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Resumo

Dado o cenério da alta taxa de evaséo dos estudantes da
EPT do curso de mineracao vinculados ao IFRN Campus
Avancado Parelhas conforme os dados oficiais obtidos na
Plataforma Nilo Pecanha, o presente projeto propds a
construcdo de um jogo educativo apoiado por software e
sua aplicacdo na forma do procedimento de intervencgéo
pedagégica a fim de tornar a aprendizagem na
identificacdo de rochas mais motivadora para os discentes
do curso supracitado bem como se constituir em um
material didatico alternativo quanto as questfes didatico-
pedagdgicas. Os resultados obtidos mostraram uma alta
taxa de aceitacdo do produto educacional por parte dos
estudantes, bem como a consideracéo desses de que o
produto educacional proporcionou uma nova dinamica no
gque tange ao ensino de rochas.

Palavras-chave: Jogos Educativos de Mineracéo; Ensino
em Minerac¢éo; Educacao Profissional Tecnolégica.

Abstract

Given the scenario of the high dropout rate of TPE
students from the mining course linked to IFRN Campus
Avancado Parelhas according to official data obtained
from the Nilo Pegcanha Platform, this project proposed the
construction of an educational game supported by
software and its application in the form of the pedagogical
intervention procedure in order to make learning how to
identify rocks more motivating for students of the
aforementioned course, as well as constituting an
alternative  teaching material regarding didactic-
pedagogical issues. The results obtained showed a high
rate of acceptance of the educational product by students,
as well as their consideration that the educational product
provided a new dynamic regarding teaching rocks.

Keywords: Educational Mining Games; Teaching in
Mining; Technological Professional Education.
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1 INTRODUCAO

A Educacao no Brasil é um direito social garantido na Constituicdo Federal de
1988 em seu Artigo 6° (BRASIL, 1988, art. 6) e que a mesma deve ser promovida e
incentivada com a colaboracéo da sociedade visando ao pleno desenvolvimento da
pessoa, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua qualificacdo para o trabalho,
conforme cita o Artigo 205 (BRASIL, 1988, art. 205). Porém, a préatica nos mostra que
a realidade vivenciada pelos brasileiros ndo tem acompanhado os escritos da Carta
Magna.

De acordo com o IBGE (2020), em 2019, dos quase 50 milhdes de jovens de
14 a 29 anos do Pais, cerca de 20,2% ndo completaram alguma das etapas da
educacado bésica tendo sido a necessidade de trabalhar apontada por metade dos
homens nessa faixa de idade para terem abandonado os estudos ou nunca
frequentado a escola e em segundo lugar tendo sido a falta de interesse com 33% dos
entrevistados. J4 em relacdo as mulheres a falta de interesse foi apontada como
sendo a principal razdo (24,1%) cuja porcentagem ficou bem proxima com a
necessidade de trabalhar e da gravidez (ambas com 23,8%), sendo seguidas pelos
afazeres domésticos (11,5%).

A evasado escolar pode ser definida como sendo a situacdo em que o
estudante apds se ter se matriculado na unidade escolar néo realiza sua matricula no
ano letivo seguinte, ainda que haja a aprovacao escolar no ano anterior (Glossario de
Gestao Educacional, 2022).

A retencdo escolar, por sua vez, € um termo geralmente designado para
atribuir o insucesso educacional de um determinado discente em virtude da
reprovacdo e/ou repeticdo de uma série, semestre ou ano letivo e que resultara
comumente na necessidade de um tempo adicional para que o0 mesmo conclua 0s
seus estudos (Lima Junior et al., 2019).

No estudo publicado em Brasil (2014) sédo citados ao menos cento e dez
fatores que podem levar os discentes as chances de evaséo escolar e retencao
escolar, dentre os quais podemos citar: falta de moradia, dificuldade de transporte
para a unidade de ensino, vulnerabilidade social, falta de perspectiva profissional, falta
de habito de estudo, necessidade de trabalhar, desinteresse pelo curso, falta de
motivacdo, o ndo atendimento do curso as expectativas do discentes, entre tantos
outros fatores.

Dessa forma, os setores da sociedade devem atuar em conjunto a fim de
solucionar o problema da evaséo escolar, pois seus efeitos vao na contramao da
efetividade da formacdo humana que mostra exatamente a interrupcdo da
permanéncia dos estudantes no ensino levando assim a ndo conclusdo de seus
estudos (Cunha; Lima Filho, 2021).

A situacéo da falta de estudantes frequentando a escola pode interferir até
mesmo na cadeia cultural de uma determinada sociedade, conforme cita Gramsci
(2001, p. 19):

A escola é o instrumento para elaborar os intelectuais de diversos
niveis. A complexidade da funcao intelectual nos varios Estados pode
ser objetivamente medida pela quantidade das escolas especializadas
e pela sua hierarquizagéo: quanto mais extensa for a “area” escolar e
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quanto mais numerosos forem os “graus” “verticais” da escola, tao
mais complexo serd o mundo cultural, a civilizacdo, de um
determinado Estado.

Nesse processo € muito importante que o corpo docente possa se apropriar de
conhecimentos que possam resultar em um planejamento de ensino centrado na
figura do estudante, que respeite a sua individualidade, o que inclui levar em
consideracdo 0s aspectos sociais, emocionais, afetivos, culturais, cognitivos e
psicomotor do individuo.

1.1 PROBLEMATICA

No Brasil, a Lei n® 11.892 de 2008 e a Portaria MEC n° 1.291 de 2013, que
determina a criacdo dos Institutos Federais de Educacao de natureza pluricurricular e
multicampi que possui atuacgdo vinculada ao desenvolvimento local com a oferta de
cursos de qualificacdo profissional de cursos técnicos de nivel médio e cursos
superiores de graduacéo (Brasil, 2014), permitiu com que ao longo dos anos houvesse
uma interiorizacdo do ensino profissional em diversas regiées do pais.

No Rio Grande do Norte, mais especificamente no dia 14 de outubro de 2013,
foi autorizado o inicio da constru¢cdo do IFRN Campus Avancado Parelhas. Com uma
area construida de 14.367,98 m2, o Campus esta localizado na cidade de Parelhas-
RN, na microrregido Seridé oriental do estado, mesorregido Central Potiguar. O
Campus tem foco de atuacdo no eixo tecnolégico de informacdo e comunicacado e
recursos naturais através da oferta dos cursos técnicos subsequentes e de nivel
médio integrado em informatica e mineracédo (IFRN, 2022).

