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RESUMO

O uso de metodologias ativas no ensino esta cada vez mais valorizado, por isso muitas pesquisas tém
se aprofundado em estudar atividades ludicas que tenham o objetivo de dinamizar aulas e inserir o
estudante como protagonista do préprio aprendizado. O Museu de Oceanografia Professor Petronio
Alves Coelho, inaugurado em 2012 na Universidade Federal de Pernambuco — UFPE tem sido um
espaco ndo formal de ensino inovador no uso de novas metodologias ativas, portanto, o presente artigo
trata das atividades inseridas no presente ano como parte da programacao normal de visitas do Museu.
A experimentacdo, a aprendizagem movel, o uso de redes sociais e jogos ludicos, sdo exemplos de
formas de divulgar a ciéncia para estudantes e o publico em geral, também por meio da area da
Oceanografia, zoologia marinha e principalmente educacdo ambiental a respeito da importancia dos
oceanos. A obtengdo dos resultados teve como base os feedbacks dos estudantes e professores para
aperfeicoamento e inser¢do de elementos que possam melhorar a relagdo de ensino e aprendizagem em
tal espaco ndo formal de ensino. Desse modo, as metodologias antes empregadas, juntamente com as
novas atividades, podem comprovar o qudo passivel de inovagdo é o Museu de Oceanografia Prof.
Petronio Alves Coelho da UFPE.

Palavras-chave: Divulgacao cientifica, oceanografia, ludicidade, experimentacéo.

INTRODUCAO

Os diferentes Museus distribuidos ao redor do mundo exercem um 6timo papel para a
conservacdo da histéria de uma sociedade (WAZENKESKI, 2016). Entretanto, elementos
histéricos que remetem a cultura e a construcao social de um povo ou de um lugar, ndo sao os
Unicos materiais que podem ser armazenados e organizados em um museu. Exemplares de
animais invertebrados marinhos, tipos de sedimentos ocednicos e até mesmo o lixo
encontrado no mar, sdo parte da colecdo cientifica e didatica exposta no Museu de
Oceanografia Prof. Petrénio Alves Coelho (MOUFPE), da Universidade Federal de
Pernambuco (UFPE). Todo esse acervo € utilizado para disseminar o conhecimento, seja na
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area académica ou social. O presente trabalho visa desenvolver e expandir o alcance do

MOUFPE, destacando o histérico da Oceanografia, a biodiversidade marinha, bem como sua
conservagao e uso consciente desse ecossistema.

Para atingir essa meta, sdo realizadas atividades de recepc¢éo das visitas de estudantes
e publico em geral as instalacdes dos MOUFPE. Essas visitas ocorrem duas vezes na semana,
em ambos turnos. Apoés a palestra os visitantes sdo guiados pela &rea expositiva do MOUFPE,
para observacdo do acervo expositivo. Ao ano sdo recebidos cerca de 1800 visitantes,
estudantes da educacao basica e superior, bem como professores, funcionarios e pessoas da
comunidade que possuem o interesse em conhecer um pouco mais da historia da Oceanografia
e dos exemplares que sdo expostos.

Devido ao grande nimero de pessoas que visitam o museu, atividades ludicas e de
experimentacdo foram aplicadas para tornar as apresentacbes que antes eram mais
expositivas, em uma troca e compartilhamento de conhecimentos prévios dos visitantes e
conhecimentos cientificos de forma interativa, transformando o MOUFPE em um espaco de
fala, conhecimento e principalmente divulgacéo cientifica de uma forma descomplicada para
pessoas de todas as areas do conhecimento e de todo nivel de escolaridade.

Para a elucidacdo do objetivo geral de transposicdo de conhecimentos atraves deste
espaco ndo formal de ensino em questdo, foram pensadas metodologias com perguntas e

respostas, gincanas e também desenvolvimento de games mobile.

METODOLOGIA

Os métodos de interagdo com os estudantes foram baseados no conceito de metodologia
ativa com a aprendizagem mdvel, onde os visitantes assumem uma posi¢éo de protagonista do
proprio conhecimento a partir da mediacdo dos professores ou como neste projeto em questéo,
a mediacdo é feita pelos estudantes de ciéncias bioldgicas da Universidade Federal de
Pernambuco que trabalham no Museu de Oceanografia (DUDA et al., 2018) A escolha desse
tipo de metodologia se da pela facilidade ao acesso e compreensdo dos objetivos de
aprendizagem pelos estudantes e também a alta obtencdo de informacfes pelo aparelho
(TRAXLER, 2010).

