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RESUMO

Dentre os principios inerentes as metodologias ativas, podemos destacar o trabalho
em equipe, que favorece a interacao entre os estudantes. Para a aplicacdo desse
principio podemos utilizar as técnicas de gamificacdo, que pode ser resumida como a
aplicacéao de recursos utilizados no desenvolvimento de jogos em outros contextos
nao relacionados a jogos. Baseando-se nesta metodologia ativa, foram descritas e
caracterizadas neste trabalho, sob a ética didatico-pedagdgica da metodologia ativa
da gamificacdo, as praticas de ensino-aprendizagem utilizadas nas disciplinas de
Geologia Geral, Mineralogia e Petrografia, lecionadas no Curso Técnico em
Mineracdo do Instituto Federal do Amapa. Dentre os jogos desenvolvidos nas
disciplinas de geociéncias supracitadas, foram escolhidos dois para apresentacao e
descricao neste trabalho, sendo eles: o Jogo Passa ou Repassa — Testando seus
conhecimentos em Geologia Geral e o Jogo Adedonha Geolégica. Foram descritos o
modo de jogar, bem como suas regras e materiais hecessarios para sua aplicacao.
Como resultado da avaliagcao dos jogos, foi possivel observar o desenvolvimento dos
seguintes aspectos: (a) Aperfeicoamento do raciocinio légico e rapido, (b) Adaptacao
na capacidade de trabalhar em equipe, (c) Adaptagéo continua as regras do jogo, (d)
Aperfeicoamento na concentracdo e foco e () Aumento no rendimento académico.
Acredita-se que as praticas de gamificacao dos conteudos das geociéncias, através
dos jogos Passa ou Repassa e Adedonha Geoldgica, trouxeram dinamismo na revisao
dos conteudos das disciplinas de Geologia Geral e Petrografia, bem como
despertaram o interesse e proporcionaram uma melhor compreensdo das

geociéncias.

Palavras-chave: Geociéncias. Gamificacdo. Metodologia Ativa.



ABSTRACT

Among the principles inherent to active methodologies, we can highlight teamwork,
which favors interaction between students. For the application of this principle, we can
use the gamification techniques, which can be summarized as the application of
resources used in the development of games in other contexts not related to games.
Based on this active methodology, the teaching-learning practices used in the
disciplines of General Geology, Mineralogy and Petrography, taught in the Technical
Course in Mining of the Federal Institute of Amapa, were described and characterized
in this paper, under the didactic-pedagogical perspective of the active methodology of
gamification. Among the games developed in the aforementioned geoscience
disciplines, two were chosen for presentation and description in this work, namely: the
Passa or Repassa Game - Testing your knowledge in General Geology and the
Adedonha Geolbgica Game. The way of playing was described, as well as its rules
and the necessary materials for its application. As a result of the evaluation of the
games, it was possible to observe the development of the following aspects: (a)
Improvement of logical and quick thinking, (b) Adaptation in the ability to work in a
team, (c¢) Continuous adaptation to the rules of the game, (d) Improvement in
concentration and focus and (e) Increase in academic performance. It is believed that
the gamification practices of geoscience content, through the Passa or Repassa and
Adedonha Geolbdgica games, brought dynamism to the revision of the contents of the
disciplines of General Geology and Petrography, as well as triggered the interest and

provided a better understanding of geosciences.

Keywords: Geosciences. Gamification. Active Methodology.
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1 INTRODUGAO

O presente trabalho, intitulado “Gamificagdo Como Metodologia Ativa para o
Ensino das Geociéncias no Curso Técnico de Mineracdo do Instituto Federal do
Amapa — Campus Macapa”, foi desenvolvido como requisito final da disciplina
Trabalho de Conclusao de Curso (LIC.0416), sendo entregue e apresentado com a
finalidade de obtencdo do titulo de Licenciado em Formacdo Pedagégica (EaD),
oferecido pela Universidade Aberta do Brasil, ofertado pelo Instituto Federal de
Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Amapa (IFAP) — Campus Macapa.

Segundo descrito no Plano de Curso do Curso Técnico em Nivel Médio em
Mineracao no Regime Integral, os alunos, ao longo dos trés anos de curso, deverao
cumprir uma carga horaria de 3.767 horas, divididas em 2.567 horas de componentes
do nucleo comum e 1.200 horas de componentes da parte técnica profissional. Dentre
as componentes da parte técnica, estdo inseridas as relacionadas ao eixo das
geociéncias, sendo estas Geologia Geral, Mineralogia, Geoprocessamento,
Petrografia, Prospeccéo e Pesquisa Mineral e Geologia de Minas.