O curso técnico integrado em mineracdo possui duragdo de quatro anos, ja
na modalidade subsequente o periodo de duracdo do curso € de dois anos. A Tabela
1 apresenta os dados quantitativos expostos na plataforma Nilo Pecanha que
compreendem o0s anos de 2019 a 2022 no que tange aos indices de concluséao ciclo,
evasdo ciclo e retencado ciclo do curso técnico de mineracdo do IFRN Campus
Avancado Parelhas (Plataforma Nilo Pecanha, 2023).

O termo “ciclo” corresponde ao tempo previsto de término de um curso. O
indicador “conclusao ciclo” leva em consideragcao a quantidade dos alunos formados
em um ciclo normal ou 0s que integralizaram a carga-horaria, mas por algum motivo
excepcional ndo puderam obter a certificagdo no tempo de um ciclo. J& o indicador
“evasao ciclo” diz respeito aos alunos que perderam o vinculo com a instituicdo antes
do término de um ciclo. E o indicador “retencgao ciclo” esta associado aos estudantes
gue permaneceram matriculados por tempo superior ao previsto (Moraes et al., 2018).
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Tabela 1: Indicadores de eficiéncia académica do curso de mineragéo do IFRN
Campus Avancado Parelhas.

Ano Concluséo Ciclo  Evaséo Ciclo Retencéao Ciclo
2019 39,51% 60,49% --
2020 50% 41,46% 8,54%
2021 52,07% 43,20% 4,73%
2022 50,94% 47,17% 1,89%

Fonte: Plataforma Nilo Pecanha (2023)

Conforme os dados expostos na Tabela 1 € possivel verificar que o curso em
questdo possui uma alta taxa de evasdo de forma que os indices de evasdo dos
altimos 3 anos estédo superiores a marca de 40%.

1.2 JUSTIFICATIVA

Conforme o documento orientador para a superacao da evasao e retencdo na
Rede Federal de Educacao Profissional, Cientifica e Tecnoldgica as causas que
podem levar um estudante a evaséo escolar podem ser divididas em trés grupos de
fatores (Brasil, 2014), que sao: i) o grupo dos fatores individuais; ii) 0 grupo dos fatores
internos as instituicdes; e iii) o grupo dos fatores externos as instituicdes.

O grupo dos fatores individuais estdo associados as caracteristicas proprias
do estudante. Essa categoria € composta pelos seguintes fatores relativos: i) aspectos
relacionados ao aprendizado: o que inclui adaptacéo a vida académica, habilidade e
disciplina de estudo; ii) a descoberta de novos interesses; iii) motivacao; iv) qualidade
recebida da formacdo escolar anterior; v) personalidade do individuo; vi) demais
guestBes de ordem pessoal, familiar, financeira e/ou de saude do estudante ou de
familiar; vii) entre outros fatores.

J& o grupo dos fatores internos as instituices sdo problemas associados ao
curriculo, gestdo administrativa e didatico-pedagogica, a infraestrutura e demais
fatores que desmotivam o estudante a prosseguir com o0 curso. Essa categoria é
composta pelos seguintes fatores relativos: i) formac&o e motivacdo do professor; ii)
existéncia de programas institucionais para o estudante; iii) estruturas curriculares; iv)

Infraestrutura; v) questdes didatico-pedagodgicas; vi) entre outros fatores.

O terceiro grupo, que é o dos fatores externos as instituicdes, estdo
associados as questdes inerentes a futura profisséo, tais como: i) as oportunidades
de trabalho; ii) a conjuntura econdmica e social; iii) ao reconhecimento social do curso;
Iv) entre outros fatores.
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No que se refere ao fator didatico-pedagdgico que esta associado a
categoria do grupo dos fatores internos as instituicdes, o modelo tradicional de ensino
ndo tem se adequado a conjuntura da sociedade atual, é por este motivo que diversos
pesquisadores da area de educacao tém proposto a superacdo desse modelo que
ainda se faz presente em muitas escolas do pais. Conforme cita Tajra (2011, p. 154):

E preciso romper com essas barreiras e manifestar atitudes solidarias.
Ha necessidade de libertacdo de formas alienantes, dominantes e
opressivas; de superacdo de esquemas tradicionais de ensino; de
adequacdao das atividades educativas as exigéncias do mundo atual,
de entendimento sobre a¢des articuladas; de instauragéo de proficuas
relacbes interpessoais que facilitem a aprendizagem. Tal
empreendimento pressupde apreensdo e producdo de conhecimento
a ser incorporado ao mundo vivido, estabelecendo-se relacdes
significativas, articulando-se multiplas significag6es em intima relagéo
com projetos pessoais e o exercicio da liberdade pelo alargamento de
horizontes, multiplicacdo de alternativas e atitude compromissada.

E nesse contexto que o uso dos jogos educativos surge entdo como
possibilidade de ruptura das préticas oriundas do modelo tradicional de ensino,
tornando-se um componente potencializador do curriculo escolar que deve fazer
sentido, ser formador, desenvolver as capacidades humanas e estar ligado a vida
cotidiana.

A mudanca de postura no ato de ensinar é algo que se espera da figura do
professor, de modo que o0 mesmo compreenda seu papel e lugar no processo de
ensino e aprendizagem, além de ter a consciéncia de que os questionamentos de sua
conducéao didatica ndo devam ser encarados para o lado pessoal pois isto na verdade
esta associado ao seu papel profissional de facilitador e que estar aberto a novas
ideias é compreender esse processo. Conforme cita Freire (1996, p. 27):

Aprender € uma aventura criadora, algo, por isso mesmo, muito mais
rico do que meramente repetir a ligdo dada. Aprender para nés é
construir, constatar para mudar, o que nao se faz sem abertura ao
risco e a aventura do espirito.

Diante da problematica e conceitos expostos, pautada em uma linha de
intervencdo didatico-pedagodgica, neste ponto de pesquisa, a questdo do
conhecimento central abordada por esta pesquisa pode ser definida através da
seguinte hipotese: Como seria possivel potencializar o processo de ensino e
aprendizagem na identificagdo de rochas dos alunos vinculados & EPT do curso
técnico de Mineracdo mediante o0 uso de jogos educativos apoiados por software?

A fim de elucidar tal questdo, a construcdo de um jogo educativo com o
propésito de possibilitar um ensino de qualidade surge entdo como alternativa para a
superacdo dos paradigmas classicos de ensino, buscando qualificar a vida
educacional de forma mais justa, ética e humana (Tajra, 2011) e possibilita solucionar
a hipotese supracitada com atuacdo, conforme definida em Brasil (2014), no grupo
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dos fatores individuais (no item de motivacdo do individuo) e no grupo dos fatores
internos as instituicdes (no item das questdes didatico-pedagdgicas).