De uma forma geral as visitas no Museu sdo compostas por uma palestra curta sobre o

historico da Oceanografia, atuacdo na area, importancia e conservacdo dos Oceanos, assim
como a aplicacdo de uma das metodologias explicadas abaixo e uma volta pelo Museu para

conhecer os animais marinhos que estdo expostos.
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1. Desenvolvimento de Games
Foram desenvolvidos dois games, o primeiro um jogo da memdria em versao desktop
para interagir com 0s visitantes, e 0 segundo um quiz de perguntas e respostas para
mobile, o OceanQuiz que possui quatro niveis distintos com questdes sobre a
Oceanografia em geral, historico, areas, atuacdo, curiosidades, importancia e
conservagdo dos oceanos. Uma forma de divulgar a &rea em questdo e a importancia

da mesma para a sociedade.

2. Experimentacao
Como parte da ludicidade e dinamicidade das palestras do Museu, também houve a
necessidade de implementar experimentos que pudessem contribuir para o
entendimento dos estudantes, aproximando-os do conhecimento através da
contextualizacdo com o cotidiano dos mesmos (MORAIS, 2014). Durante a
explicacdo das areas da Oceanografia e da atuacdo de cada uma, sdo feitos
experimentos sobre as massas de agua dos oceanos, onde € possivel explicar alguns
conceitos fisicos como densidade, peso, oscilacdo de ondas e movimentacdo das
correntes maritimas, utilizando de uma linguagem acessivel que remete também a
importancia da ndo poluicdo dos oceanos, mostrando exemplos criticos como a Ilha de
lixo e imagens de animais que sdo afetados pelo plastico, petréleo e outros dejetos,

assim como a explanacao de que forma a poluicdo marinha pode afetar a vida humana.

3. Site institucional do MOUFPE
Para auxiliar na divulgacdo cientifica do Museu, foi levantada a possibilidade de
atualizar o site do MOUFPE, com informagdes para estudantes de todos os niveis de
ensino, professores e também pessoas que possuam o interesse em visitar 0 Museu,

sendo da comunidade em geral. O objetivo é que o site possa conter informagdes

importantes sobre os laboratdrios, projetos e pesquisadores que estdo no Museu,
disponibilizando principalmente formas de contatd-los para facilitar a comunicacao
sobre davidas de determinadas areas de pesquisa e estabelecer networking entre
laboratorios, departamentos e até mesmo Universidades diferentes. Por se tratar da

fomentagdo de um website ndo é possivel dizer que se trata de uma atividade
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concluida, j& que a sua manutencdo deve ser feita regularmente como parte da

popularizacao cientifica feita pelo Museu.

4. Redes sociais do MOUFPE
Assim como a utilizacdo do website institucional do Museu, também se faz importante
a utilizacdo de redes sociais para disseminar com um maior alcance de pessoas,
informacOes sobre eventos, atividades realizadas, curiosidades sobre animais e
também assuntos pertinentes a conservacdo dos oceanos e a area da Oceanografia. O
principal objetivo é divulgar tais informagdes de forma descomplicada, intuitiva e
interativa, podendo alcancar diferentes publicos, ampliando assim o alcance ao

conhecimento de forma rapida, a partir do compartilhamento de informacoes.

5. Uso de materiais de baixo custo para elaboracdo de atividades
A recepcao de escolas e estudantes implica ndo s6 nas atividades ja supracitadas neste
artigo e ja realizadas no ano de 2018, mas também, na execuc¢do de atividades que se
utilizam de jogos mais simples confeccionados com materiais reutilizaveis e
reciclaveis. Tal metodologia tem o objetivo de estimular a consciéncia ambiental nos
estudantes e incentivar o uso desta atividade pelos préprios professores em sala de
aula, visto que sdo de fécil acesso, baixo custo e com uma alta possibilidade de
interacdo e trabalho em equipe, entre os alunos. Ja estdo sendo confeccionados quebra
cabecas com papeldo, para mostrar a morfologia de crustaceos e de outros

invertebrados marinhos, para implementagéo nas visitas recebidas.

