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ESTRATEGIAS LUDICAS NO ENSINO TECNICO: AVALIACAO DO JOGO
“CARA A CARA GEOLOGICO” NO ENSINO DA DISCIPLINA DE MECANICA
DOS SOLOS

MARCELA GIACOMETTI DE AVELAR
RESUMO

Este estudo analisou a aplicabilidade do jogo "Cara a Cara Geologico" como ferramenta
pedagogica na disciplina de Mecanica dos Solos, no contexto de um curso técnico em
Edificagdes. Reconhecendo a complexidade e o potencial desinteresse que a matéria pode gerar
em alunos do ensino médio/técnico, o jogo foi empregado para transformar o aprendizado em
uma experiéncia mais atraente e eficiente. O "Cara a Cara Geolodgico", inspirado no classico
jogo de adivinhagao da Estrela, foi adaptado para incluir conceitos e terminologias especificos
da geologia, visando promover ndo apenas a assimilagdo de conhecimento, mas também
habilidades como raciocinio l6gico e colabora¢do. Por meio da implementacdo do jogo em duas
turmas, avaliou-se sua influéncia na motiva¢do dos alunos, na compreensdo dos conteudos
geologicos e no desenvolvimento de competéncias praticas. O estudo utilizou uma abordagem
mista de questionarios objetivos e dissertativos para capturar percepgdes e experiéncias dos
estudantes, cujas respostas foram posteriormente analisadas quantitativamente e
qualitativamente. Os resultados indicaram que o jogo educacional teve um impacto positivo no
engajamento dos estudantes, facilitando o entendimento de conceitos geologicos e incentivando
o aprendizado ativo. As respostas ao questiondrio destacaram um aumento no interesse pela
matéria e uma percepcao positiva da metodologia de ensino ludica. Além disso, sugestdes
recolhidas apontam para a necessidade de expandir o contetido do jogo e melhorar a qualidade
dos materiais utilizados. Em conclusao, o estudo reforga a importancia das metodologias ativas
e do aprendizado baseado em jogos na educagao técnica, demonstrando que o jogo "Cara a Cara
Geologico" € uma estratégia eficaz para aumentar a motivacao e o entendimento dos alunos em
Mecanica dos Solos, oferecendo um caminho promissor para a inovagdo no ensino de
disciplinas técnicas.

Palavras-chave: Mecanica dos solos; Metodologias ativas; Aprendizagem baseada em jogos;
Educacgio técnica, Engajamento estudantil.

1 INTRODUCAO

A mecanica dos solos ¢ uma disciplina essencial na formagdo técnica do curso de
Edificagdes, onde a compreensdo das propriedades e do comportamento dos solos ¢ importante
para o desenvolvimento de competéncias praticas. Tradicionalmente, o ensino desta matéria
tem sido desafiador, devido sua natureza técnica, que envolve conceitos complexos abordados
no curso superior de Engenharia Civil, o que muitas vezes pode levar os estudantes do ensino
médio, com menor amadurecimento cognitivo, ao desinteresse pela disciplina.

Bacich e Moran (2018) argumentam que as metodologias ativas envolvem estratégias
pedagogicas que enfatizam o papel ativo do aprendiz, em contraponto a passividade
frequentemente associada aos métodos convencionais de ensino. Nessa linha, jogos de tabuleiro
promovem uma aprendizagem baseada em jogos, conforme discutido por Mattar (2017), onde
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o aluno ¢ colocado no centro do processo educativo, estimulando uma participagao direta,
reflexiva e criativa.

A capacidade de jogos comerciais de entretenimento serem recontextualizados para fins
educativos, como ¢ o caso do produto educacional em questdo, ¢ um aspecto relevante,
explorado por Mattar (2010). Esta flexibilidade amplia o espectro de ferramentas disponiveis
para o educador, tornando o aprendizado uma experiéncia mais envolvente e dindmica. Nesse
sentido, Smith-Robbins (2011) e McGonigal (2012) destacam o potencial dos jogos em simular
desafios reais, comparando o processo de superacdo de obsticulos em jogos ao percurso de
aprendizagem dos estudantes, sublinhando a importancia da experiéncia ludica no
desenvolvimento de habilidades e na absor¢ao de conhecimento.