Como objeto de estudo deste trabalho, serdo descritas e caracterizadas, na
otica didatico-pedagogica como metodologia ativa de gamificacdo, as praticas de
ensino-aprendizagem utilizadas nas disciplinas de Geologia Geral, Mineralogia e

Petrografia, lecionadas no Curso Técnico em Mineragéo.
1.1 Objetivo Geral

O presente trabalho tem como objetivo geral descrever e caracterizar dois jogos
aplicados pela Professora Ana Karoline Bezerra, Bacharel em Geologia, durante os
trés ultimos anos (2018 - 2020) nas turmas do Curso Téchico em Mineracao do IFAP,
como exemplos praticos de gamificagdo — utilizando metodologias ativas para o
ensino de geociéncias.

1.2 Objetivos Especificos

e Compreender o significado das metodologias ativas e da gamificacao;



Mostrar, baseado em dados empiricos, como se desenvolve o processo de
criagdo e execucgdo de jogos, utilizando-se de técnicas de gamificacdo na
educacao aplicadas ao ensino das geociéncias.



2 METODOLOGIAS ATIVAS E GAMIFICAGCAO

Moran (2015, 2017) e Martins et al. (2017), destacam a importancia dos
métodos ativos, no qual os estudantes irdo ocupar o centro das a¢des educativas e o
conhecimento sera construido de forma colaborativa, diferentemente do método
tradicional, o qual prioriza a simples transmissdo de informacgdes, tendo como
centralidade a figura do docente, sendo os discentes meros depositarios do
conhecimento emanado a partir do docente. Ou seja, devemos fazer com o que aluno,
através dos métodos ativos, sinta-se na qualidade de contribuidor para o
desenvolvimento do conhecimento, independente da area de estudo, de modo que
possamos utilizar todo conhecimento prévio, seja teérico ou experimental
(experiéncias de vida), que cada um possa compartilhar e agregar, tema muito
enfatizado por Freire (2015) e Moran (2015, 2017). Dessa forma, devemos utilizar dos
meétodos ativos focados num processo que vise estimular a autoaprendizagem e a
curiosidade do aluno para pesquisar, refletir e analisar possiveis situagdes para
tomada de decisao, no qual o professor atue apenas como facilitador desse processo
(Berbel, 2011; Martins et al., 2017).

Dentre os principios inerentes as metodologias ativas, podemos destacar o
trabalho em equipe. Segundo Martins et al., 2017, o trabalho em equipe favorece a
interacdo entre os estudantes. Para a aplicagcdo desse principio podemos utilizar as
técnicas de gamificacdo (do inglés gamification), que pode ser resumido como a
aplicacao de recursos utilizados no desenvolvimento de jogos em outros contextos
nao relacionados a jogos (Fardo, 2013; Borges et al., 2013; Alves et al., 2014). Borges
et al. (2013) e Alves et al. (2014), informam que varios estudos tém sido realizados
para analisar a aplicabilidade e os modelos utilizados através da técnica de
gamificacdo no contexto educacional, seja académico e/ou empresarial. Esta técnica
tem recebido bastante atencao e Alves et al. (2014) nos da um bom exemplo disso no
contexto brasileiro, onde foi criado, pelo Ministério da Educagao, uma plataforma
online que auxilia na preparacgéo dos estudos para o Exame Nacional do Ensino Médio

(ENEM), conhecida como Geekgames (https://geekiegames.geekie.com.br/).

A ideia principal para o uso da técnica de gamificacao no processo de ensino-
aprendizagem dos conteudos estudados, independente do tema e/ou assunto
abordado, é a capacidade de aplicar, de forma ludica, conceitos e praticas ja

trabalhados em sala de aula.
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Todo jogo deve ter um contexto (um ou mais temas bem definidos), um objetivo,
um sistema de recompensa, e, além disso, é importante destacar a necessidade de
um feedback (retorno) e o encorajamento na participagao das atividades (Fardo, 2013;
Alves et al., 2014).
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3 GAMIFICAGAO NO ENSINO DAS GEOCIENCIAS

O estudo das disciplinas das geociéncias ocorre durante os 1° e 2° anos do
ensino médio integrado nos Cursos Técnicos em Mineragdo do IFAP. Dentre as
disciplinas técnicas das geociéncias temos: geologia geral, mineralogia, petrografia,
meio ambiente, prospeccao e pesquisa mineral, geoprocessamento e geologia de
minas.

