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O Museu de Oceanografia da Universidade Federal Rural de Pernambuco (MO-
UFRPE/UAST) é um museu moderno onde sua montagem ndo foi apenas de objetos historicos, mas
por produtos tecnoldgicos (jogos digitais, materiais audiovisuais, fotografias) determinados como
ferramentas de interacdo entre o visitante e 0 museu. Os jogos sdo estruturas educativas, atividades de
suma importancia para a interacdo entre os participantes e o0 assunto proposto. Para Valente et al.
(2005) nos museus onde ha interatividade com os visitantes, tendo a possibilidade de manipular e
interagir com 0s objetos expostos, eles possuem a oportunidade de protagonizar e descobrir assuntos
que ndo fazem parte do seu dia-a-dia tornando-os sujeitos ativos naquele momento. Entender,
estimular e formar opinides sdo também objetivos desses espacos de conhecimento diversificando o
ensino nos museus (Sant’ana et al., 2006). A aplicagdo dos jogos em museus pode ser considerada
uma atividade que valorize o conhecimento e vivéncia dos visitantes diante do desconhecido
ampliando seus horizontes sobre o assunto abordado. A aplicacdo de jogos no contexto pedag6gico em
espacos publicos desempenha uma fungdo importante no ensino-aprendizagem (Valenca, 2006).

Atualmente, vivemos em um mundo onde o0s jogos sdo considerados objetos de distracdo para
sair do mundo real sendo considerado mais que apenas um passatempo (Cortez, 1996). Essas
atividades devem ser valorizadas para que o espaco, publico ou particular, se torne mais interativo,
alegre e prazeroso para todas as pessoas gque o frequentam, contribuindo para o ensino informal e
facilitando o entendimento de temas abordados. O jogo € uma técnica capaz de estimular a vontade em
conhecer e aprofundar em temas desconhecidos ou de dificil entendimento.

O presente trabalho tem como objetivo avaliar a eficiéncia didatica do Jogo Domind
Oceanografico durante a exposicdo do acervo do Museu de Oceanografia da Universidade Federal
Rural de Pernambuco, Unidade Académica de Serra Talhada. Com os resultados obtidos espera-se a
adocdo desse método para fins educativos, propiciando maior interacdo entre os jogadores e o
conhecimento sobre a oceanografia, bem outros assuntos que poderdo ser abordados em espacos de
conhecimento formais e informais. Dentre os espacos de educacdo ndo formal, acredita-se que este
jogo é capaz de promover um momento para trocas de ideias e conhecimento, despertando a
curiosidade e habilidade do publico diante da aprendizagem.

Foram selecionados os principais equipamentos utilizados na pesquisa oceanogréafica e a partir
do conhecimento do conjunto de equipamentos disponiveis e, consequentemente, de seu nivel de
abrangéncia para viabilizar uma abordagem museal do tema, desenvolveu-se uma proposta de
exposicdo a partir desses objetos. A sala foi organizada mediante a histéria dos equipamentos
oceanograficos, iniciando com objetos com limitagdes para obtencdo de dados, seguindo para 0s
tecnologicos, avangados e multifuncionais. Os objetos, para uma interacdo maior dos participantes,
ficavam a disposicdo para serem tocados, dando o conhecimento do peso, textura e materiais que sdo
fabricados criando certo dinamismo a exposi¢do (Figura 1). Foram utilizadas imagens dos
equipamentos que faziam parte do acervo para montagem do jogo possibilitando maior desempenho
para fixacdo dos nomes pelos visitantes.

A aplicagdo do jogo era realizada na prépria sala da exposicdo, logo apds a explicacdo da
historia dos equipamentos, sendo destacado seu objetivo, meios de utilizagdo e o funcionamento.

O jogo em questao consiste em 22 pecas com 29 cm de altura e 16,5 cm de largura. Cada peca
encontrava-se dividida em dois espagos, um continha uma imagem e no outro um nome de
equipamento. Foram utilizadas sete figuras diferentes de equipamentos oceanograficos com seus
respectivos nomes sendo aplicados no primeiro e segundo espago respectivamente (Figura 2). A
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colocacdo dos mesmos nas pegas foi obtida por numeragdo das figuras e nomes para ndo haver
controversas na aplicacdo, onde todas as pegas deveriam ser utilizadas. As pecas foram impressas em
papel maché e logo em seguida plastificadas para melhor manuseio.

