalho é apresentar e descre-
ver as técnicas de ensino incorporadas ao Museu
de Oceanografia da UFRPE/UAST na abordagem
da teoria da Tectdnica de Placas, através do uso de
jogos fisicos e virtuais, como alternativa pedagégica
capaz de oferecer uma nova visio da dinimica do
movimento tectdnico e da interagio de eventos
em diferentes eras geoldgicas. Com os resultados
obtidos, espera-se a ado¢io desses recursos para fins
educativos, propiciando maior interagio entre os
alunos e o conhecimento geoldgico nas escolas do
sertio pernambucano. Dentre os espagos de edu-
cacio nio formal, acredita-se que estes jogos sio
capazes de promover um momento para trocas de
ideias e conhecimentos, despertando a curiosidade
e familiarizando o publico com os contetidos das
Geociéncias.

Teoria da Tectonica de Placas

Um dos suportes fundamentais para a formula-
¢ao da teoria da Tectdnica de Placas, foram os regis-
tros fosseis (Schmiegelow 2004; Garrinson 2009).
No MO-UAST é reservada uma irea para explicar
esse papel dos registros fésseis (Fig. 1). Para tanto,
uma coleg¢io de exemplares de fésseis originais e de
reprodugdes em resina é apresentada aos visitantes,
bem como sua ocorréncia em diferentes continen-

tes ¢ sua evolugio ao longo do tempo geolégico.
A presenca de vestigios de organismos da mesma
espécie em continentes separados pelo oceano é
forte evidéncia de que esses continentes estiveram

Figura 1. Area da sala de Oceanografia Geoldgica,
destinada a exposicdo dos fosseis (Foto: Marques
PC.F)
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Figura 2. Os trés tipos de limites envolvendo a movimentagéo das placas litosféricas (Fonte: Marques P.C.F., adaptado

de Schmiegelow 2004)

unidos no passado geolégico e, em algum periodo,
se separaram e comecaram a se afastar.

Segundo a teoria da Tect6nica de Placas, a litos-
fera, camada que compde a parte s6lida superficial
da Terra, é formada por placas rigidas, como um
“quebra cabega”, flutuando sobre a astenosfera,
camada do manto superior, situada abaixo da
litosfera, caracterizada por ser quente ¢ “pldstica”
e, provocando diferentes movimentos ao longo
dos limites dessas placas (Garrinson 2009). Nos
limites dessas placas ocorre intensa atividade tec-
tonica, como a formagio de cadeias de montanhas,
terremotos, vulcanismos e hot spots (pontos quen-
tes), que irdo originar os vulcdes submarinos, res-
ponsiveis por diferentes feigdes geomorfoldgicas
emersas e submersas nos oceanos (p.ex. montes
submarinos) (Garrinson 2009).

Como cada placa da litosfera realiza movimen-
tos em diferentes direcdes foi feita uma classificagio
em trés tipos de movimentos:

a) Movimento convergente: uma placa se movi-
menta em dire¢do a outra placa, sendo que uma
delas é consumida pelo manto, surgindo uma “mar-
gem continental ativa” (Anguita 1996, Schmiege-
low 2004, Faria 2009). Nesse tipo de encontro é
comum a formagio de arcos insulares (Garrinson
2009) (Fig. 2).

b) Movimento transformante: ocorre quan-
do as placas “escorregam” lateralmente uma em
relagio A outra, nio originando nem destruindo
a crosta (Anguita 1996, Schmiegelow 2004, Faria
2009). Neste tipo de movimento tectdnico sio
causados comumente os terremotos (Garrinson
2009) (Fig. 2).

¢) Movimento divergente: afastamento entre as
placas, gerando nova litosfera (Anguita 1996, Sch-
miegelow 2004, Faria 2009).

Os movimentos realizados pelas placas deter-
minaram a atual distribui¢do dos continentes ¢
oceanos (Fig. 3).