Com o objetivo de promover a interdisciplinaridade, através da integracdo dos
conteludos de diferentes disciplinas e aplicando-se também o principio da
multidisciplinaridade, no qual varios conteudos semelhantes sao abordados de formas
diferentes em todas as disciplinas supracitadas, a professora Ana Karoline Bezerra,
autora deste trabalho, desenvolveu alguns jogos utilizando-se das técnicas de
gamificacdo na educacado de forma que os técnicos em mineracao em formacéao
possam ter uma visao e aplicacao ampla de todos os conteludos das geociéncias
estudados ao longo do curso.

Através dos jogos, € possivel proporcionar uma experiéncia pratica e ludica
acerca dos conteludos estudados nessas disciplinas, auxiliando assim na
diversificacao das formas de ensino das geociéncias e beneficiando os estudantes,
no tocante ao aproveitamento académico. Além disso, os jogos foram formulados de
forma que contribuam na fixagdo dos conteudos estudados (auxiliar na memoaria), na
correlagcédo dos conteudos estudados ao longo do curso (inter e multidisciplinaridade),
no desenvolvimento de habilidades essenciais para o mercado de trabalho (trabalho
em equipe) e no desenvolvimento de habilidades para concorréncia de concursos
(atengao na leitura e interpretacéo dos enunciados).

Para facilitar a visualizacdo do processo de adaptagdo de conteludos a
gamificacao, foi sintetizado um fluxograma de criacado dos jogos, representado na

figura 1:



N

Figura 1 - Fluxograma da Gamificagdo — da criag&o a execugéo.

)

*Definicdo do(s) * Definir o * Definir o(s)
tema(s) e tipo/modelo de recurso(s) a
respectivo(s) jogo mais ser(em)
tépico(s) da adequado ao(s) utilizado(s).
disciplina a tema(s) e Exemplos:
ser(em) tépico(s) Material
abordado(s). escolhidos. impresso;
Exemplos: Exemplos: Jogo Plataforma
Disciplina: de categorias; online; Aplicativo
Geologia Geral Jogo de no celular,;
Tema: Tempo perguntas e Mesas e
Geoldgico respostas; Jogo cadeiras;
Topico: Periodos de multipla Quadro branco;
do Tempo escolha; entre entre outros.
Geologico outros.

\ 4

*Momento de *Criar o conteudo *Criar/definir o
aplicagéo do do jogo com modo de jogar e
jogo em sala de base nos criar/definir as
aula, mediado temasi/tépicos e regras do jogo.
pelo(a) no modelo «Podem ser
professor(a). escolhido. aproveitado um

*Neste momento Exemglos: conjunto de
deverao ser Questdes; regras, total ou
apresentados Categorias; parcialmente, de
todos os Imagens; ltens; jogos ja
detalhes aos Respostas; existentes.
participantes, Tabuleiros; Exemplos: O
que incluem Tabelas; entre jogo ocorrera em
contexto, outros. rodadas; E
objetivos, regras proibido o uso
€ recompensas. de material

eletrénico.

J

Fonte: Ana Karoline Bezerra, 2021.

Dentre os jogos desenvolvidos pela professora, foram escolhidos dois deles
para apresentacdo e descricao neste trabalho, sendo eles: (1) Jogo Passa ou
Repassa — Testando seus conhecimentos em Geologia Geral e (2) Jogo Adedonha
Geolbgica. Ambos serao descritos a seguir de forma que possam ser utilizados como
modelos para serem aplicados em disciplinas de outros cursos técnicos, sejam da

area de geociéncias ou demais areas de ensino.
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3.1 Passa ou Repassa — Testando seus conhecimentos em Geologia Geral

O jogo Passa ou Repassa tem como principal objetivo revisar os contetdos
abordados na disciplina de Geologia Geral, componente curricular técnico para os
alunos do Curso Técnico em Mineragao do IFAP, aplicado, normalmente, no periodo
letivo que antecede a semana de avaliagbes.