Por fim, essa proposta de pesquisa abrange a area de concentracdo da EPT,
que:

Compreende 0s processos educativos em espacos formais e nédo

formais relacionados ao mundo do trabalho e a producdo de
conhecimento, numa perspectiva interdisciplinar, com vistas a
integracdo dos campos do Trabalho, da Ciéncia, da Cultura e da
Tecnologia (ProfEPT, 2022).

E esta inserida na linha de pesquisa de Praticas Educativas em Educacao
Profissional e Tecnoldgica, cuja énfase esta no foco das estratégias transversais e
interdisciplinares objetivando a formacédo plena do estudante sob o preceito do
trabalho como principio educativo, e alinhada a proposta de macroprojeto de
propostas metodologicas e recursos didaticos em espacos formais e ndo formais de

ensino na EPT.
2 PRAXIS PEDAGOGICA

O termo préxis é utilizado no idioma portugués para denotar acéo, transacao
ou negocio (Dicionario Priberam, 2023), porém conforme cita Vasquez (1966) o
significado desse termo em portugués nao deveria ser igualado quando estivermos
nos referindo a transformacdo do homem e de sua realidade, pois o0 uso desse termo
que tem sua origem no grego se refere a questdo da ética como norteadora da acéo
do homem, conforme pode ser visto em Aristételes (no Capitulo IV do livro VI da Etica
a Nicbmaco) onde se é feita distingdo entre praxis e poiésis da seguinte forma:

Ha uma diferencga entre produzir e agir (quanto & natureza de ambos,
consideramos como assente o que temos dito mesmo fora de nossa
escola); de sorte que a capacidade raciocinada de agir difere da
capacidade raciocinada de produzir. Dai, também, o ndo se incluirem
uma na outra, porque nem agir € produzir, nem produzir é agir
(Aristételes, 1991, p. 126).

De acordo com Lima e Gongalves (2009) a poiésis se refere a habilidade de
produzir e elaborar algo e que denota um conhecimento do tipo técnico, enquanto que
a praxis por sua vez se aplica a atuacao responsavel do homem ligada aos aspectos
da ética e que norteia as boas a¢des. Em consonancia com o exposto, Vasquez (1966)
utiliza como exemplo a producdo de algo feito por um arteséo, onde se fossemos
aplicar o rigor dos significados dos termos em grego, o trabalho do artesédo seria uma
atividade poética (poiéses) e nao pratica (praxis).

Dado o exposto, o conceito de praxis que sera utilizado neste trabalho nao
esta associado a perspectiva Aristotélica, mas sim ao da filosofia materialista histérico-
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dialética que tem a mesma como guia de interpretacdo da realidade e a sua
transformacao.

A préxis surge na perspectiva materialista historico-dialética como ponto de
solucdo dentro de um processo maior com o objetivo de resolver o problema da
relacdo entre a filosofia e a a¢do, conforme afirma Vasquez (1966, p. 125), pois na
visédo de Marx:

Se a realidade tem que ser modificada, a filosofia ndo pode ser um
instrumento tedrico de conservacédo ou justificacdo da realidade, mas
sim de sua transformacao. Tal € a conclusdo a que haviam chegado
0s jovens hegelianos; a filosofia tinha de ser, por isso, sobretudo critica
da realidade para garantir essa transformagao. Ora, se sua critica ndo
conseguia modificar a realidade, era preciso estabelecer outro tipo de
vinculagdo entre a filosofia e a realidade, ou melhor, entre o
pensamento e acdo, que haveria de obrigar, por sua vez, a mudar a
missao e o proprio conteudo da filosofia.

Por este motivo o conceito de praxis em Marx esté ligado a filosofia de acéo
transformadora, pois a mesma faz parte do elo que resultara na materializacdo da
filosofia com implicacbes de mudanca da realidade, sendo isto feito de forma objetiva
e levando em consideracdo a perspectiva do homem como ser histérico e social
(Vasquez, 1966).

Ainda conforme o referido autor, com base nesse ponto central e a depender
do objeto que recebera a acédo do sujeito, na 6tica de Marx surgem entédo algumas
formas de praxis, sdo elas: i) A praxis produtiva; ii) producdo ou criacao de obras de
arte; iii) atividade cientifica experimental; iv) praxis social; v) praxis politica.

A praxis pedagdgica vai se enquadrar no conceito mais amplo de praxis social
exposto em Vasquez (1966), sendo isto corroborado por varios autores, tais como
Caldeira e Zaidan (2013, p.19) que afirmam:

Ao considerar a atividade docente como expressao do saber
pedagdgico e este como, ao mesmo tempo, fundamento e produto da
atividade docente que acontece no contexto escolar, numa instituicdo
social e historicamente construida, a acdo docente é compreendida
como uma pratica social. Pratica que se constréi no cotidiano dos
sujeitos nela envolvidos e que, portanto, nela se constituem como
seres humanos.

Por sua vez Ferreira (2008) apresenta um estudo com pesquisa bibliogréafica
destinado a expor com precisdo terminolégica e conceitual acerca do termo
pedagogico, sendo que durante o estudo foram feitos diversos apontamentos
mostrando que a natureza da dimensado social da praxis pedagdgica a categoriza
dentro de uma praxis social.

Por fim, € importante frisar que as teorias pedagogicas nao se constituem em
uma teoria da praxis pedagodgica, pois essas teorias pouco levam em consideracao o
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aspecto da historicidade, sendo este compreendido como a configuracdo dos
momentos histéricos do homem e que é ponto base na praxis historico-critica, cabe
ainda mencionar que as teorias pedagdgicas em sua grande maioria se originaram da
transposicao de teorias de outras areas para a pedagogia (Serpa, 1987), como por
exemplo a psicologia, onde muitas estdo mais focadas na relagdo entre sujeito e
objeto ou aos processos de ensino e aprendizagem do que aos proprios aspectos
histdricos, subjetivos e ontoldgicos do homem.

Dado os cenarios descritos, este trabalho apresenta a construcdo e aplicacao
de um produto educacional pautado sob uma perspectiva filoséfica do materialismo
historico-dialético com o compromisso de buscar a transformacédo da realidade
percorrendo os caminhos desde a teoria filoséfica a sua efetivagdo na busca por
alcancar a praxis pedagoégica como instrumento de mudanca e transformacdo da
realidade no contexto didatico-pedagégico para os diversos sujeitos e objetos
associados ao curso da EPT em mineracao.

3 JOGOS SERIOS

Tomando como base uma perspectiva filosofica, o jogo pode ser visto como
sendo um elemento anterior a cultura humana, haja vista que esta Ultima para que
possa existir pressupde a existéncia de uma sociedade humana. O gque torna o jogo
motivador é justamente 0 seu elemento de conexdo que esté fora do jogo em si, no
qual ainda que instintivamente, o sujeito participante reconhece que ha alguma funcéo
biolégica que esta a ele associado (Alves, 2015). Tal elemento também esta presente
na vida animal, onde os animais utilizam das brincadeiras para a simulacdo de um
ataque a uma futura presa para além da descarga de sua energia corporal excedente.

