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INTRODUCAO

No cenario de inovacdo educacional atual é possivel e imprescindivel a utilizacdo de
metodologias ativas para complementar e contribuir para a aprendizagem em varios niveis de
ensino, em que o objetivo € estabelecer caminhos mais simples do entendimento com base em

experimentacdo, gamificacdo, aprendizagem movel, Design Thinking, dentre outros meios.

De acordo com uma publicacdo da Revista FAPESP (Franca, 2018) 19, N. 270) os
jogos digitais estdo comecando a nortear pesquisas cientificas com a finalidade de obter
resultados sobre os efeitos do video game no desenvolvimento cognitivo das pessoas
dispostas a aprender a desenvolver games e a testar a sua usabilidade. Tal pesquisa esta
voltada principalmente para os idosos e a possibilidade de aumentar a capacidade cognitiva
dos mesmos, ndo excluindo a aplicacdo em um publico com idades diversas. A metodologia
ativa presente no estudo citado diz respeito ao Mobile Learning, principal base para a
execucao do projeto de educacdo ambiental no Museu de Oceanografia Prof. Petronio Alves
Coelho (MOUFPE). Segundo estudos sobre a Aprendizagem Movel, a obtencdo de
dispositivos mdveis é crescente em boa parte da popula¢do assim como a disseminacdo de
informac0es, facilitando o uso dos mesmos como ferramenta de ensino e aprendizagem, seja

por jogos ou ambientes virtuais de sala de aula (TRAXLER, 2010).
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A utilizacdo de games propde uma ludicidade a partir de dispositivos moveis
(celulares) e versdes para desktop (computador) o que configura também o Mobile Learning
(aprendizagem mdvel) no Museu de Oceanografia Prof. Petrénio Alves Coelho (MOUFPE),
da Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), espaco que recebe uma grande quantidade
de visitas de instituicdes de ensino basico e superior. O MOUFPE existe desde 2012 e compde
0 terceiro mais importante acervo de crustaceos do pais e o maior da regido Norte e Nordeste
(LUCATELLLI, et. al., 2012). E composto por exemplares que vio de esponjas do mar a

peixes, com a contribuicdo de pesquisadores do MOUFPE e de outras institui¢des do pais.

Por isso a proposta do presente trabalho € desenvolver técnicas para auxiliar e
complementar as visitas do Museu de forma mais dindmica e interativa, ndo sO para
estudantes, mas, para com a comunidade em geral. Desta forma, objetiva-se popularizar o
conhecimento sobre invertebrados marinhos e principalmente conscientizacdo ambiental
marinha, a fim de mostrar a importancia dos mares e oceanos para a conservacao das espécies
e das interacbes ecoldgicas que também envolvem os seres humanos, bem como a
importancia das colecdes bioldgicas. Para isso, sdo utilizados jogos da memdria e quizzes de
perguntas e respostas para estimular e facilitar a aprendizagem, mostrando também, a

importancia do contetdo abordado.
METODOLOGIA

Tomando como ponto de inicio a Aprendizagem Movel, a principal ferramenta
utilizada é o aparelho celular para finalidades pedagdgicas. A primeira vertente do projeto

envolve uma ferramenta gratuita disponivel na internet, o Kahoot! (https://create.kahoot.it/),

onde € possivel elaborar diversos tipos de quizzes sobre qualquer assunto abordado. As visitas
ao MOUFPE envolvem de modo geral nogdes sobre a importancia dos oceanos para 0S seres
vivos e a correlagdo entre as quatro areas da Oceanografia: Biologica, Geoldgica, Fisica e
Quimica, além da importéncia das colecdes biologicas. A segunda vertente diz respeito ao
desenvolvimento de mini games para computador e celular, séo eles jogos da memoria e

posteriormente games de plataforma.