DESENVOLVIMENTO

A partir dos referenciais teodricos estudados, foi possivel adaptar e aplicar as
metodologias ja contidas neste artigo, obtendo resultados positivos e condizentes com uma
aprendizagem ativa, participativa e democratica. A adaptacdo foi essencial, visto que poucos

sdo os trabalhos e literaturas que abordam o uso de metodologias ativas em um Museu com

tematica ambiental, da area de Oceanografia e ainda invertebrados marinhos.
Portanto, assim como em todo espaco ndo formal de ensino, cada atividade proposta
tera resultados e metodologias distintas, visto que, é a participacdo do alunado, visitantes e
professores que moldam o préprio percurso de aprendizagem. Ou seja, mesmo que o Kahoot!
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seja aplicado em varios Museus de Oceanografia com as mesmas perguntas, sempre haverao

diferentes discussdes, respostas e duvidas, afinal, a aprendizagem com metodologias ativas s6
ocorrem com a possibilidade de mesclar diferentes publicos e mediacdo de projetos e métodos
a partir da individualidade de pensamento de cada visitante, juntamente com a participacédo

simultanea e conjunta dos mesmaos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Para nortear o inicio das atividades no MOUFPE, foi desenvolvido um formuléario
através do Google forms, com a finalidade de perguntar aos estudantes que visitam o
MOUFPE, o grau de afinidade com o celular durante as aulas na escola, ou com jogos e outras
atividades Iidicas desenvolvidas por seus respectivos professores. E valido ressaltar que os
resultados obtidos também se referem a aplicacdo dos processos metodoldgicos ja citados,
durante as visitas e também eventos nos quais 0 MOUFPE participou.

Os resultados obtidos antes da execucdo das metodologias propostas, demonstram a
necessidade de ampliar a utilizacdo de novas ferramentas que utilizem as tecnologias atuais e
ludicas (Fig.1).

Os seus professores aprovam o uso do Seus professores usaram ou usam com

B L .
A) celular para estudar ou fazer alguma ) frequéncia jogos eletrénicos ou de
atividade em sala de aula? tabuleiro nas aulas?
@ Sim, sempre aprovam AT @ Sim, sempre utilizam
@ Naio permitem < i @ Nao utilizam

@ Poucas vezes
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Se sim, porgue vocé acha que o celular ajudaria na sua aprendizagem?
A ; P D)
C) Vocé gostaria de aprender contetidos 7 respostas

escolares com o auxilio de celulares?

Isso ajudaria no engajamento da aula, pois sempre existem questdes que os professores ndo sabem responder,
ai com o use do celular, tornaria mais vidvel para encontrar essas respostas ou até assuntos mais

. Sim, gOStaria aprofundados
. Nao gostaria Tecnologia inovadora sempre desperta interesse
O fécil acesso

Por que atualmente & utilizado com coisas tdo banais. Poderia ser usado como uma ferramenta de ensino j&
que quase todo mundo tem um celular hoje em dia

Como instrumenta de ensina

Porque fazemos pesquisas é com isso aprendemos mais

Para fazer pesquisas, nos ajudar a aprofundar o conhecimento, e assim podendo dar respostas mais
completas

O celular tira muita divida, vocé pode fazer qualquer tipo de pesquisa etc

Porque ajudaria bastante em pesquisas

Figura 1. Resultados obtidos através de formularios online e respondidos por alunos de instituicGes
publicas e particulares, que visitaram 0 MOUFPE. A: Resultado da questdo — 52,2% dos estudantes
afirmam que os professores ndo permitem o uso do celular na sala de aula; B: 56,5% afirmam que os
professores utilizam poucas vezes jogos em sala de aula e 43,5% afirmam que os professores nédo
utilizam jogos em sala de aula. Ndo houve respostas afirmativas para 0 uso constante de jogos em sala
pelos professores; C: 73,9% dos estudantes afirmam que gostariam de aprender conteldos escolares
com o celular; D: Pergunta com resposta ndo obrigatoria sobre o porqué do uso do celular ajudaria no
aprendizado dos estudantes.

Os resultados finais estdo em constante aplicacdo para obtencdo de feedbacks por
parte dos alunos e professores a respeito do uso do Kahoot e do celular como parte de
atividade ludica, incluida na visita ao Museu de Oceanografia. Sdo obtidos também por meio
de formularios do Google forms.