Em virtude da evolucéo tecnoldgica e informacional, novos ramos surgiram
dentro do escopo da area dos jogos, sendo um deles os jogos sérios. De acordo com
de Yusoff (2010, p. 17), ao analisar o conceito dos jogos sérios sob a perspectiva
educacional, psicolégica e da ciéncia da computacao, o autor em questdo o define
como sendo: "uma ferramenta de aprendizagem que incorpora tecnologia de jogos
com o propésito de atingir objetivos de aprendizagem, em vez de puro
entretenimento.”

Muito embora existam diversas definicdes na literatura académica quanto ao
que poderia ser definido como jogos sérios, a maioria das definicdes concordam com
0 ponto central de que 0s jogos sérios se constituem em jogos usados para outros fins
além do mero entretenimento (Susi; Mikael; Backlund, 2007).

Geralmente os jogos seérios sao projetados para fins educacionais, muito
embora essa ndo seja sua Unica caracteristica de aplicacdo, nesse sentido, 0s jogos
sérios podem incluir os objetivos de mudanca de comportamento no estilo de vida,
diagnostico médico, desenvolvimento de habilidades sociais, promocdo de valores
éticos, recrutamento, e tanto outros objetivos (Ddrner et al., 2016).

Ainda conforme o referido autor, ha muitas motivacées que podem estar por
tras dos interessados em criar jogos sérios para além do entretenimento, tais como: a
busca por incrementar a motivagdo por parte dos individuos tendo como base uma
ferramenta destinada para este fim; permitir alcangar os usuarios do jogo em um nivel
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emocional; aumentar o nivel de comprometimento de realizagdo de uma tarefa por
meio do uso de jogos sérios; entre outras motivacoes.

Tal entendimento € corroborado por Alves (2015), que afirma que devido
sermos seres sociais, 0s jogos podem mudar o comportamento das pessoas pois é
comum nosso apreco pelo compartilhamento de nossas vivéncias e experiéncias.

Dado 0 exposto e em consonancia com 0s autores supracitados,
consideramos que a aplicagdo dos jogos sérios no ambito do processo de ensino de
aprendizagem permite entéo a criacdo de um ambiente motivador e dindmico em que
0 erro ndo tenha uma conotagéo devastadora na vida do individuo, mas que a partir
dele o mesmo seja capaz de identificar as consequéncias de cada cenario, podendo
essa reflexdo ser feita até mesmo de maneira colaborativa.

Cabe salientar que o uso de tais conceitos no processo de ensino e
aprendizagem vao de encontro a busca pela superacdo do modelo tradicional de
ensino sugerido pelos Parametros Nacionais Curriculares (PCN), que em (BRASIL,
1998, p. 56) de forma complementar orienta que:

Os jogos e brincadeiras séo elementos muito valiosos no processo de
apropriagdo do conhecimento. Permitem o desenvolvimento de
competéncias no ambito a comunicacéo, das relagdes interpessoais,
da lideranca e do trabalho em equipe, utilizando a relagdo entre
cooperacgéo e competicdo em um contexto formativo. O jogo oferece o
estimulo e o ambiente propicios que favorecem o desenvolvimento
espontaneo e criativo dos alunos e permite ao professor ampliar seu
conhecimento de técnicas ativas de ensino, desenvolver capacidades
pessoais e profissionais para estimular nos alunos a capacidade de
comunicacao e expressado, mostrando-lhes uma nova maneira, ludica
e prazerosa e participativa, de relacionar-se com o contetdo escolar,
levando a uma maior apropriagéo dos conhecimentos envolvidos.

Dessa forma, a construcdo de um jogo educativo concebido sobre a
perspectiva dos jogos sérios se configura em forma de atuacéo para a superacao do
modelo tradicional de ensino, articulando assim um desenvolvimento de competéncias
amplas na formacgéo do sujeito, conforme exposto em (BRASIL, 1998), a saber: a
compreensao de processos, a solucdo pratica de problemas, o aprender a aprender,
entre tantas outras competéncias.

4 METODOLOGIA

Conforme Silveira e Cordova (2009), as pesquisas cientificas podem ser
classificadas quanto ao tipo, a natureza, aos objetivos e aos procedimentos.

Em relacdo ao tipo de pesquisa, estas podem ser do tipo quantitativa ou
qualitativa. A pesquisa quantitativa deriva das concepc¢des positivistas que tem como
base as regras da logica, do raciocinio dedutivo e da quantificacdo dos elementos da
realidade, muito comum de ser utilizada nas areas das ciéncias exatas, este modelo
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de pesquisa geralmente recorre aos métodos matematicos e estatisticos para andlise
da compreensao e/ou explicacdo de um fenémeno.

J& a qualitativa, cujo uso é mais comum nas ciéncias sociais, esta ndo busca
a analise de aspectos numéricos, mas sim a compreensao do porqué das coisas,
focando assim nos aspectos subjetivos da realidade que n&o podem ser quantificados
(Silveira; Cordova, 2009).

A configuracdo mista dos dois tipos supracitados recebe o nome de pesquisa
quanti-qualitativa ou quali-quantitativa, que busca combinar os modelos de analises
da quantificacdo e descricdo da realidade a fim de potencializar a confiabilidade do
conhecimento a ser gerado.

A natureza da pesquisa esta relacionada ao modo de aplicacdo dos
conhecimentos gerados, onde caso ndo exista uma aplicacdo imediata do
conhecimento descoberto, se € considerado como sendo uma pesquisa basica, caso
contrario, se a pesquisa possui aplicacao pratica a solucéo de objetivos especificos,
entdo se é considerado pesquisa aplicada (Silveira; Cordova, 2009).

De acordo com Gil (2002), em relacdo aos seus objetivos as pesquisas podem
ser classificadas como sendo do tipo descritiva, explicativa e exploratoria. A pesquisa
descritiva, conforme o proprio nome indica, envolve a descricdo de fendmenos ou as
caracteristicas de um determinado grupo, podemos citar como exemplo as pesquisas
eleitorais, levantamento de opinido, distribuicdo das caracteristicas de um grupo, entre
outras.

Ja4 a pesquisa explicativa por sua vez possui abordagem central para
identificacdo do porqué das coisas, 0S motivos que explicam a razdo dos
acontecimentos. Um exemplo desse tipo de pesquisa sdo as que acontecem nas
ciéncias naturais que fazem uso de métodos experimentais para a explicacdo dos
fenbmenos.