O presente estudo centra-se na integracao da aprendizagem baseada em jogos no ensino
da Mecéanica dos Solos, por meio da implementacdo do jogo “Cara a Cara Geoldgico”. Este
jogo, adaptado para o contexto educacional, propde uma interagdo dindmica na qual os alunos
exploram e aprendem alguns conceitos geologicos de maneira mais estimulante e relacional. O
jogo foi aplicado a duas turmas do terceiro ano do ensino médio/técnico em Edificacoes e
avaliado por meio de um questiondrio disponibilizado no google forms, com perguntas fechadas
(objetivas) e questdes dissertativas, para examinar como essa metodologia influencia a
motivagado e o aprendizado dos estudantes.

O objetivo de introduzir o “Cara a Cara Geologico” nas aulas visa ndo apenas melhorar
a interagdo dos alunos com a disciplina, mas também proporcionar uma visdo sobre a
efetividade de métodos ludicos no ambiente educacional técnico, refletindo sobre a sua
aplicabilidade e impacto no processo de ensino-aprendizagem.

2 MATERIAL E METODOS

2.1 Regras e dinimica do jogo adaptado

O modelo para os tabuleiros do jogo “Cara a Cara Geologico” foi adaptado do Jogo Cara
a Cara da Estrela. E composto por dois tabuleiros contendo 40 cartas ilustradas (Figura 1) e 20
cartas de adivinhacao (Figura 2).
Figura 1. Tabuleiro do jogo. Figura 2. Cartas de adivinhagao.
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Os tabuleiros foram distribuidos para trés grupos com duas equipes e com
aproximadamente 6 alunos cada. Selecionado o tabuleiro, o jogo se inicia com todas as “caras”
levantadas para as equipes. Entdo cada jogador (equipe) faz perguntas ao outro para tentar
adivinhar qual ¢ a “cara” selecionada. Estas perguntas deverdo ser sobre as caracteristicas das
rochas, dos minerais ou dos mineraloides. S6 podera ser feita uma pergunta por vez. De acordo
com a resposta do adversario, o jogador (equipe) devera ir abaixando as “caras” que ndo tem a
caracteristica perguntada.

Os jogadores (ou equipes) podem fazer perguntas relacionadas as cores, dureza,
estrutura (vitrea ou cristalina), brilho, origem, entre outras caracteristicas dos minerais, rochas
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ou mineraloides. A indagagdo ao adversario (ou a equipe adversaria) sobre se o material ¢ um
mineral, rocha ou mineraloide s6 poderd ser realizada apds a terceira rodada da partida,
tornando o jogo mais desafiante. Vence a partida o jogador (ou equipe) que conseguir descobrir
qual ¢ a “cara” do sorteada pelo adversario.

2.2 Questionario de avaliaciao do jogo adaptado

Com o objetivo de avaliar de que forma a dindmica do jogo “Cara a Cara geologico”
impactou os alunos participantes no aprendizado da disciplina técnica, na jogabilidade, no nivel
de satisfagao e no grau de engajamento deles na atividade aplicou-se um questionario no google
forms, que foi compartilhado com os estudantes.

As duas ultimas questdes, por se tratar de perguntas dissertativas, a andlise se deu a
partir de “nuvens de palavras”. As nuvens de palavras sdo representagdes graficas que mostram
a frequéncia com que as palavras aparecem em um determinado texto ou conjunto de dados. As
palavras mais frequentes sdo exibidas em um tamanho maior € em uma posi¢ao mais central,
enquanto as palavras menos frequentes sao exibidas em um tamanho menor € em uma posi¢ao
mais periférica. As “nuvens de palavras” foram utilizadas para auxiliar na avaliacdo de
satisfagdo, motivagdo e aprendizado dos alunos ao jogar o “Cara a Cara Geologico”, pois
permitiram visualizar de forma rapida e intuitiva quais foram os termos mais utilizados pelos
estudantes para descrever suas impressoes sobre 0 jogo.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

O jogo “Cara a Cara Geologico™ foi aplicado para duas turmas de terceiro ano do ensino
médio integrado ao curso técnico em Edificagdes (Figura 3), onde 53 alunos responderam
voluntariamente o questiondrio fornecido apds a atividade.

Os resultados das questdes relacionadas a aprendizagem reforgam que o jogo aumentou
o interesse dos alunos pela geologia, facilitou o entendimento de conceitos geoldgicos e
melhorou a habilidade de raciocinio 16gico. Isso sugere uma influéncia positiva do jogo na
aprendizagem (Figura 4).
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Figura 4 - Questdes e respostas relacionadas a aprendizagem dos alunos.
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Quanto a motivacdo e engajamento os dados da Figura 5 mostram uma tendéncia
positiva na motivacdo para aprender mais sobre os temas abordados no jogo, destacando a
colaboracdo entre os jogadores.