Legenda
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Figura 3. Mapa mundi mostrando a atual posicdo dos continentes resultante da movimentacéao das placas tectonicas ao
longo do Tempo Geoldgico (Fonte: Marques P.C.F., adaptado de Schmiegelow 2004)
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Jogos fisicos

Teoria da origem da Terra e a formacao dos
oceanos

O primeiro espago do setor de Oceanografia
Geoldgica relata desde uma das teorias da origem
do universo e da Terra, chegando até a formacio
dos oceanos primitivos nesse planeta. Por meio
de jogos fisicos ¢ explicada a teoria do Big-Bang,
que explica a formagio do universo, ocorrida hi
aproximadamente 14 bilhoes de anos (Schmie-
gelow 2004, Garrinson 2009). Neste contexto, a
formacgio do Sistema Solar ganha destaque com o
desenvolvimento do jogo dos Planetas (Fig. 4). O
objetivo do jogo ¢ a ordenagio correta de todos os
planetas do Sistema Solar a partir do Sol.

Figura 4. Jogo dos Planetas, abordando o Sistema Solar, a
formacao do planeta Terra e a ordem dos planetas
(Foto: Marques P.C.F.)

Apés o jogo, os visitantes sao apresentados a
histéria da formagio dos oceanos. O monitor expli-
caa formacio inicial de um dnico e grande oceano,
por meio de chuvas ocasionadas pelo acimulo de
vapor d’dgua na atmosfera primitiva, além da inten-
sa radiagdo solar (Schmiegelow 2004, Garrinson
2009). A seguir, a atual morfologia e a divisdo nos
oceanos Pacifico, Indico e Atlintico, também sio
abordadas pelos monitores (Schmiegelow 2004,
Press et. al 2006, Garrinson 2009).

Quebra Cabeca das Placas Tectonicas

Esse jogo foi desenvolvido com o intuito de
apresentar aos visitantes as principais placas tectonicas
conhecidas, bem como os tipos de movimento tecto-
nico. O monitor explica, com a ajuda de maquetes,
0s principais tipos de movimento das placas (movi-
mentos convergente, divergente ¢ transformante).
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Apbs a explicagio, os visitantes sio convidados
a se dirigir ao jogo “quebra cabega”, formado por
11 pecas representando as principais placas tectd-
nicas, as quais devem ser encaixadas para a forma-
¢do do mapa mundi atual (Fig. 5). Para cada placa
encaixada, ¢ dada uma explicagio sobre o tipo de
movimento que ela realiza e exemplos de paises
inseridos nela.

2 il e % H 5 A
Figura 5. Jogo “quebra cabeca” das Placas Tectonicas,
apresentado ao publico nas exposi¢des promovidas

pelo MO-UAST (Foto: Marques PC.F.)

Jogos Virtuais

A partir do estudo da teoria da Tectdnica de
Placas, foi elaborado um enredo para os jogos de
maneira que se tornassem interativos, intuitivos e
20 mesmo tempo divertidos.

Seguiu-se etapa de elaboracio de imagens,
personagens ¢/ou cendrios para os jogos, além da
defini¢io de como se daria sua interacio com o
enredo elaborado. Por fim, ocorreu o desenvolvi-
mento computacional dos jogos, com codificagio
em uma linguagem de programacio que permitiu
manipular as imagens criadas.

Para o desenvolvimento dos jogos virtuais do
MO-UAST, a linguagem utilizada ¢ Java, permi-
tindo que seja utilizado o mesmo c6digo para a
plataforma apresentada nas exposi¢des (Desktops
— Terminais) e para disponibilizar os jogos no site
do musecu.

Os jogos virtuais produzidos foram denomina-
dos Movimentacio Tectdnica e Encaixe das Placas
Tectdnicas.

Encaixe das Placas Tectonicas

O jogo Encaixe das Placas Tectbnicas é con-
cluido com a montagem do mapa mundi com as
principais placas tecténicas (Norte americana, placa
do Pacifico, Filipinas, Indo Australiana, Aribica,
Africana, Sul Americana, Caribenha, Cocos, Nazca
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e Placa Antirtica) (Fig. 6). O objetivo do jogo é a
compreensio dos visitantes sobre a distribuigio de
continentes ¢ oceanos do ponto de vista da teoria
da Tectonica de Placas e de algumas hipdteses que
a sustentam.