Por fim, a pesquisa exploratéria tem por caracteristica a investigacdo de um
assunto, que envolvera a delimitacéo e definicdo do tema, com fixacéo de objetivos e
levantamento de hip6teses (Prodanov; De Freitas, 2013).

Em relacdo aos procedimentos, conforme cita (Silveira; Cérdova, 2009), estas
podem ser do tipo: i) pesquisa experimental; ii) pesquisa bibliogréfica; iii) pesquisa
documental; iv) pesquisa de campo; V) pesquisa ex-post-facto; vi) pesquisa de
levantamento; vii) pesquisa com survey; viii) estudo de caso; ix) pesquisa participante;
X) pesquisa-acao; xi) pesquisa etnografica; xii) pesquisa etnometodoldgica; xiii) Entre
outras. Cabe ressaltar que dentro da realizacdo de uma pesquisa, € possivel utilizar
mais de um procedimento para que se possa resolver a hipétese identificada.

Com base no exposto, pode-se afirmar que a presente proposta com base
Nnos expostos apresenta a seguinte configuracdo de pesquisa: i) Quanto a natureza:
pesquisa aplicada; ii) Quanto a abordagem: pesquisa quanti-qualitativa; iii) Quanto
aos objetivos: pesquisa exploratdria; iv) Quanto aos procedimentos foram realizados:
a) Pesquisa bibliografica: objetivando o aprofundamento te6rico nos campos que
orientam a Educacéo Profissional e Tecnoldgica, Informatica na Educacao e os Jogos
Sérios a fim propiciar a fundamentacéo tedrica de criacdo e aplicacdo do artefato
educacional proposto; b) Pesquisa documental: visando a obtencdo de dados
objetivos por meio de fontes primarias que evidenciasse de maneira mais detalhada
a existéncia do problema identificado; c) Realizagcdo de entrevista aberta mediante
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convite enviado para o e-mail do professor da disciplina de mineralogia com local, data
e hora de inicio e término bem definidos com o objetivo de levantar as narrativas,
metas e caracteristicas do jogo a ser desenvolvido; d) Pesquisa de intervencéo
pedagdgica conforme definida em (Damiani et al., 2013): como forma de efetivar a
experimentacdo do jogo construido; e) Aplicacdo de questionario quanti-qualitativo
com o publico alvo da pesquisa para a validacao do artefato construido, fazendo-se
uso do método da escala de Likert conforme exposto em (Joshi et al., 2015) para
analise dos dados quantitativos e da analise de conteddo em Bardin (1977) para
andlise dos dados qualitativos; 5. Publico-alvo da pesquisa: Estudantes vinculados a
EPT do curso técnico em Mineracdo; 6. Local de realizacdo da pesquisa: IFRN
Campus Avancado Parelhas.

5 PRODUTO EDUCACIONAL ROCK HUNTERS

Rock Hunters consiste em um jogo educativo que possui a finalidade de
propiciar o desenvolvimento da habilidade de identificacdo e descricdo de rochas com
base em uma simulacdo de coleta de amostra mineral tal qual ocorre na prética
profissional de um minerador. O jogo em questao foi desenvolvido pelos autores deste
trabalho, fazendo-se o uso da linguagem Java para dispositivos méveis e o Android
Studio como IDE (Android Studio, 2024).

Tendo em vista que a criacdo de produtos educacionais € uma tarefa de
ordem complexa, haja vista envolver diferentes perspectivas, tais como: 0s aspectos
conceituais, técnicos, educativos, de comunicacgao e artisticos, de forma que o mesmo
resultara em algo com objetivos a serem alcancados para além da mera transmisséo
de conteudos, como elemento tedrico norteador para a construcdo desse jogo
educacional utilizamos como base as proposi¢des definidas em Kaplin (2002) e
(2003) que categoriza a construcéo de materiais educativos sob a perspectiva de trés
eixos, que sado: o eixo conceitual, pedagdgico e comunicacional.

O eixo conceitual pode ser subdividido em dois tipos de pesquisa, como sendo
a pesquisa de tipo tematico e a pesquisa de tipo diagndstico, enquanto a primeira esta
associada aos aspectos do contelldo em questédo, a uUltima esta associada as ideias
de escolha dos assuntos que irdo compor o material educacional. Cabe observar que
€ neste momento em que se torna possivel a selecdo de assuntos contra
hegembnicos que normalmente ndo sdo selecionados pelos modelos mais
recorrentes de ensino.

J& o eixo pedagdgico esta relacionado na articulacdo do contelddo em um
caminho com inicio e fim bem definidos, de maneira que ao final de tal percurso, o
destinatario de tal material tenha conseguido ou ndo se enriquecer com tais
conhecimentos.

Por fim, € no eixo comunicacional em que acontece a materializagdo do
caminho a ser percorrido na forma em que a historia sera transmitida. Faz parte
também deste eixo a definicdo da forma de linguagem que serd empregada para a
comunicacdo dos conteudos, tais como: as figuras, os poemas, as cancgdes, entre
outros tipos de elementos que facilite a aprendizagem.


https://doi.org/10.15628/

Revista Brasileira da Educacgao Profissional e Tecnologica, v. 3, n. 25, €16484, 2025, p. 12 de 33
CC BY 4.0 | ISSN 2447-1801 | DOI: https://doi.org/10.15628/rbept.2025.16484

Diante do exposto, os subtdpicos a seguir descrevem toda a categorizacao de
criacao e aplicacdo do produto educacional com base nos conceitos definidos em
Kaplun (2002) e (2003).

5.1 EIXO CONCEITUAL

No que concerne ao eixo conceitual, 0 assunto a ser tratado em questéo se
refere a identificacdo de rochas, cujo conteudo € trabalhado mais especificamente na
disciplina de mineralogia do curso técnico em mineragdo e que tem por objetivo o
desenvolvimento da competéncia de compreensao da origem, da formacdo e das
propriedades fisicas e quimicas dos minerais, classificacdo e uso, bem como a
identificacdo macroscépica e sua distribuicdo no planeta.

Quanto aos assuntos tematicos que foram incluidos no jogo educativo foram:
i) Propriedades morfolégicas de grau de cristalinidade, habito e geminacao; ii)
Propriedades o6pticas de cor, brilho, diafaneidade e cores do traco; iii) Propriedade
mecanica de dureza, clivagem e fratura; iv) Propriedades de densidade e magnética.

5.2 EIXO PEDAGOGICO

Em relacdo ao eixo pedagdgico o jogo possui inicio e fim bem definidos, sendo
0 progresso evidenciado a partir de etapas a serem concluidas pelos estudantes.