O jogo Passa ou Repassa devera ser desenvolvido, idealmente, da seguinte
forma:

1) A turma sera dividida em dois times. Cada time devera se organizar e se juntar
em lados opostos da sala.

2) Cada time devera sugerir um nome que os represente, podendo servir como
“grito de guerra” (importante para motivagéao do time).

3) Cada time devera se organizar para que haja a participacdo voluntaria dos
membros do time em cada rodada do jogo. O ideal é que todos participem,
podendo haver repeticao de membros caso todos ja tenham participado.

4) O professor devera apresentar de forma clara e objetiva o formato e sequéncia
do jogo:

1) O jogo ocorrera em rodadas;

Il) Cada rodada contara com a participacdo de um membro de cada time, devendo
haver o rodizio entre eles;

lll) Em cada rodada havera o sorteio de uma pergunta, as quais foram elaboradas a
partir dos temas e tépicos estudados na disciplina (Tabela 1);

IV) Toda pergunta sera lida em voz alta como ponto de partida para o inicio de cada
rodada;

V) Apés a finalizagdo da leitura da questao sorteada, tera a preferéncia de resposta
aquele que “bater primeiro” na mesa (modo de jogo no qual os participantes estarao
sentados, cada qual em uma cadeira, tendo que acertar como alvo a mesa que devera
estar entre eles) ou no quadro (modo de jogo no qual os participantes deverao correr,
a partir de uma distancia na sala predeterminada, e acertar como alvo o quadro branco
e/ou negro);

VI) Caso aquele com o direito de responder nao saiba a resposta (quando devera dizer
‘passo a resposta’) ou errar a resposta, sera passada a vez para o membro do outro

time;
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VII) Caso o membro do outro time nao saiba a resposta (“passar a resposta”) ou erre
a resposta, sera repassada a vez para os participantes do time que ganhou a
preferéncia de resposta;
VIII) Caso os participantes do time que ganhou a preferéncia de resposta ndo saibam
a resposta (“passar a resposta”) ou errar a resposta, sera passada a vez para os
membros do outro time;
IX) Caso os participantes do outro time nao saibam a resposta (“passar a resposta”)
ou errar a resposta, a pergunta devera ser respondida pelo professor, logo, ndo sera
pontuada;
X) A pontuacdo sera concedida ao time que responder corretamente, seja
representado pelo membro da rodada ou pelos membros do time (no caso de pergunta
repassada ao grupo).
5) Como fator essencial da gamificacao, sugere-se oferecer uma recompensa ao
final do jogo (a critério do professor). Algumas sugestdes:
a) Pontuacgao apenas para o time vencedor, por exemplo: 1 ponto extra para o time
vencedor.
b) Pontuacao para ambos os times, por exemplo: 2 pontos extra para o time vencedor
e 1 ponto extra para o 2° lugar.
¢) Pontuacgao de acordo com o numero de respostas corretas, para ambos os times,
por exemplo: o time 1 acertou 10 questdes, cada uma valendo 0,1, totalizando 1
ponto extra e o time 2 acertou 15 questdes, cada uma valendo 0,1, totalizando 1,5
pontos extra.
6) Devera ser informado a todos os participantes, antes do inicio do jogo, as
regras do jogo (permissoes e proibi¢coes):
Regra n° 1: Nao sera permitido qualquer tipo de consulta e utilizagdo de material
eletrénico (celulares, notebooks e tablets) ou impresso (cadernos, apostilas e livros),
seja pelos membros em cada rodada ou pelos demais integrantes do time, durante o
jogo.
Regra n°® 2: Nao sera permitido aos integrantes dos times “soprar a resposta” aos
membros participantes em cada rodada.
Regra n° 3: Caso haja comprovacgao de “resposta soprada” a um dos membros da
rodada, a pergunta podera ser repassada ao membro do outro time.
Regra n° 4: Caso haja comprovagcdo de que ambos os participantes da rodada

ouviram a “resposta soprada”, a pergunta podera ser anulada.
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Regra n° 5: Nenhum “grito de guerra” devera ser proferido durante a leitura das
guestdes sorteadas e/ou durante o tempo necessario para que os membros da rodada
respondam as perguntas. Essa regra se faz necessario para auxiliar na concentragao
dos membros da rodada.

Regra n° 6: Os “gritos de guerra” poderdo ser proferidos como forma de
comemoracao, nos casos de pontuacgdes pelo time, e para incentivar a participagcao
dos membros em cada rodada.

