X1l JORNADA DE ENSINO, PESQUISA E EXTENSAO — JEPEX 2012 — UFRPE: Recife, 26 a 30 de novembro.

PRATICAS INOVADORAS NA ABORDAGEM DAS GEOCIENCIAS:
O CASO DA SALA DE OCEANOGRAFIA GEOLOGICA NO MUSEU
INTERATIVO DE OCEANOGRAFIA, SERRA TALHADA -
PERNAMBUCO

Monica Maria Madureira e Lima®, Jacqueline Santos Silva-Cavalcanti?

Introducéo

O emprego de ferramentas tecnoldgicas em centros informais de educagdo vem ganhando destaque (Carneiro &
Barbosa, 2005). Essas ferramentas servem como parametros auxiliadores para uma melhor compreensio do assunto
abordado (Carneiro et al., 2004), tornando esse espaco mais dindmico e atraente Lima & (Guimaraes, 2012).

No Museu Interativo de Oceanografia da Universidade Federal Rural de Pernambuco, Unidade Académica de Serra
Talhada (MO-UAST), o emprego de ferramentas metodoldgicas inovadoras, na sala destinada a Oceanografia
Geoldgica, serviu para proporcionar aos Vvisitantes uma melhor compreensdo sobre as placas tectonicas,
proporcionando uma maior interacdo entre a Oceanografia Geoldgica e 0s visitantes.

A atual repercussdo da midia sobre os assuntos relacionados com a movimentacéo tect6nica (terremotos, tsunamis,
erupgdes vulcanicas), despertou maior interesse nas pessoas. Nesse contexto, as escolas se adaptaram, e passaram a
abordar esses assuntos de uma forma mais profunda de maneira a tentar a curiosidade da populagdo sobre as tematicas
relacionadas as geociéncias, constantemente bombardeadas pela midia.

O presente trabalho tem por objetivo, expor o emprego de metodologias inovadoras em espacos informais de
educacdo, bem como, criar ferramentas pedagégicas que possam auxiliar uma maior compreensdo dos assuntos
relacionados com a Oceanografia geoldgica.

Material e métodos

A sala destinada a Oceanografia Geol6gica, foi organizada para que os visitantes pudessem entender de uma forma
mais dindmica os assuntos relacionados com a teoria da Tectdnica de Placas. Foram criados jogos fisicos e digitais
sobre as Placas Tectbnicas e seus movimentos, servindo como instrumento facilitador no estudo da temética.

Jogos fisicos: O jogo Quebra Cabeca das Placas Tectbnicas foi desenvolvido pelos monitores do MO -UAST - através
de capacitacdes realizadas, nas quais, o assunto da Movimentacdo Tectbnica foi abordado. O jogo formulado é
composto por 11 pecas de isopor (representado as mais importantes placas tecténicas) que apresentam ao publico a
geomorfologia da terra. O jogo tinha inicio quando o visitante "encaixava" - em local correto - uma placa tectdnica.
Logo apds, uma explicacdo era conferida pelo monitor que apresentava os tipos de movimentos realizados por ela, bem
como, as consequéncias do movimento, ou ainda exemplos de paises inseridos na Placa Tectbnica escolhida pelo
visitante. A medida que as pecas eram colocadas em seus respectivos locais, era possivel perceber a formagio do mapa
mundi (Fig. 01) e a partir dai, conhecer como e onde sdo ocasionadas algumas catastrofes (tsunamis, terremotos) que
estdo sendo repercutidas pela midia.