O jogo tem como proposta uma simulacdo de ambiente real na qual os
estudantes se direcionam para uma determinada localidade a fim de encontrar
ocorréncias de minerais e posteriormente realizar a sua correta catalogacdo e
descrigao.

Antes do inicio da primeira etapa do jogo, o professor devera preparar o
cenario de simulacdo que consiste inicialmente na impressao dos seguintes materiais:
i) as fichas de ocorréncias dos minerais; ii) 0 mapa geoldgico de ocorréncia dos
minerais que ird nortear a buscas das rochas por parte dos discentes; iii) o guia de
distribuicdo de ocorréncia dos minerais com base no mapa geologico do jogo e que
irA nortear o modo de distribuicdo das rochas com bases nas suas respectivas
classes; iv) as fichas de descri¢ao das rochas que serdo respondidas pelos discentes;
v) as fichas representativas do sistema de pontuacédo do jogo que corresponde a
remuneracao de pontuagao com base nos acertos das fichas de descricao das rochas.

Apés a impressdo dos materiais citados, o professor devera espalhar as
diversas fichas de ocorréncia dos minerais que possuem um QR Code especifico para
cada uma das ocorréncias a seguir: i) apatita; ii) barita; iii) berilo agua-marinha; iv)
biotita; v) bornita; vi) calcita; vii) crisotilo; viii) enxofre; ix) epidote; x) feldspato-lapis-
lazuli; xi) feldspato-ortoclasio; xii) fuchsita; xiii) galena; xiv) gipsita; xv) lepidolita; xvi)
molibdenita; xvii) muscovita; xviii) pirita; Xix) quartzo-ametista; xx) quartzo-citrino; xxi)
quartzo-rosa; xxii) quartzo-fumé ; xxiii) safira; xxiv) talco; xxv) turmalina; Xxxvi)
vesuvianita. No que se refere as imagens representativas sobre as ocorréncias dos
minerais e que estéo inseridas dentro do material do jogo educativo, foram utilizadas
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as imagens disponiveis do Mindat, que corresponde a um repositério on-line de
catalogacéo de rochas no mundo todo (Mindat, 2023).

Cabe salientar que a distribuicdo dessas fichas sobre o espaco fisico deve
ocorrer obrigatoriamente obedecendo os grupos dos minerais indicados conforme o
guia de distribuicdo das ocorréncias dos minerais que tem como base o mapa
geoldgico do jogo e que norteara as buscas por parte dos discentes. A Figura 1 ilustra
0 mapa geologico supracitado. Ja a Figura 2 (A) ilustra o codigo de QR Code referente
a ocorréncia mineral do quartzo-citrino (B).

Figura 1: Mapa geoldgico do jogo Rock Hunters.

Mapa Geologico - Rock Hunters

Classe: Fosfatos Classe: Sulfatos Classe: Sulfetos Classe: Silicatos
Classe: Carbonatos Classe: Elementos Nativos Classe: Oxidos

Fonte: Autoria propria.
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Figura 2: QR Code respectivo da ocorréncia mineral do quartzo-citrino.

(A) (B)

Fonte: Autoria propria.

Por fim, o professor devera auxiliar os estudantes a baixarem o aplicativo
Rock Hunters que foi desenvolvido para a plataforma Android e que permitira a
captura dessas ocorréncias minerais, bem como fornecer4 um catalogo de consulta
para a classificacdo e descricdo dos minerais.

A etapa 1 do jogo consiste em permitir com que os estudantes (que receberéo
o papel de minerador) possam ir ao campo realizar a coleta das ocorréncias de
minerais utilizando o software de apoio do jogo que se encontra instalado nos
celulares dos mesmos. Neste momento sugerimos gque o professor divida a turma em
pequenos grupos de 3 a 5 estudantes para realizacdo dessa dinamica. Nao ha a
necessidade de que todos os estudantes do grupo possuam o aplicativo instalado em
seus celulares, pois a instalagdo em um Unico celular ja permite com que o grupo
possa realizar a captura das ocorréncias dos minerais.

Para realizar esta coleta o minerador devera, com o aplicativo iniciado,
escolher a opcao de capturar rocha conforme ilustrado na Figura 3 (A). Ao selecionar
a opcao de capturar foto o estudante sera redirecionado para uma nova tela, conforme
ilustrado na Figura 3 (B), na qual se faz necessario o preenchimento do nome de
identificacdo de coleta, sua localizacédo de origem e registro de foto mediante leitura
de QR Code.

O botdo que representa a opcédo de obter localizacdo permite com que o
aplicativo recupere as localizagBes geograficas de latitude e longitude do minerador a
fim de que o local cuja ocorréncia do mineral catalogado seja devidamente registrada.

J& ao selecionar a opgdo de capturar foto, uma nova tela € iniciada e se é
aguardada a leitura de um QR Code valido, quando este cenario € satisfeito o software
relaciona 0 QR Code com uma respectiva amostra de rocha conforme dados
previamente definidos na aplicacéo e faz a atualizacdo da imagem na tela de captura
da rocha. A Figura 4 apresenta esse cenario descrito.
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Figura 3: Tela Inicial do software de apoio do Jogo Rock Hunters.

(A) (B)

Nome da Rocha

Material 01/

Rockdex
|

Galeria

CAPTURAR FOTO OBTER LOCALIZAGAO

Fonte: Autoria Prépria.

Figura 4: Registro da coleta de um material.

(A) (B)

& Capturar Rocha

Nome da Rocha

< Ler QR Code

Material 01|

CAPTURAR FOTO OBTER LOCALIZAGAO

Latitude:

ADICIONAR COLEGAO

Fonte: Autoria Propria.
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Sugerimos que o tempo desta etapa possua a duracao de 10 a 30 minutos,
porém caso o professor entenda que ha a necessidade estender esse prazo, fica a
seu critério essa decisdo. Ao final da etapa 1, o professor deveré reunir os estudantes
e avalia-los tendo como base os seguintes critérios: i) O tempo em que cada um dos
grupos levaram para a conclusdo da tarefa; ii)) A maior quantidade de amostras
capturadas pelo grupo.

Tal qual ocorre em um cenario real, esses dois critérios avaliam a eficiéncia
em termos de tempo para realizacdo de uma tarefa de buscas de ocorréncia de
minerais na natureza e a capacidade de exploracdo de uma determinada regiéo.

Dessa forma, apds verificada a ordem de conclusdo em que cada um dos
grupos levou para a concluséo da tarefa e a quantidade de diferentes ocorréncias
encontradas por cada um dos grupos, o professor devera distribuir as fichas de
pontuacao da seguinte forma: i) Para o critério da eficiéncia do tempo destinado para
realizacdo da tarefa: (11 pontos) - (0o numero de colocacédo do grupo); ii) Para o critério
da maior quantidade de diferentes ocorréncias encontradas dos minerais: 1 ponto para
cada tipo diferente de ocorréncia mineral encontrada.