O Kahoot! consiste em uma plataforma de perguntas e respostas online que é proposta

ao término da apresentacdo do Museu aos visitantes, testando de forma lGdica e dindmica os
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topicos abordados na palestra inicial. Como os publicos podem ser diferentes, as perguntas
podem variar de acordo com o nivel de escolaridade, ou seja, perguntas destinadas a grupos
de ensino superior podem ter contetdos gerais sobre 0s seres vivos marinhos e a estudantes de
nivel médio, contetdos sobre a classificacdo em reinos dos individuos, sendo comum a todos
0s publicos apenas o que for referente a educacdo ambiental marinha. O Kahoot! pode ser
jogado em grupo ou individualmente, podendo ser adequado a quantidade de pessoas por

visita.

Os mini games terdo mais de um formato e fases, a priori serdo jogos da memdria em
versdo  desktop e  mobile usando a plataforma do  Visual  Studio

(https://visualstudio.microsoft.com/pt-br/) com linguagem de programacéo e design em C#. A

continuidade do projeto se da pelo desenvolvimento de outros tipos de games com fases
gradativamente desafiadoras, como por exemplo o uso de QR code para promover a busca por
uma determinada espécie ou espaco do Museu. O objetivo é que a partir de dicas o publico
possa descobrir mais da diversidade de organismos marinhos presentes até entdo no
MOUFPE.

Durante o presente trabalho foi realizada uma pesquisa por meio de questionarios
sobre 0 uso de aparelhos mobiles no modelo de aula atual, assim como a aceitacdo desses
aparelhos para fins educacionais, pelos alunos e professores. A primeira pesquisa foi feita em
2017 por meio do Google Forms visando um maior alcance de respostas por meio de
compartilhamento em redes sociais. Participaram da pesquisa, alunos da rede publica, privada,
e de instituicdes federais para aumentar a amostragem e comprovar que mesmo em escolas de
esferas diferentes, os estudantes possuem na maioria das vezes a necessidade de uma
aprendizagem mais ludica e que faca parte do cotidiano dos mesmos. A segunda pesquisa foi
realizada durante uma visita de 30 alunos do ensino médio de escola publica, que visitavam o
MOUFPE. Durante esta visita também foi implementado o Kahoot!, com questbes de
oceanografia e colecdo biolégica. Apos a palestra introdutoria sobre oceanografia e a
importancia da colegdo biolégica do MOUFPE, o quiz foi aplicado sendo composto por 16
perguntas. Os alunos foram divididos em quatro grupos para desenvolver a interagdo e

espirito de grupo entre 0s mesmo.

RESULTADOS
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O resultado da pesquisa realizada mostra que do total de 14 entrevistados 14,3%
disseram ndo ter internet na escola e dos 85,7% que disseram possuir internet, 28,5%
afirmaram que ndo funciona sempre e 64,3% funciona de vez em quando. A porcentagem
restante de pessoas que disseram ter internet funcionando na sua escola é de 7,1% e a maioria
de escolas da rede privada. Tais dados podem indicar a situacdo defasada das escolas publicas
na conjuntura politica e econdbmica atual do pais, ou seja, a falta de investimento e de
credibilidade nos aparelhos eletrénicos para facilitar a aprendizagem, visto que, a dependéncia

negativa dos jovens ao aparelho mobile € muito bem ressaltada hoje.

Uma segunda pesquisa, com uma amostragem de 23 estudantes de diferentes
instituicdes, foi realizada no més de Agosto a Setembro de 2018, onde foi questionada a
importancia do uso do celular na sala de aula. A maioria dos estudantes participantes é de
ensino superior, seguido de alunos do ensino médio e um menor alcance aos de ensino
fundamental | e Il. Como o objetivo é saber a aceitacdo dos smartphones em um espacgo néo
formal de ensino, 0 MOUFPE, foi incluido na pesquisa a frequéncia da realizacdo de
excursdes ou passeios promovidos pela instituicdo de ensino e/ou professores. A maioria dos
estudantes responderam que os alunos vao sim a excursdes, e algumas pessoas informaram a
frequéncia, que foi em sua maioria de duas a trés vezes no ano, em suma 65,2% do total de
respostas obtidas. Outra informacdo obtida através da pesquisa demonstra que 73,9% dos
estudantes querem aprender contetidos escolares por meio do smartphone, com a justificativa,
em grande parte das respostas, de se tratar de um objeto eletrdnico cada vez mais usual no

cotidiano de cada um.