Em sua aplicacdo, eram selecionados do publico 2 pessoas. Em seguida a distribuicdo das
pecas com quantidades iguais para cada. Iniciava-se 0 jogo com o participante que obtinha a pega com
a figura do navio oceanografico com a palavra draga colocando-a na base. O préximo verificava se em
suas pecas haveria uma que correspondesse a uma das duas opcdes (figura ou palavra). Caso obtivesse
0 complemento de uma delas, este colocaria a peca junto ao seu par. Caso ndo tivesse o complemento,
deveria passar a vez para o proximo jogador. O jogo termina quando ndo houverem mais pegas para
seguir a sequéncia.

Para avaliar a eficiéncia pedagogica do jogo, foram aplicados 55 questionarios ap6s o uso do
jogo pelos visitantes. O questionario era composto por cinco perguntas abertas abrangendo sobre
mudangcas, melhoria, grau de dificuldade, nota de conhecimento do assunto antes e aprendizagem ap6s
0 jogo. Foram coletados também sexo e idade dos participantes para controle dos resultados obtidos.
Os dados foram tabulados e analisados. Para a analise estatistica foi utilizado o calculo da frequéncia
relativa (x) e frequéncia percentual (%).

Foram analisados 55 questionarios e constatados a participacdo de 53% de pessoas do sexo
feminino, consequentemente 47% do sexo masculino. Do total do sexo masculino sua maioria (27%)
tinha acima de 19 anos de idade, 7% entre 6 e 11 anos e apenas 2% entre 12 e 18 anos de idade. Entre
as mulheres, a maioria (38%) tinha idade acima de 19 anos, 13% entre 6 a 11 anos e 13% entre 12 a 18
anos de idade. Durante o0 jogo observou-se certa dificuldade na montagem das pegas, no entanto com o
decorrer do mesmo os visitantes iam adquirindo seguranca. O jogo foi considerado 6timo para 63% do
publico, bom para 33% e regular para 4% dos entrevistados (Grafico 1). Observou-se que a alternativa
ruim nao foi assinalada durante a aplicacdo dos questionarios. Na questdo de sugestdes para mudancas
no jogo apenas 1 dos 55 mudaria 0 jogo, onde o mesmo ressaltou “ Acrescentar objetos de outras
etapas do acervo do museu, de maneira a aperfeigoar o processo cognitivo”. Por outro lado, entre os
respondentes que manifestaram a opinido de excelente e bom ao questionamento do jogo, foi colocado
gue “Nao faria mudanga, ja é bastante interativa e inteligente mesmo sendo simples”. Na analise do
grau de dificuldade encontrado na montagem das pegas, 71% encontraram um grau médio, 54% féacil e
5% dificil (Gréfico 2).

Cordazzo & Vieira (2007) ressalta que o ensino gue 0s jogos trazem é grande para criancas
pequena. Com os resultados obtidos conclui que o ensino-aprendizagem na pratica com jogos
beneficia a todos. Vale ressaltar que profissionais de educacdo da prépria e de outras universidades
procuraram o museu com o objetivo de adquirir conhecimento de praticas pedagogicas sendo um local
alternativo de aprendizagem. Pinho & Spada (2007) declara que o jogo bem aplicado no ambiente
escolar, ao contrario que muitos adultos pensam, ajuda na funcédo psiquica, sendo um desenvolvimento
auxiliador na educacdo da crianca.

Com a obtencdo positiva dos resultados, espera-se uma valorizacdo dos jogos na préatica de
educacdo informal, tendo em vista seu lado benéfico para o ensino.

Na percepcdo dos participantes o Jogo Dominé Oceanografico foi considerado étimo mesmo
apresentando um grau de dificuldade considerado médio pelos entrevistados. Mesmo sendo um jogo
simples, inteligente e interativo, o domino foi aceito por todo publico e concretizado como uma nova
forma de trazer conhecimento e transmitir informagdes desejadas ao publico. Em contato com o jogo
0s Vvisitantes puderam vivenciar um conhecimento mais recente sobre as técnicas de estudo e
equipamentos oceanografico abrindo visfes na area da pesquisa do ambiente marinho.

O Jogo Dominé Oceanografico utilizado como uma ferramenta didatica trara uma nova versao
de ensino sobre 0s equipamentos oceanograficos.
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Figura 01: Foto da exposicdo. Sala: Equipamentos Oceanograficos (MO-UAST).
Fonte: Fabricio A. Gabriel
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Figura 2: Domin6 Oceanografico
Fonte: Fabricio A. Gabriel
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Grafico 02: Percepcéo dos participantes sobre o grau

Grafico 01: Definigo dos participantes sobre o jogo. de dificuldade encontrado no decorrer do jogo.
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