Jogo Digital: O desenvolvimento do Jogo Digital foi formulado a partir do estudo sobre a temética das Placas
Tectbnicas. Apos os estudos, um enredo foi elabora para a criacdo do jogo. A proposta do jogo foi apresentar aos
visitantes do MO- UAST, dois conhecimentos que estavam fora de suas realidades. O primeiro ponto foi, 0 emprego de
terminais com a tecnologia " touch screen”, que aproximou mais os visitantes das inovag¢des tecnoldgicas atuais, e o
segundo foi o uso dessa tecnologia para a abordagem dos Movimentos Tectdnicos ( assunto visto de forma superficial
nos centros formais de educagdo da regido). O jogo da Movimentacdo das Placas Tectbnicas foi elaborado na
linguagem JAVA, tendo sido instalados em Terminais, bem como disponibilizado online através do site do museu. A
proposta do jogo era apresentar aos visitantes do MO- UAST, os trés tipos de movimentos realizados pelas Placas
Tectonicas (Movimento Divergente, Convergente e Transformante) (Fig. 02). A medida que os visitantes
selecionavam duas placas, apareciam ao lado os tipos de movimento realizados. Quando as placas chegavam a seus
respectivos locais, uma nova placa poderia ser selecionada. O jogo chegava ao fim quando o participante conseguia
“encaixar" todas as placas, originando a imagem do mapa mundi.
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Resultados

Os jogos fisicos e digitais foram desenvolvidos a partir da abordagem da tematica, realizada durante as capacitagdes
como os monitores do MO - UAST. Apds a formulacdo dos jogos, esses foram testados (pelos proprios monitores),
antes de serem expostos ao publico.

Jogos fisicos: O jogo das Placas tectonicas,expos aos visitantes as principais placas tectonicas conhecidas, além, de
proporcionar uma maior interacdo entre os visitantes e 0s monitores, visto que, a cada placa selecionada para ser
"encaixada" uma explicacdo sobre, o tipo de movimento realizado por ela, fendmenos relacionados com essa
movimentacédo, eram conferidas pelo monitor. Apds o encaixe de todas as pecas 0s visitantes percebiam a formacao do
mapa mundi, podendo ser entdo, melhor compreendido a geomorfologia do Planeta Terra. Apos a formagdo do mapa
mundi as criancgas (variando de 7 a 13 anos), comegaram a indagar sobre a morfologia da terra, e correlacionar com os
assuntos abordados em sala de aula, pelos professores.

Jogo Digital: O jogo digital Movimentacdo Tectdnica, apresentou aos visitantes de uma forma divertida e dindmica,
os trés tipos de movimentos realizados pelas placas tectbnicas (Movimentos convergentes, divergentes e
transformantes) A utilizacdo dos jogos agucou a curiosidade dos jovens (dos 17 a 30 anos) sobre as recentes
"catastrofes” repercutidas na midia, bem como, os efeitos da utilizacdo de jogos, como uma forma inovadora nos
pardmetros curriculares dos centros formais de educacdo. A linguagem simples usada no jogo possibilitou que um
grande ndmero de visitantes pudesse aprender brincando a tematica abordada. A inser¢do do jogo no site do museu
possibilitou uma maior abrangéncia do tema, possibilitando as pessoas e os centros formais de educacdo o acesso as
informacoes.

Discussao

Com a interiorizacdo dos centros informais de educacdo (Coutinho et al., 2005) e com a variabilidade das tematicas
abordadas nesses locais (Colinvaux, 2005), 0os museus se tornaram espacos importantes para sociedade.

Com o avanco tecnolégico e com o emprego de ferramentas sofisticadas nesses ambientes (Ferreira & Andrade,
2012), passaram a vincular ao seu acervo, além de obras e objetos de interesse da nobreza (Gruzman & Siqueira,
2007), temas atuais e ferramentas pedagogicas inovadoras capazes de estimular a curiosidade das pessoas por novos
conhecimentos.

A Oceanografia Geoldgica , area da oceanografia destinada ao estudo do geomorfologia do oceano (Schmiegelow,
2004), ainda apresenta uma deficiéncia de informacdes em ambiente formais e informais de educacdo. Através da
implantacdo de jogos voltados para a area, o estimulo pela aquisicdo de informaces sobre a temética (Moratori, 2003)
desperta interesse na populacao.

Visando esse déficit de informaces, a sala de Oceanografia Geoldgica do MO-UAST, serviu como um caréater
auxiliador, na aprendizagem os assuntos abordados em espacos formais de educacdo. Deve-se resaltar que a
metodologia utilizada, deve servir como uma extensdo da sala de aula.
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Figura 01. Jogo das Placas Tectonicas.

Figura 02. Interfaces dos jogos digital, Movimentagdo Tectdnica.
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