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O projeto intitulado de “O sertdo vai virar mar” da Universidade Federal Rural de Pernambuco através da
Unidade Académica de Serra Talhada, no sertio Pernambucano (UFRPE-UAST), teve como intuito montar
um museu interativo de oceanografia. Com base na proposta de interatividade a temdtica Oceanografia foi
apresentada através de jogos digitais, desenvolvidos na prépria Unidade Académica. Esses jogos possuem
uma gama de conhecimento implicito podendo ser usado como um recurso pedagdgico no ensino dos temas
relacionados a Oceanografia geoldgica, mais especificamente, os assuntos das placas tectOnicas e suas
movimentacdes, que servem como estimulo ao raciocinio légico além de estimular a curiosidade dos
visitantes com relacdo aos temas abordados. Desenvolvidos em parcerias de alunos e professores dos cursos
de Sistemas de Informacdo, Ciéncias Bioldgicas e Engenharia de Pesca, foram realizados estudos das
temdticas que seriam trabalhadas nos jogos de maneira a facilitar o entendimento técnico da temdtica
abordada. A partir de entdo foram desenvolvidos jogos que trabalham temas como movimentos tectdnicos,
bem como, conhecimento das placas tectOnicas, ambos assuntos trabalhados com os visitantes. Este trabalho
tem como objetivo relatar o uso das novas tecnologias na educagdo informal, em especial o estudo de caso
dos jogos do Museu de Oceanografia da UFRPE-UAST (MO). Os jogos foram implementados em
linguagem de programacdo JAVA, fazendo uso dessa tecnologia para a utilizagdo em terminais
“touchscreen” expostos para a visitacdo. Além dos terminais os jogos também ficaram disponiveis na
internet, através do site do museu. A teoria da Deriva Continental ¢ mostrada no MO através de jogos
digitais, onde o participante é quem movimenta as placas tectdnicas, e conhece um pouco mais sobre as
caracteristicas das placas da litosfera. Os jogos relacionados com tal teoria mostram aos usudrios uma
descri¢d@o das placas encaixando-se somente em sua localiza¢cdo no mapa-mundi. Com isso, visitantes podem
ter nocdes de onde podem acontecer os limites das placas, bem como as denominagdes de cada uma das 13
(treze) mais conhecidas placas tectOnicas da litosfera terrestre. Além do quebra-cabeca utilizado para tornar
mais familiar as placas tectonicas, também foi implementado um segundo jogo que permite que usudrio
escolha a movimentagdo das placas a partir do tipo de limite (transformante, convergente ou divergente) que
duas placas realizam. Com o objetivo de montar a formacao continental atual. Com a utiliza¢do dos jogos,
ficou mais fécil para os visitantes captarem os conceitos bdsicos da oceanografia geoldgica. O Museu de
Oceanografia passa a adotar uma maneira lidica e que chama a atenc@o dos visitantes para o conhecimento
da oceanografia, ajudando a difusdo do conhecimento cientifico sobre esta importante ciéncia no sertdo
Pernambucano.
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