O jogo tem inicio quando o visitante selecio-
na uma pega representando uma placa tectonica.

A seguir, uma descrigio desta lhe é conferida,
apresentando sucintamente seus limites e seu
movimento (Fig. 7). O visitante deve arrastar a
placa até sua posigio no plano de fundo, que é o
mapa mundi, de maneira a formar a configuragao
atual do planeta. Para cada acerto ele recebe uma
pontuagio. O jogo termina quando todas as pegas

Figura 6. Interface inicial do jogo digital Quebra Cabega das Placas Tectonicas
(Imagem: Marques PC.F.)

Nogl:-hmt’r;cana':‘
_ Pacifico |

Eurasidtica
_ Pacifico 2
Filipina jonada
Indo-Australiana
Aribics hte

Antartica

placa selecionada

Figura 7. Jogo com selegao de uma das placas tectonicas (Imagem: Marques
PC.F)

Sua pontuaA§A£o foi: 1220
Restando ainda 1: 15 do seu tempo!
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o St

Faz divisas com a placa de Nazca, a placa Sul-americana, a placa Africana, a placa Indo—
australina, a placa de Scotia € a placa do Pacifico.

jido austral dos oceanos.

Figura 8. Interface final do jogo Quebra Cabeca das Placas Tectonicas
(Imagem: Marques P.C.F.)

forem devidamente encaixadas ou
quando expirar o tempo de cinco
minutos, que o participante tem

para jogar (Fig. 8).

Movimentacao Tectdnica

O jogo Movimentagio Tectd-
nica foi desenvolvido para que os
visitantes se familiarizassem com
os trés tipos de movimento realiza-
dos pelas placas tectdnicas (movi-
mentos convergente, divergente e
transformante), além de conhecer
os movimentos realizados por cada
placa. Desta forma, os visitantes
trabalham a l6gica necessiria para
colocar as pegas no lugar correto,
utilizando os trés tipos de movi-
mento presentes nos limites das
placas e agucando a curiosidade por
novas descobertas sobre a litosfera
terrestre (Fig. 9).

O jogo tem inicio quando
o visitante seleciona duas placas
contiguas. Em seguida, ele as
movimenta para que se posicionem
em suas respectivas posicoes, de
acordo com sua distribuigdo atual.
Uma vez no lugar, as duas placas
sdo fixadas para que seja possivel
encaixar as demais (Fig. 10). O
visitante conclui o jogo, quando
todas as pecas forem devidamen-
te encaixadas em suas respectivas
posicoes (Fig.11). O tempo limite
para o ajuste de todas as placas é de
01to minutos.

Opiniao dos visitantes sobre o
Museu
O questiondrio aplicado conti-

nha dez perguntas abertas (Quadro
1), divididas em quatro partes:



TERRA DIDATICA 10-2:140-150 2014

Figura 9. Interface inicial do jbéo Movimentacgao Tectdnica (Imagem: Marques
PC.F)

Pontos so mados pelo
jogador

imero de pegas que
estam para o término
0 jogo

Os tipos de
movimentos
realizados pelas
placas tectdnicas

Selecio de
duas placas
tectonicas

Figura 10. Apresentacéo da interface do jogo ao longo da interacao dos visitantes
(Imagem: Marques P.C.F.)