Regra n° 7: Nao sera permitida qualquer forma de agressao verbal entre os membros
dos times.

Regra n° 8: Caso haja infracdo de qualquer uma das regras supracitadas, poderao
ocorrer como penalidades: diminuicdo da pontuagdo do time infrator e/ou
encerramento antecipado do jogo.

Em termos de recursos a serem utilizados, tudo que se faz necessario € um
envelope com as questdes previamente cortadas para que sejam sorteadas em cada
rodada e um pincel de quadro branco (ou giz, para quadro negro) para anotar as
pontuagdes de cada time.

Todas as questdes utilizadas no jogo foram formuladas a partir das bases
cientificas e tecnolégicas trabalhadas na disciplina de Geologia Geral, descritas na
Tabela 1.

Tabela 1 - Bases cientificas e tecnoldgicas da disciplina de Geologia Geral utilizadas na producéo de
questdes do jogo Passa ou Repassa.

TEMAS PRINCIPAIS TOPICOS

Historico e Conceitos | O que é geologia; Areas de estudo (paleontologia, geoquimica,

Iniciais da Geologia geofisica, hidrogeologia, entre outras); Histérico de descobertas
geoldgicas; Grandes cientistas.

Escala do Tempo | A teoria da criagdo do universo (o Big Bang); Subdivisdo do Tempo

Geolégico Geologico (Eons, Eras, Periodos, Epocas e Idades); Caracteristicas

dos principais periodos geologicos (fauna, flora, rochas, glaciagdes,
extingdes, formacéo de jazidas, entre outros).

Elementos cartograficos | Titulo; Orientacdo (Coordenadas geograficas, latitude e longitude);
Escala (grafica e numérica); Legenda (convencdes e representacdes).
Composicao Interna da | Divisdo e caracteristicas das camadas da Terra (Crosta — Oceénica e

Terra Continental, Manto — Externo e Interno e Nucleo — Interno e Externo).

Tectdnica de Placas Limites de placas tecténicas (convergentes, divergentes e
transcorrentes); Formacdo de montanhas e vulcoes.

Ciclo das Rochas Rochas igneas (Vulcanicas e Intrusivas); Rochas sedimentares;

Rochas metamérficas.
Fonte: Informagdes compiladas do Plano de Ensino da disciplina de Geologia Geral.
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Listados abaixo, temos alguns exemplos de perguntas e respostas esperadas,

de acordo com cada tema (Tabela 2). Vale ressaltar que todas as perguntas foram

formuladas para que possam ser respondidas de forma curta e objetiva (perguntas

diretas).

Tabela 2 - Exemplos de perguntas e respostas esperadas utilizadas no jogo Passa ou Repassa.

TEMAS

PERGUNTAS

RESPOSTAS

Historico e
Conceitos Iniciais
da Geologia

1. Qual é a area da geologia que estuda
0s seres extintos?

R1

: Paleontologia

2. Qual é a area da geologia que
procura medir a idade dos eventos
geolégicos?

R2

: Geocronologia

Escala do Tempo
Geolégico

1. Em qual Era do Tempo Geolégico
estamos atualmente?

R1:

Cenozoico

2. Qual periodo ficou conhecido por
formarem as enormes reservas de
carvao existentes atualmente?

R2:

Carbonifero

Elementos
cartograficos

1. Quais s&o os dois tipos de escalas
existentes?

R1:

Numérica e grafica

2. Qual é elemento cartografico
responsavel por indicar do que se trata
0 mapa?

R2:

Titulo

Composicao
Interna da Terra

1. Quais s&o os dois tipos de Crosta
existentes?

R1:

Continental e Oceanica

2. Qual é a camada mais profunda da
Terra?

R2:

Nucleo Interno

Tectonica de
Placas

1. Como sdo chamados os limites das
placas tectbnicas que estdo se
distanciando uma da outra?

R1:

Divergentes

2. Como sdo chamados os limites das
placas tecténicas que se movimentam
lateralmente em sentido contrario?

R2:

Transcorrentes

Ciclo das Rochas

1. Quais s&o os principais tipos de
rochas igneas?

R1:

Intrusivas e Vulcanicas

2. Do que sao formadas as rochas
sedimentares?

R2:

Sedimentos

Fonte: Banco de questdes elaborado pela autora.