Resultados obtidos dos estudantes até o més de Junho de 2019:

A primeira pergunta feita aos estudantes, obteve um total de 100% de respostas
afirmativas para a op¢ao: “Sim, gostaria que o Kahoot fosse utilizado em sala de aula pelos
meus professores”. De igual modo, a segunda pergunta obteve 100% de respostas que

classificavam o Kahoot como interessante dentro de uma escala de zero a cinco, com o maior

valor.
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Caso queira deixar um comentario sobre o que vocé
achou do Kahoot, use o espaco abaixo:

Otima ferramenta de aprendizagem.

Muito bomm , mas precisa ter acesso tem precisar de internet

Bom, pois testa os conhecimentos que acabamos de obter e tem o incentivo competitivo.
TOOOP ....EU GANHEI!

Muito bom bem interessante é a pessoa aprendé mais 0og ndo sabé @

Figura 3. Respostas sobre a opini&o dos estudantes a respeito do Kahoot.

Resultados obtidos dos professores até 0 més de Junho de 2019:

As perguntas disponibilizadas aos professores, também mostram uma aceitacdo do
Kahoot no ambiente da sala de aula. A primeira pergunta diz respeito a uma escala enumerada
de 0 a 5, podendo definir o Kahoot como “Desnecessario” até “Interessante”, todos os
professores que responderam o formulario, afirmam que o Kahoot é interessante, de igual
modo 100% dos professores, na segunda pergunta, também afirmam que usariam o Kahoot
em sala de aula.

Ja utilizou jogos de tabuleiro, gincanas ou games

eletronicos, durante suas aulas, como método
avaliativo ou de fixagdo de contetdos?

. Ja utilizei todas essas metodologias

. Ja usei duas das trés metodologias
citadas
Ja usei uma das trés metodologias
citadas

. Nunca usei tais metodologias

Figura 2. Resultados obtidos através de formularios online. Sendo possivel observar o uso das
metodologias para fixacdo dos conhecimentos aplicados em aula formal.

Caso queira explanar a sua opinidao (seja ela uma critica ou
nao) sobre o Kahoot, utilize o espaco abaixo:

muito interessante,uso da tecnologia € sempre impostante na construcdo da aprendizagem.
Bastante criativo e interessante.

Bastante criativo e estimulante.

Euma metodologia muito divertida e testa os conhecimentos adquiridos em uma determinada aula.

Jogo que prende a ateng&o dos alunos e analisa o que foi passado.

Figura 3. Respostas sobre a opinido dos professores a respeito do Kahoot.
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Desse modo, através dos feedbacks obtidos é possivel afirmar que o Kahoot e o uso do

celular para as demais atividades lidicas que sdo realizadas no MOUFPE, possuem uma
aceitacdo consideravel pelos estudantes e professores, contribuindo para a popularizacdo
cientifica por meio de smartphones e programas acessiveis a toda comunidade cientifica e
escolar que visitam o Museu de Oceanografia.

Ainda é valido ressaltar que tais metodologias foram pensadas para auxiliar os
professores visitantes no uso de metodologias ativas que incluem os estudantes e
proporcionam a criatividade, discussdes, trabalho em equipe e também estimulam a utilizacao
do senso critico, ou seja, colocando os estudantes numa posic¢do de protagonistas do préprio
conhecimento e ritmo de aprendizagem, de acordo com as atividades propostas.

CONSIDERACOES FINAIS

Desse modo, foi possivel observar que a presente pesquisa teve o objetivo geral
atingido, no que diz respeito, a popularizacao cientifica e contextualizacdo de conteddos com
0 cotidiano dos estudantes para facilitar o entendimento, a participacdo e ainda estimular o
pensamento critico dos mesmos. A aplicagdo das metodologias também é uma forma de
mostrar a eficiéncia das mesmas como resultado, visto que, a dinamizagdo das visitas foi
efetuada.

E certo que com 0s recursos escassos disponiveis ndo é possivel viabilizar todas as
ideias de metodologias para serem aplicadas, entretanto, é possivel se ajustar as dificuldades
para continuar inovando nas atividades. Por isso, consideramos ainda como parte deste
projeto de pesquisa 0s estudantes, professores e visitantes em geral que construiram e
continuam construindo e fazendo parte dos trabalhos do Museu, visto que, sdo os fatores de
maior importancia para o funcionamento e inovacdo do Museu de Oceanografia, e que
portanto ajudam a vetorizar o conhecimento cientifico abordado e a oferecer uma educagdo de

qualidade a estudantes diversos tipos de instituigdes e niveis de ensino.
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