RRMS voch®
Sua pontual§Ato foi: 000
Restando ainda: 3 : 48 do seu tempol

sucesso nosso Quebra-cabeAga H

Figura 11. Interface final do jogo da Movimentagéo Tectonica (Imagem: Marques

PC.F)
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a primeira constava de dados
s6cio-demogrificos dos visi-
tantes (sexo e idade), a segunda
parte propunha questdes rela-
cionadas 3 oceanografia ¢ suas
divisdes (oceanografia quimica,
fisica, biolégica e geoldgica), a
terceira parte visava arguir sobre
os beneficios que a instalacio
do Museu de Oceanografia no
sertio proporcionou i populacio
local e regional. Finalmente, a
quarta ¢ dltima parte referia-se
a qualidade das exposicoes e do
acervo do museu, a clareza das
explicacoes dadas pelos moni-
tores do MO/UAST, bem como
a eficiéncia dos jogos através da
jogabilidade. Jogabilidade é defi-
nida como a facilidade de jogar,
pelo jogo apresentar roteiro de
ficil compreensio. Os jogos
virtuais foram avaliados pelos
visitantes mediante escore de
zero (menor jogabilidade) a dez
(maior jogabilidade).

Os dados obtidos por inter-
médio dos questiondrios foram
tabulados usando o software Excel
e analisados segundo o critério de
frequéncia relativa.

Foram entrevistados 119
visitantes, escolhidos de forma
aleatéria. A maioria dos entrevis-
tados foi do sexo feminino (58%)
e a idade dos respondentes
variou dos 6 aos 65 anos, sendo
sua maioria natural do munici-
pio de Serra Talhada (Tabela 1).
Dentre os temas abordados no
MO-UAST, o acervo destinado a
Oceanografia Geoldgica agucou
o interesse de 28,6% dos visitan-
tes. Os contetidos relacionados
as grandes navegagoes obtiveram
o segundo lugar com 26,9%.
Quando indagados sobre o que
sentiram falta na exposigao, 46%
dos entrevistados afirmaram que
nao sentiram falta de nada, 23%
afirmaram sentir falta de animais
vivos, 14% de mais pegas ¢ 16%
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dos entrevistados nio respondeu. A ideia de um
museu interativo aplicando tecnologias nas prati-
cas pedagdgicas foi considerada excelente/boa por
98,3% dos entrevistados. Os jogos virtuais corres-
ponderam a 58,5% da preferéncia dos entrevista-
dos, sendo os jovens com idade entre 6 a 24 anos,
independente do género, os que mais apreciaram as
ferramentas tecnoldgicas (74%). O jogo Encaixe das
Placas Tectonicas foi aprovado por 85% dos entre-
vistados, os quais avaliaram sua jogabilidade com
nota oito. Ja o jogo da Movimentagio das Placas
recebeu nota 6 de jogabilidade e foi aprovado por
52% dos visitantes. A facilidade no entendimento
do enredo do jogo Encaixe das Placas Tectonicas foi
o principal motivo apontado pelos visitantes para
sua aprovagio (63%).

Procedimentos de ensino e resultados
observados

A disposicio dos contetidos na sala de Oceano-
grafia Geoldgica foi planejada de forma a ordenar
os conteddos cronologicamente, segundo a historia
do conhecimento geoldgico. Essa ordenacio visa
a que os visitantes consigam estabelecer relagoes
entre os contetidos abordados.

Pela observagio previamente realizada, cons-
tatou-se que os contetidos relacionados as placas
tectonicas seriam melhor compreendidos pelos
visitantes se fossem informados primeiramen-
te sobre a formagio do planeta, sua constituigio
interna (astenosfera e litosfera) e os tipos de limite
existentes entre as placas tecténicas. Além disso,
para o entendimento da importincia dos registros
fosseis na teoria da Tectdnica de Placas, sua expli-
cagio tinha que estar associada 3 hipétese da Deriva
Continental.

Em um primeiro momento, foi possivel obser-
var, pela interagio monitor-visitante, a ignorincia
dos visitantes sobre os temas abordados, como o
tipo de movimento tectonico realizado e o relevo
do assoalho do Oceano Atlantico. Apds as explica-
¢bes dos monitores e o emprego dos jogos fisicos,
relacionados com a Oceanografia Geoldgica, eles
alcangaram alguma compreensio desses contetidos.