3.2 Adedonha Geolodgica

Dentre as disciplinas técnicas ministradas no Curso Técnico em Mineracao do

IFAP, temos as especificas da area da geologia, tais como: geologia geral,

mineralogia, petrografia, meio ambiente, prospeccdo e pesquisa mineral,

geoprocessamento e geologia de minas.

Com o objetivo de trabalhar a

interdisciplinaridade e a multidisciplinaridade entre as disciplinas de geociéncias

mencionadas, foi proposto, utilizando as técnicas de gamificacdo, um jogo de

categorias, denominado “Adedonha Geologica”.



forma:

1)

2)
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O jogo Adedonha Geologica devera ser desenvolvido, idealmente, da seguinte

A turma devera ser dividida em equipes, cada uma com, no minimo, trés
componentes e, no maximo, cinco componentes.

A preparacdao da Adedonha Geoldgica se dara por cada equipe. Um dos
componentes ficara responsavel por desenhar, numa folha tamanho A4, uma
tabela dividida em dez colunas categorizadas, na seguinte ordem: (1) Letra, (2)
Mineral, (3) Rocha, (4) Elemento Quimico, (5) Tempo Geoldgico, (6)
Areas/Topicos de estudo, (7) Impactos Ambientais, (8) Eventos/Processos
Geolbgicos, (9) Produtos da Mineragao e (10) Pontuagdo, como mostra a
Tabela 3. Para facilitar, € recomendado a anotagao das categorias citadas no
quadro banco e/ou negro para acompanhamento geral do jogo.

O professor devera explicar e exemplificar cada categoria, deixando bem claro
os termos esperados e aceitaveis em cada uma:

Letra: campo destinado para escrever a letra definida por rodada. Das 26 letras
do alfabeto, nao serdo consideradas a letras K, Y e W neste jogo. Exemplo de
preenchimento: A, M, R, P, D (Tabela 3).

Mineral: preencher com nomes de minerais estudados, de acordo com a letra
da rodada. Exemplo de preenchimento: Agata, Moscovita, Rodocrosita, Prasio,
Diamante (Tabela 3).

Rocha: preencher com nomes dos diversos tipos de rochas, sejam elas de
origem ignea, metamoérfica ou sedimentar, de acordo com a letra da rodada.
Exemplo de preenchimento: Alabastro, Milonito, Riolito, Peridotito, Diorito
(Tabela 3).

Elemento Quimico: preencher com o nome dos elementos quimicos (n&o
serao aceitos apenas os simbolos quimicos), de acordo com a letra da rodada.
Exemplo de preenchimento: Arsénio, Manganés, Raddnio, Pluténio, Dubnio
(Tabela 3).

Tempo Geolégico: preencher com os nomes dos Eons, Eras, Periodos,
Epocas e/ou Idades, de acordo com a Tabela Cronoestratigrafica Internacional.
Exemplo de preenchimento: Arqueano, Mesozoico, Riaciano, Permiano,

Devoniano (Tabela 3).



4)

o)

6)

7)

18

Areas/Topicos de estudo: preencher com qualquer area de estudo e/ou topico
de estudo correlacionado com os temas estudados nas disciplinas de
geociéncias. Exemplo de preenchimento: Astronomia, Mineralogia, Reologia,
Petrografia, Densidade (Tabela 3).

Impactos Ambientais: preencher com qualquer atividade ou consequéncias
dessas atividades que causem impactos ambientais no planeta Terra. Exemplo
de preenchimento: Alagamento, Mineracdao, Radiacdo, Poluigao,
Desmatamento (Tabela 3).

Eventos/Processos Geologicos: preencher com qualquer evento geologico
ou processo geologico que transforme ou tenha contribuido para formacéao da
Terra. Exemplo de preenchimento: Anatexia, Metamorfismo, Ravinamento,
Plutonismo, Dobramentos (Tabela 3).

Produtos da Mineragao: preencher com qualquer produto que seja resultado
de matérias primas extraidas por meio da Mineragdo. Exemplo de
preenchimento: Anel, Martelo, Relégio, Paralelepipedo, Desfibrilador (Tabela
3).

Pontuagao: campo destinado para preencher o valor final (niumero) da
pontuacao (acertos) em cada rodada. Exemplo de preenchimento: 80 (tabela
3).

Sera convidado, para cada rodada, um representante de cada equipe para
participar na contagem dos dedos para definicdo da letra da rodada. Por
exemplo, se somar 11 dedos, a letra correspondente sera L, de acordo com a
sequéncia das 23 letras do alfabeto (as letras K, Y e W nao serao
consideradas).