Apés a realizacdo da etapa 1, dar-se-a inicio a etapa 2 onde os grupos
deverdo se reunir e escolherem as amostras que foram encontradas na etapa 1 para
a realizacdo de sua andlise em laboratério. A quantidade de amostras a serem
escolhidas deverdo ser de 3 a 5 amostras. As amostras coletadas poderdo ser
acessadas por meio da opcéo de galeria conforme ilustrado na Figura 5.

Figura 5: Demonstracéo de uso da opcao Galeria.

(A) (B)

Rock Hunters Galeria de Rochas

Material 04  Material 05

Fonte: Autoria Prépria.
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Nesse momento 0s grupos receberdo um exemplar de cada um dos minerais
escolhidos e fichas para a descricdo das propriedades do mineral encontrado
conforme 0s assuntos tematicos expostos no eixo conceitual, bem como realizar a
correta classificagdo do mesmo.

Nesse momento, os estudantes poderdo utilizar a opc¢do de catélogo
disponivel no aplicativo de software através da funcionalidade por nome de Rockdex
e que ira dispor diversas informacdes técnicas a fim de ajuda-los nesse processo de
construcdo do conhecimento. Sugerimos o tempo de 30 a 50 minutos para a
realizacdo dessa tarefa, todavia caso o professor entenda que ha a necessidade de
mais tempo isso ficara ao seu critério.

A Figura 6 (A) ilustra o uso da opcao Rockdex, que fornece um catalogo de
dados divididos nos assuntos tematicos das propriedades morfolégicas, Opticas,
mecanicas e demais propriedades (magnéticas e de densidade) sobre minerais. Ja a
Figura 6 (B) apresenta a exemplificacdo de um mineral de habito concéntrico, que
corresponde a um tipo de ocorréncia mineral no qual apresenta faixas com
organizacao concéntrica ao redor de um ou mais centros, sendo a agata um exemplo
desse tipo de ocorréncia (Klein; Dutrow, 2012).

Figura 6: Demonstracéo de uso da opcao Rockdex.

(A) (B)

<  Rockdex <  Rockdex

X

Propri
Morftc

Propriedades Opticas

Propriedades Mecanicas

Demais Propriedades

Concéntrico: se refere a uma

amostra na qual apresenta faixas

com organizacao concéntrica ao

redor de um ou mais centros
(Klein; Dutrow, 2012);

Fonte: Autoria Propria.
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Ao final da etapa 2, os estudantes deverédo entregar as fichas preenchidas
para o professor (que recebera o papel de mercador) para a apuracdo da pontuacao
obtida e devolutiva dos trabalhos realizados.

Tendo sido finalizada a etapa 2, temos por sugestao que o professor repita 0s
ciclos das etapas 1 e 2 até que o mesmo identifique que os objetivos instrucionais
propostos no jogo tenham sido alcancados. Ao final do jogo, ganhara o grupo que
conseguir contabilizar a maior quantidade de pontos. Cabe salientar que nos casos
da repeticdo dos ciclos das etapas 1 e 2, os grupos nao devem realizar a descricédo
dos minerais j& catalogados devido estarem de posse da corre¢do do professor em
virtude da devolutiva realizada nas etapas anteriores, ou seja, essa restricao
condiciona a avaliacdo de novas ocorréncias minerais.

5.3 EIXO COMUNICACIONAL

A materializacdo do caminho a ser percorrido (eixo comunicacional) é feita a
partir do uso de materiais que compdem 0 jogo e viabilizam a sua realizacdo, que
corresponde nos seguintes itens: i) o uso de aplicativo de software desenvolvido para
apoiar o jogo educacional; ii) fichas de descricdo das amostras de minerais; iii) fichas
de QR Code que irdo simular as ocorréncias de minerais que estao dispostas em uma
determinada localidade; iv) mapa geologico que informa como devera ser feita a
distribuicdo das fichas de QR Code; v) mapa geoldgico que norteara a busca das
amostras por parte dos discentes; vi) fichas de pontuacdo que fazem parte do sistema
de pontuacao do jogo.

by

No tocante a forma de aplicacdo do jogo educacional proposto, a
materializacdo deve ocorrer tendo como base o procedimento metodolégico de
intervencdo pedagogica conforme exposto em Damiani et at. (2013, p. 58) que: “...
sao investigacdes que envolvem o planejamento e a implementacao de interferéncias
(mudancas, inovacdes) — destinadas a produzir avancos, melhorias, nos processos
de aprendizagem dos sujeitos que delas participam ...”.

6 VALIDACAO

A validacdo do produto educacional ocorreu sob a perspectiva quanti-
gualitativa com a turma de mineralogia do 1° ano do curso técnico integrado em
mineracédo do IFRN Campus Parelhas, ao todo 23 estudantes aceitaram participar da
pesquisa. Os resultados descritos a seguir se referem a validacao quantitativa. Por se
tratar de uma pesquisa que envolve seres humanos, o presente trabalho foi submetido
e aprovado em Comité de Etica de Pesquisa.

Inicialmente os estudantes foram convidados a participarem da pesquisa por
meio de um convite presencial durante a visitacdo do campus in loco da pesquisa. A
experimentagcdo do jogo foi realizada de maneira presencial em conjunto com o
professor da disciplina de mineralogia, fazendo-se uso do espaco fisico do campus,
tais como sala de aula e laboratorio.
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Tendo em vista que o instrumento de coleta de dados da pesquisa foi por meio
da aplicacdo de questionario quanti-qualitativo, a metodologia de analise dos dados
quantitativos se deu da seguinte forma: i) As respostas das perguntas objetivas foram
configuradas no modelo de 5 pontos simétrico da escala de Likert (Joshi et al., 2015),
contendo para cada pergunta: a) duas respostas do espectro negativo; b) uma
resposta do espectro neutro; c) duas respostas do espectro positivo, viabilizando
dessa forma o grau de satisfacdo dos participantes a partir da proporcao total dos
espectros de respostas para cada pergunta objetiva.

A primeira pergunta diz respeito sobre quanto a aplicagdo do produto
educacional poderia trazer uma nova dinamica no contexto do ensino de rochas. A
pergunta possui 0 seguinte enunciado: “Vocé considera que o produto educacional
traz uma nova dindmica na sala de aula quanto ao ensino sobre rochas?”.

Os resultados mostraram que 20 estudantes concordaram plenamente e 3
estudantes concordaram parcialmente quanto a este requisito, caracterizando assim
uma concordancia de 100% no espectro positivo de resposta quanto a este ponto.