A interatividade empregada na execu¢io dos
jogos fisicos possibilitou ao visitante maior abstra-
¢do e compreensio dos contetidos. Além do escla-
recimento de dividas, os visitantes relacionaram
os contetidos com fenémenos repercutidos nos
telejornais (como os terremotos, a formagio de

Quadro 1. Questionario utilizado para avaliar a percepgéao
dos visitantes em relagéo as praticas pedagogicas
vivenciadas no Museu de Oceanografia.

2% MUSEU DE
OCEANOGRAFIA
Questionario
Idade: Sexo:

1. Conhece o mar?

2. Conbhece (ia) a oceanografia e suas respectivas
divises?

3. O que vocé achou do museu interativo?

4. O que vocé achou da ideia da implantagio de
um museu de oceanografia no sertio? Por qué?
5. Qual tema vocé mais gostou? Por qué?

6. O que vocé sentiu falta na exposi¢io?

7. Vocé acha que o museu trouxe para o sertio um
maior entendimento sobre o ambiente marinho,
para as pessoas? Por qué?

8. As explica¢oes dos monitores foram claras?

9. O que vocé gostaria que mudasse no museu?
Por qué?

10. Dé nota de 0 a 10 aos seguintes jogos virtuais:
a)Tectonica de placas

b) Movimentagio tecténica

¢) Alimente a baleia

d) Quebra cabega dos animais

cadeias de montanhas), que podem ser melhor
compreendidos através do jogo Encaixe das Placas
Tectdnicas, que mostra os tipos de movimento que
cada placa realiza, além de expor a principal conse-
quéncia desta movimentagio.

E possivel observar maior interesse dos visitan-
tes pelos jogos virtuais do que pelos jogos fisicos.
Além de se familiarizar com as placas tectoni-
cas, os visitantes podem conhecer mais sobre o
desenvolvimento tecnoldgico mediante utilizagio
da interface ‘fouch screen’ e de sons e imagens em
movimento. Esse apelo contribuiu para a interagio
entre o visitante ¢ o contetido abordado. Os jogos
desenvolvidos (Movimentagio Tectdnica e Encaixe
das Placas TectOnicas) serviram como ferramenta
pedagbgica, em que o visitante era estimulado ao
raciocinio 16gico, associada a uma forma lddica de
exercitar e, com isso, fixar os contetidos abordados.

A linguagem simples utilizada nos jogos esti-
mulou os visitantes a aprender a temdtica, possi-
bilitando maior assimilagio das informacdes for-
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Tabela 1 Perfil dos visitantes e percepcéo sobre o Museu de Oceanografia da UFRPE-UAST
Variavel %
Idade 06-16 anos 36,1
17-27 anos 45,4
>27 anos 19,2
Sexo F 42,0
M 57,9
Conhece o mar? S 78,6
N 21,3
Conhece a oceanografia e suas respectivas divisdes? S 38,3
N 61,6
O que vocé achou do museu interativo com uso de novas Excelente 21,0
tecnologias (jogos virtuais)? Boa 77,3
Ruim -
ND 1,70
O que vocé achou da ideia da implantagio de um museu de Excelente 27,7
oceanografia no sertio? Boa 71,4
Ruim -
ND 2,5
Qual tema vocé mais gostou? Geociéncias 28,6
Bioldgicas 17,6
Navegagdes 26,9
Curiosidades 2,5
Cinema 5,0
Tudo 13,4
Outros 42
Vocé acha que o museu trouxe para o sertio um maior S 94,1
entendimento sobre o ambiente marinho para as pessoas? N 5,9
As explicagdes dos monitores foram claras? S 91,6
N 8,4

necidas pelos monitores e realiza¢o da atividade
sem grandes dificuldades.

Geralmente os visitantes se entusiasmam ¢
gesticulam ao associar noticias aos novos conte-
udos. No entanto, alguns visitantes se abstém de
participar dos jogos, comportamento que pode
ser causado pela falta de condigoes de acesso a um
computador, pelo receio de errar os procedimen-
tos propostos nos jogos ou pela idade do visitante.