Cada rodada tera inicio quando todos os participantes voltarem aos seus
assentos, sendo autorizado, entdo, o preenchimento das tabelas com as
palavras iniciadas com a letra da rodada.

Cada rodada sera encerrada quando a primeira equipe, que terminar de
preencher toda a tabela, gritar a palavra STOP, ndo sendo permitido
acrescentar mais informagdes por nenhuma equipe apos esse momento

A conferéncia e correcao se dara de forma oral, por categoria, na qual cada
equipe informara a palavra preenchida e o professor informara se a resposta

esta correta ou ndo. A cada palavra repetida por equipe na mesma categoria
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serao atribuidos cinco (5) pontos, a cada palavra original serao atribuidos dez
(10) pontos e a cada categoria ndo preenchida nao sera atribuida pontuacao
(0).
8) O numero de rodadas ¢ livre, limitadas as 23 letras do alfabeto (as letras K, Y
e W nao serao consideradas).
9) O jogo finaliza com a contagem dos pontos de cada rodada, sendo a equipe
vencedora aquela com a maior pontuagao.
10) Devera ser informado a todos os participantes, antes do inicio do jogo, as
regras do jogo (permissodes e proibi¢coes):
Regra n°® 1: Nao sera permitido qualquer tipo de consulta e utilizacdo de material
eletrénico (celulares, notebooks e tablets) durante o jogo.
Regra n® 2: Apenas sera permitido a consulta e utilizagdo de material impresso
durante o jogo, tais como cadernos, apostilas, livros, tabela periddica e tabela
cronoestratigrafica.
Regra n° 3: Nao sera permitido preencher qualquer informagao apés alguma equipe
gritar STOP e nem durante a conferéncia da pontuagao.
Regra n° 4: Caso haja comprovagcao de que alguma equipe apenas repetiu uma
informacao dita durante a conferéncia da pontuacao, podera ser solicitado a
comprovacao do preenchimento da tabela durante a rodada.
Regra n° 5: Nao sera permitida qualquer forma de agressao verbal entre os membros
das equipes.
Regra n° 6: Nao serdao permitidos quaisquer comentarios em voz alta com
informacdes das respostas, sejam informacdes verdadeiras ou falsas.
Regra n° 7: Caso haja infragdo de qualquer uma das regras supracitadas, poderao
ocorrer como penalidades: diminuicdo da pontuacdo da equipe infratora e/ou
encerramento antecipado do jogo.
11) Como fator essencial da gamificacao, sugere-se oferecer uma recompensa ao
final do jogo (a critério do professor). Algumas sugestoes:
a) Pontuagédo com valor igual para todas as equipes participantes, por exemplo: 1
ponto extra pela participagao.
b) Pontuacdo com valores diferentes para todas as equipes participantes, por
classificacao, por exemplo: 1 pontos extra para o time vencedor, 0,8 para o 2°

lugar, 0,6 para o 3° lugar e assim sucessivamente.
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¢) Em caso de empates (mesmo total na contagem final), as equipes ganham a
mesma pontuacéo.

Em termos de recursos a serem utilizados, tudo que se faz necessario € uma

folna A4 em branco por equipe e um pincel de quadro branco (ou giz, para quadro

negro) para anotar as categorias no quadro a fim de facilitar o acompanhamento das

conferéncias das respostas.
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Tabela 3 - Categorizacdo das colunas e exemplos de respostas do jogo Adedonha Geologica.

Letra  Mineral  Rocha [eTRe TR ACIIOREOS  bans | sstoaees 'mmeracas.  Pontuscdo
A Agata Alabastro | Arsénio Argqueano Astronomia Alagamento Anatexia Anel 80
M Moscovita Milonito Manganés | Mesozoico | Mineralogia Mineracéo Metamorfismo Martelo 80
R Rodocrosita | Riolito Radénio Riaciano Reologia Radiacéo Ravinamento Relégio 80
P Plagioclasio | Peridotito | Plutbénio Permiano Petrografia Poluicéo Plutonismo Paralelepipedo 80
D Diamante Diorito Dubnio Devoniano | Densidade Desmatamento | Dobramentos Desfibrilador 80
TOTAL 400

Fonte: Ana Karoline Bezerra, 2021.
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

O jogo Passa ou Repassa € normalmente utilizado na disciplina de Geologia
Geral, ministrada no 1° semestre do 1° ano do curso Técnico em Mineracao do IFAP,
porém, seu modelo podera ser aplicado em qualquer outra disciplina, sendo
necessarias modificagbes apenas na etapa da definicdo dos temas e conteldos a
serem trabalhados.