O Kahoot! foi aplicado ao fim de uma das visitas realizadas no MOUFPE, com alunos
do ensino médio publico. O comportamento observado foi de curiosidade para saber as
respostas corretas do jogo e de trabalho em equipe para aumentar o nimero de acertos. No
final do Kahoot!, todos concordaram que seria uma metodologia eficaz para auxiliar os
estudos, houve também o interesse da professora que acompanhava a turma, em saber como
funcionava a elaboragdo das perguntas e ainda pensou em deixar os estudantes utilizarem a
ferramenta para construir os seus proprios Kahoots como meio de ajudar na aprendizagem e
facilitar o ensino de conteddos mais complexos. Um questionario também foi proposto

durante a visita sobre o uso de celular na sala de aula. Os resultados mostram que 79,3%,

indicam que os professores permitem o0 uso de celulares em sala para estudo ou pesquisa,
(83) 3322.3222
contato@conedu.com.br

www.conedu.com.br




° (V CONEDU

: Congresso Nacional
—_" Educacdo

mesmo com o celular incluso na aula, 76,7% dizem ter pouco contato com jogos eletrdnicos
ou de tabuleiro nas aulas; 80% afirmaram que gostariam de ter o auxilio do celular para

aprender conteudos escolares.
DISCUSSAO

A partir da analise das respostas aos formularios de pesquisa, é possivel observar que
muitas das respostas discursivas giram em torno do beneficio do uso do celular para apenas
fazer pesquisas, ou seja, as pessoas que disseram no formulario ter professores que permitem
0 uso do celular, deixam claro que é apenas com finalidade de pesquisa, visto que, ainda ha
um repudio aos aparelhos por distrairem os estudantes com mensagens de textos e games.
Portanto, 0s jogos que estdo sendo desenvolvidos com a programacao em C# e a plataforma
Kahoot! sdo meios de trazer a realidade do estudante para a sala de aula, mostrando que com
jogos eletrénicos e com o aparelho celular também é possivel aprender e ensinar, assim como
mediar atividades que estimulem ao estudante pensar de forma critica, principalmente quando

propostas discussdes sobre a importancia da conservacdo ambiental.

Os moldes dos espagos ndo formais de ensino contribuem para a experimentagdo no
ensino, ou seja, palestras e aulas praticas que possuam uma dinamica diferente do que os
estudantes estdo acostumados no ensino usual em suas escolas, seja de qualquer esfera
educacional, pois muitas instituicdes ainda seguem um modelo positivista e tradicional de
ensino. Entretanto, hoje ja possuem professores e Escolas com atitudes mais construtivas, o
que configura uma nova necessidade, a de se adaptar ao novo e de propor linhas de
pensamentos, ideias e até mesmo problemas para agregar o conhecimento dos estudantes
(LEAO, 1999).

CONCLUSOES

Dessa forma, 0 entdo projeto visa explanar a importancia do uso de ferramentas que
fazem parte do dia a dia dos estudantes, ajudando a assimilar o que for proposto e a visualizar
a importancia de determinados contetidos para a vida escolar, académica, profissional e
pessoal. As propostas do uso do Kahoot! e do desenvolvimento de games foram pensadas para

atender a demanda de visitas de forma ludica e que ndo precisasse de tantos recursos, a nao
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ser a internet, visto que a maioria dos estudantes possuem celulares com internet para interagir
com o Kahoot!, e quanto aos games desenvolvidos em C# sdo disponibilizados offline no

computador e serdo disponibilizados pelo Google Drive através de um link para os estudantes.

A partir dos resultados até agora obtidos e do andamento do desenvolvimento de
games e das atividades que estdo por vir é possivel constatar que o uso de celulares em
espacos ndo formais de ensino comeca a ter um aumento da aceitacdo e contribuem
incentivando a adesdo desses aparelhos em salas de aula, ou seja, nos espacos formais de

ensino, viabilizando o conhecimento de forma mais simples, experimental e construtiva.
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