Discussao

O desenvolvimento do ambiente museoldgi-
co, ocorrido nas ultimas décadas (Eichler ¢ Pino
2007, Ferreira ¢ Andrade 2012), aliado ao desen-
volvimento tecnoldgico, agucou nas pessoas maior
curiosidade em temas de cunho social e ambiental
(Valente et al. 2005). Com a interiorizagio desses
espagos museoldgicos, as populagdes menos favo-
recidas foram as beneficiadas, possibilitando-lhes
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maior contato com a ciéncia.

Segundo Coutinho-Silva et. al (2005), a interio-
riza¢io de espagos informais de educagio auxilia a
disseminagio da ciéncia e da tecnologia. Seguindo
essa “interiorizagio”, 0 MO - UAST surge no sertio
pernambucano como um ambiente com recursos
diditicos modernos e inovadores, facilitando a
aprendizagem das ciéncias do mar, ainda pouco
abordadas na regiio.

A interagao monitor X visitante X jogos, como
visto em Coutinho- Silva et. al (2005) , possibi-
litou maior compreensio dos contetidos abor-
dados. A implantagio de jogos nesses espagos de
conhecimento surge como forma inovadora desse
segmento, concordando com Moratori (2003) que
afirma que o emprego do jogo ajuda no desenvol-
vimento intelectual e no estimulo de construir
novos conhecimentos de uma forma divertida.
Para Rojo ( 2005), além dos espagos nio formais,
os jogos podem ser aplicados em espagos formais
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de educacio, o que poderia “inovar” parimetros
curriculares utilizados atualmente, transmitindo o
contetido de maneira simples e divertida.

Buscando parimetros comparativos, os assun-
tos relacionados as geociéncias ¢ suas abordagens
foram observados e avaliados em livros diditicos
(Adas 2006, Pontuschka et al. 2007) utilizados em
espacos formais de ensino fundamental no munici-
pio de Serra Talhada. Segundo Lima (2011) cercade
50% dos livros didaticos utilizados na regido tratam
as geociéncias no ensino fundamental de forma
indireta ¢ ilustrativa dentro de seus contetidos de
histéria, geografia e ciéncias .

Uma visita guiada a0 museu pode oferecer
aos visitantes conhecimentos sobre a formagio do
sistema solar, dos planetas, ¢ a nova defini¢io de
planeta, contetidos abordados em livros diditicos
do quinto ano. Em cariter complementar a esses
contetidos, os visitantes aprenderio sobre a origem
dos continentes, desde a fragmentagio do Pangea
até sua atual posigio na Terra. Nesse contexto, a
visita guiada a0 MO-UAST traz informagdes nao
contempladas nos livros utilizados no municipio
de Serra Talhada, a exemplo dos registros fésseis
e sua importincia, e do paleomagnetismo, aproxi-
mando o ensino formal dos espacos de educagio
nio formal.

A temdtica da tectonica de placas pode ser tra-
balhada em sala de aula para diferentes turmas, com
distintas abordagens, que seriam diferenciadas de
acordo com a idade. Segundo Lima (2011), o pro-
fessor poderd formular jogos capazes de facilitar a
problematizacio dos assuntos abordados, fazendo
com que sua inser¢io no espaco escolar leve os alu-
nos a resolver problemas e adquirir novos conheci-
mentos. Nesse contexto, Sousa (2013) afirma que a
aquisi¢io de conhecimento é mais efetiva quando
os alunos estio diante de uma questio problema.

A implementagio de experiéncias fisicas ¢/ou
visuais em espagos formais e nio formais de ensino
potencializam o ensino de diferentes contetidos e
conceitos cientificos, como afirmado por Fonseca
et al. (2005), quando destacou que essas técnicas
estimulam a participagio dos visitantes para o saber.

Através do emprego dos jogos, observa-se
novas conquistas pedagdgicas voltadas para a parte
cognitiva, afetiva da socializagio dos individuos e
da criatividade, que pode ser estimulada (Miran-
da 2001). Assim, o jogo se torna um instrumento
importante para o aprendizado (Mauricio 2009),
tornando o individuo mais interessado ¢ aberto
a novos conhecimentos. Além disso, a sequéncia

articulada dos assuntos abordados possibilita maior
interagio do monitor com os visitantes, fazendo
com que estes, como observado em outros estudos
de mesma natureza (Pavio et. al 2001, Colinvaux
2005), perguntem e confrontem situagdes, obtendo
novos conhecimentos sobre a temdtica abordada.