O jogo Adedonha Geolégica foi aplicado nas turmas de 2° ano do curso Técnico
em Mineracao do IFAP, mais especificamente na disciplina de petrografia, uma vez
que nesse estagio os estudantes ja cursaram as demais disciplinas: geologia geral,
mineralogia, petrografia, meio ambiente, prospeccdo e pesquisa mineral,
geoprocessamento e geologia de minas. Dessa forma, a juncao de todos os conceitos
tedricos e todas as praticas desenvolvidas até o momento do curso auxiliam no
preenchimento das categorias do jogo, como forma de sintetizar os principais topicos
abordados nas disciplinas técnicas de geociéncias ja cursadas.

De acordo com a professora Ana Karoline Bezerra, autora deste trabalho,
responsavel por aplicar os jogos e ministrar as disciplinas de Geologia Geral,
Mineralogia, Petrografia e Prospeccao e Pesquisa Mineral, foi possivel com a
execucao dos jogos Passa ou Repassa (Jogo 1) e Adedonha Geoldgica (Jogo 2) o
desenvolvimento dos seguintes aspectos:

(a) Aperfeicoamento do raciocinio ldgico e rapido, por se tratar de agir de forma
rapida, seja para atingir o alvo e obter o direito de resposta no Jogo 1 ou preencher
as categorias no menor tempo possivel no Jogo 2;

(b) Adaptagcao na capacidade de trabalhar em equipe, pois ao trabalhar em
times o empenho foi distribuido igualmente entre os membros, focados na
recompensa para todo o grupo;

(c) Adaptacgao continua as regras do jogo, pratica que pode ser observada nao
somente nos momentos do jogo, mas também no convivio em sala de aula
(valorizacao das regras sociais);

(d) Aperfeicoamento na concentracao e foco, principalmente quando se faz
necessario prestar bastante atengcao nos enunciados (Jogo 1) e nas categorias e

possibilidades de respostas (Jogo 2);
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(e) Aumento no rendimento académico, pois os alunos comecaram a
demonstrar mais interesse pelos conteudos estudados, além de terem se empenhado
para expandir seus conhecimentos, prevendo a possibilidade de futuras rodadas dos
jogos, com os mesmos conteudos ou outros das disciplinas correlatas.

Através dos jogos utilizados em sala de aula foi possivel transformar o
ambiente, tdo comum e corriqueiro para a maioria dos alunos — um local no qual
chegam, sentam-se e ficam a escutar as aulas expositivas dialogadas, muitas vezes
sem participacado alguma durante a aula —, em um ambiente diferenciado, ativo, no
qual os estudantes sao o centro da aula. Os jogos, através da técnica da gamificacao,
trazem significado a aprendizagem, pois, através deles, os alunos se sentem
motivados a mostrar o que realmente aprenderam ao longo da disciplina e/ou curso.
Partindo deste ponto de vista, ao interagir com os demais participantes através de
jogos, o aluno compartilha conhecimentos de forma inconsciente, por livre e
espontanea vontade, com a finalidade de que todos no grupo se favorecam desse
conhecimento, intrinseco a cada um, para que o grupo — ndo o individuo — se destaque
e alcance a recompensa.

Acredita-se que as praticas de gamificacdo dos conteudos das geociéncias,
uma forma ludica de aprendizado, através dos jogos Passa ou Repassa e Adedonha
Geolbgica, trouxeram dinamismo na revisdo dos conteudos das disciplinas de
Geologia Geral e Petrografia, bem como despertaram o interesse e proporcionaram
uma melhor compreenséao das geociéncias. Sugere-se que 0 jogo seja incorporado no
ensino das geociéncias, podendo ser aplicado em diferentes cursos de nivel técnico,
além da mineracgao, tais como, de geologia, meio ambiente, entre outros. E ainda,
ambos os jogos sdo recomendados pela autora para que sejam adaptados aos demais
cursos técnicos, sejam do IFAP ou nos demais Institutos Federais (IFs) do pais.
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