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A utilizacdo de tecnologia em ambientes educacionais vem crescendo com o passar do tempo. Escolas vém
utilizando objetos de aprendizagem, jogos educativos e ferramentas web para auxiliar na educagdo, no
entanto, apesar de ser uma prética bastante comum em museus ao redor do mundo, esta ainda ndo é fato no
Brasil. O Museu de Oceanografia (MO) da Universidade Federal Rural de Pernambuco, Unidade Académica
de Serra Talhada (UFRPE-UAST), se propde a utilizar tecnologias para apresentacdo de conteudos ligados a
oceanografia de maneira a apresentar uma transformacdo no conceito de museus. Este trabalho teve como
objetivo avaliar a percepcdo dos visitantes em relacdo aos contetidos oceanograficos abordados no MO
através do uso de jogos digitais. Os jogos além da interatividade chamam a aten¢do dos visitantes,
independentemente da sua faixa etdria, surgindo curiosidade a respeito do tema abordado no mesmo. Foram
criados 5 jogos, utilizando a linguagem de programacdo Java, sobre os aspectos bioldgicos(focando a cadeia
alimentar e as espécies), geoldgicos(quebra cabeca utilizando placas tectOnicas), e também um quiz sobre
todo o conteido visto no museu. Como resultado deste trabalho, retratamos algumas situacdes das
percepcdes dos visitantes em relagdo aos jogos: enquanto controlava a orca um dos visitantes ficou curioso
em saber o porqué da orca nio respirava na dgua, quando descobriu que mamiferos nio respiravam sob a
agua, indagou novamente sobre “o que era mamifero e exemplos de mamiferos marinhos”. Outro visitante,
ao jogar um jogo de quebra-cabecas onde as pecas que devem ser montadas sdo as principais placas
tectonicas, indagou: “O Japdo e o Haiti tem terremotos porque estdo proximos de outra placa?” executando o
seu conhecimento sobre os movimentos das placas tectonicas. Tendo conhecimento da dificuldade em ter
acesso ao museu, sendo um dos pontos negativos de acordo com visitantes, se fez novamente necessirio
utilizar a tecnologia para criar um Museu Oceanogréfico Virtual, para que assim pessoas que ndo possuem
acesso ao museu tivessem oportunidade de adquirir os mesmos conhecimentos oceanograficos. O resultado
da aplicacdo de tecnologia ao ensino de oceanografia em um museu trouxe a vantagens de poder dispor do
conhecimento mesmo estando longe do mar e de maximizar o acesso a este conhecimento
independentemente da localiza¢do de quem deseja adquiri-lo.
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