Além dessa nova forma de promover o conhe-
cimento, o MO-UAST apresentou outro grande
diferencial: o acesso a informacoes das ciéncias do
mar, antes obtidas com regularidade apenas em
dreas litorineas, adentrou o sertio propiciando 2
comunidade da regiio melhor compreensio deste
ambiente. Os resultados foram visiveis com a par-
ticipa¢ao da comunidade local e regional, possibi-
litando ampla difusio do conhecimento.

Os jogos proporcionaram melhor compreen-
sao dos contetdos abordados ao longo do acervo,
resultado compativel com trabalhos mais recentes
que propdem a interatividade como ferramenta
essencial na difusio cientifica e tecnoldgica, prin-
cipalmente em espagos de educagio nio formais
(Moratori 2003, Rojo 2005, Rieder et al. 2004). A
percep¢io da importincia dos jogos pelas institui-
¢des escolares fez com que sua inser¢ao nas escolas
se tornasse pratica mais comum. A interatividade
do MO/UAST serve como pritica pedagdgica
acessivel as escolas do municipio de Serra Talhada
e regido, abordando virios temas, através de fer-
ramentas inovadoras, capazes de despertar maior
interesse por parte dos alunos, além de promover
contextualizacio histérica dos temas facilitando o
entendimento dos contetdos. Resultados simila-
res sio relatados por Carneiro e Barbosa (2005) ¢
Freitas e Silva (2005), quando retratam que essa
inser¢io torna o aprendizado nesses espacos mais
ficil e atraente, além de estimular a aquisi¢io de
outros valores ¢ conhecimentos.

A partir do método proposto pelo MO-UAST,
novos espagos museoldgicos de educagio nio for-
mal podem criar mecanismos para desenvolver
maior interagdo e compreensio de seus acervos
pelos visitantes, tornando os contetidos mais atra-
entes e desmitificando o antigo conceito de museu,
segundo o qual esses ambientes s6 deveriam expor
obras e objetos, sendo destinados apenas a uma
parte da populacio (Gruzman e Siqueira 2007).

A inser¢io da interatividade, seja através dos
jogos eletronicos ou fisicos, deve ser integrada as
praticas escolares na educagio formal, fazendo com
que os assuntos abordados tornem-se encantadores
e de ficil compreensio (Lima 2011). No entanto,
em ambientes formais de educagio, os jogos devem
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ser empregados como forma de complementar os
assuntos anteriormente abordados em sala de aula,
sendo uma ferramenta capaz de estimular o desen-
volvimento intelectual do individuo.

Conclusoes

A difusio da ciéncia e tecnologia através da
criagdo de metodologias pedagdgicas inovadoras,
no MO-UAST, localizado no sertio pernambu-
cano, trouxe para a regiao melhor entendimento
e maior aproximacio do conhecimento sobre as
geociéncias. Com a presenga de monitores, € com
os jogos no ambiente museoldgico, foi possivel
o aprofundamento de virias questdes abordadas
superficialmente em muitos ambientes formais
de educagio.

A caréncia de informagdes sobre as hipéteses
da Deriva Continental ¢ Expansio do Assoalho
Oceinico, bem como sobre a teoria da Tectdnica
de Placas nas escolas da regido, foi revelada quando
os monitores indagaram os visitantes sobre esses
contetidos.

Apés as explicagdes e aplicagio dos jogos, era
possivel perceber maior compreensio dos visitan-
tes sobre os temas abordados, e sua capacidade de
relaciond-los com contetidos e fendmenos atuais,
revelando que a implementagio de jogos na educa-
¢3o nio formal facilita o aprendizado, tornando-o
mais acessivel e estimulante.
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