Figura 5 - Questdes e respostas sobre motivagdo e engajamento.
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A maioria dos participantes considerou o jogo desafiador na medida certa e sentiu que
o tempo dedicado ao jogo foi adequado para o aprendizado dos contetdos, indicando que a
jogabilidade foi bem projetada para o propdsito educacional (Figura 6).
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Figura 6 - Questdes e respostas relacionadas a jogabilidade.
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Os resultados mostrados na Figura 7 indicam que o jogo foi percebido como uma
atividade divertida e hd um interesse expresso em usar jogos similares em outras areas de
estudo, ressaltando o valor do jogo ndo apenas como ferramenta educacional, mas também
como uma atividade prazerosa.

Figura 7 — Questdes e respostas sobre o interesse e diversao.
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As perguntas abertas para avaliar os aspectos da aplicagdo do jogo “Cara a Cara
geologico” foram:

1. Qual ¢ a sua opinido sobre o jogo "Cara a Cara Geologico"? O que mais gostou ¢
o que acha que poderia ser melhorado?

2. Vocé acredita que aprendeu novos conceitos geoldgicos com o jogo? Pode dar
exemplos de algum conceito ou fato que vocé aprendeu ou compreendeu melhor através do
jogo?

Como respostas a primeira pergunta analisou-se a nuvem de palavras gerada do
aplicativo wordcloud obtendo-se aspectos positivamente destacados na aprendizagem,
engajamento e diversdo com termos como “legal”, “aprender”, “entendimento” e
“interessante”, indicando que o jogo foi bem-recebido e proporcionou uma experiéncia de
aprendizagem agradavel e envolvente (Figura 8). Algumas respostas sugeriram a inclusao de
mais opgdes de minerais e palavras-chave além de referéncias a necessidade de melhorias na
qualidade dos materiais, como a durabilidade das cartas e a clareza das informagdes para
facilitar o uso.
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Figura 8 — Nuvem de palavras resultantes da pergunta aberta 1.
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Na nuvem de palavras apresentadas na Figura 9 tem-se o aprendizado enriquecido com
o vocabuldrio em destaque como “minerais”, “rochas”, “ambar”, “obsidiana”, “talco”,
indicando que os participantes foram expostos a uma ampla gama de conceitos geoldgicos por
meio do jogo. A referéncia a usos especificos, com “joalheria”, “talco” e “construgdes”, mostra

que os jogadores ndo apenas aprenderam sobre os minerais € rochas em si, mas também sobre
suas aplicagdes na pratica.

Figura 9 — Nuvem de palavras resultantes da pergunta 2.

Além disso, frases como “diferenca entre mineral, mineraloide e rocha” e “classificacdo
como ambar” indicam que o jogo ajudou a esclarecer a diferenciacdo entre esses elementos e
aprofundar o conhecimento sobre suas caracteristicas. A men¢do a descobertas pessoais e
insights, como “eu nao sabia”, “aprendi” e “ficou claro”, sugere que o jogo proporcionou um
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ambiente de aprendizagem ativo e engajador, onde os participantes puderam descobrir e
compreender novos fatos e conceitos por si mesmos.

4 CONCLUSAO

Este estudo demonstrou que o uso do jogo "Cara a Cara Geologico" no ensino de
Mecanica dos Solos no ensino médio/técnico de Edificagdes resultou em um impacto positivo
significativo no interesse, entendimento ¢ motivagao dos alunos em relagdo a geologia. As
respostas ao questiondrio e a analise das nuvens de palavras revelaram que o jogo ndo apenas
aumentou o conhecimento dos estudantes sobre diversos conceitos geologicos, mas também
promoveu uma abordagem de aprendizado mais engajadora e interativa. Os alunos apreciaram
a dinamica do jogo, o que evidencia a eficacia dos métodos ludicos na educagdo técnica. O
feedback sugere a necessidade de enriquecer ainda mais o contetido do jogo e melhorar a
qualidade dos materiais usados. Em suma, o "Cara a Cara Geologico" provou ser uma
ferramenta educacional valiosa, capaz de transformar o aprendizado técnico em uma
experiéncia mais atraente e efetiva, enfatizando a importancia de metodologias ativas e
interativas no ensino de conceitos complexos.
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