A Figura 7 ilustra graficamente este resultado.

Figura 7: Percentual de concordancia quanto a geracdo de uma nova dinamica no
ensino promovida pelo produto educacional.

Pergunta 1 Espectros de Respostas da Pergunta 1
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Discordo Totalmente .
B N3o Respondeu

Discordo Parcialmente Espectro Negativo

Razoavel Neutralidade

B Concordo Parcialmente Espectro Positivo

B Concordo Plenamente

Fonte: Autoria Propria.

A segunda pergunta analisa se na percepcdo dos estudantes o0 jogo
educacional poderia servir como material de apoio didatico para o ensino do assunto
de rochas. A pergunta formulada possui 0 seguinte enunciado: “Vocé avalia que
produto educacional pode ser considerado material de apoio didatico para o ensino
de rochas?”.

Ao todo 17 estudantes concordaram plenamente, 5 estudantes concordaram
parcialmente e apenas 1 estudante julgou como opc¢éo razoavel quanto a este ponto,
caracterizando assim uma concordancia de 96% no espectro positivo de resposta
quanto a consideracdo de que o jogo pode servir como material de apoio didatico
sobre ensino de rochas. A Figura 8 exemplifica de maneira gréafica este resultado.

A terceira pergunta, por sua vez, objetiva analisar os aspectos de motivagcéao
quanto a participacao efetiva na proposta de ensino por meio do procedimento de
intervencdo pedagogica. Para avaliar esta dimensdo a seguinte pergunta foi
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elaborada: “O produto educacional te proporcionou uma maior motivagcao quanto a
participacao efetiva na intervencao pedagogica?”.

Os resultados mostraram que 19 estudantes concordaram plenamente, 3
estudantes concordaram parcialmente e apenas 1 estudante julgou a motivagcdo com
nivel razoavel quanto a experimentacdo pedagogica. Dado o exposto, foi possivel
verificar uma concordancia de 96% no espectro positivo de resposta quanto a
consideracdo da motivacdo gerada pelo jogo quanto a participacdo efetiva na
intervencdo pedagogica. A Figura 9 introduz de maneira gréafica este cenario de
espectro de resposta.

Figura 8: Percentual de concordancia quanto a avaliagéo de que o produto
educacional pode ser considerado material de apoio didatico no ensino de rochas.
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Fonte: Autoria Prépria.

Figura 9: Percentual de concordancia quanto a proporcionalidade de participacao
efetiva na intervencdo pedagogica.
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Fonte: Autoria Propria.

A gquarta pergunta tem por objetivo avaliar se o produto educacional em
questdo promove uma maior comunicacao efetiva no que se refere as relacdes
aluno/aluno e aluno/professor. Nesse sentido, os estudantes responderam ao
seguinte questionamento: “O produto educacional contribuiu para uma maior
comunicacao efetiva nas relagdes entre aluno/aluno e aluno/professor?”.
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Os dados analisados apresentaram que 18 estudantes concordaram
plenamente, 4 estudantes concordaram parcialmente e 1 estudante considerou a
comunicagdo com nivel razoavel. Assim sendo, foi verificado um espectro de
concordancia de 96% quanto a contribuicdo para uma maior comunicacao efetiva
entre aluno/aluno e aluno/professor. A Figura 10 introduz de maneira grafica este
cenario de espectro de resposta.

Figura 10: Graus de concordancia quanto a promocéo de uma maior comunicacao
por parte do produto educacional.
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Fonte: Autoria Propria.

Se por um lado a segunda pergunta busca verificar se o produto educacional
pode ser considerado material de apoio no ensino de rochas, a quinta pergunta por
sua vez busca responder se este produto educacional poderia ser considerado um
material didatico alternativo no ensino de rochas haja vista que os estudantes ja
dispdem de outros tipos de materiais didaticos fornecidos pelo professor. Para este
ponto, a seguinte pergunta foi aplicada: “Vocé considera que o produto educacional
contribuiu como alternativa de material didatico de apoio na area do ensino de
rochas?”

Ao todo 18 estudantes concordaram plenamente e 5 estudantes concordaram
parcialmente. Com base nessas respostas foi verificado um espectro de concordancia
de 100% quanto a consideracao de que este produto educacional poderia contribuir
como uma alternativa de material didatico no apoio do ensino de rochas. A Figura 11
apresenta graficamente os dados obtidos quanto a este item.
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Figura 11: Percentual de concordancia quanto a consideracao do produto
educacional como material didatico alternativo.
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Fonte: Autoria Prépria.

Tendo em vista que o ambiente de estudo do discente pode se dar em
diferentes localidades néo limitadas a sala de aula, a sexta pergunta questiona sobre
0 quanto as funcionalidades do produto educacional permitem registrar e/ou recuperar
informacBes do assunto em questdo em ambientes ndo formais de ensino. Para
avaliacdo deste item foi feito o seguinte questionamento: “As funcionalidades do
produto permitem registrar e/ou recuperar os contetdos estudados em ambientes néo
formais de ensino?”

Os resultados mostraram que 13 estudantes concordaram plenamente, 8
estudantes concordaram parcialmente e apenas 2 estudantes consideraram como
razoavel guanto a este requisito, caracterizando assim uma concordancia de 92% no
espectro positivo de resposta e 8% do espectro de neutralidade de resposta quanto a
este ponto. A Figura 12 ilustra graficamente este resultado.

Figura 12: Percentual de concordancia quanto a permisséo do produto educacional
em registrar e/ou recuperar os contetdos estudados em ambientes ndo formais de
ensino.
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Fonte: Autoria Prépria.

O sétimo questionamento verifica se na percep¢do dos estudantes 0 jogo
educacional & de facil utilizagdo. Para a verificagdo deste requisito, a seguinte
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pergunta foi formulada: “Vocé julga o produto educacional como sendo de facil
utilizacao?”.

Os resultados mostraram que 15 estudantes concordaram plenamente, 5
estudantes concordaram parcialmente, 1 estudante julgou como opcao razoavel
guanto a este ponto e 2 estudantes discordaram totalmente. Em termos de espectros
de resposta, este questionamento apresentou a concordancia de 87% no espectro
positivo de resposta, 4% no espectro de neutralidade de resposta e 9% no espectro
negativo de resposta. A Figura 13 exemplifica de maneira grafica este resultado.

A oitava pergunta busca averiguar no tocante a organizacédo dos elementos
visuais do produto educacional. Para este ponto, a seguinte pergunta foi elaborada:
“Vocé considera que elementos visuais do produto educacional estdo dispostos de
maneira organizada?”.

Os resultados mostraram que 14 estudantes concordaram plenamente, 6
estudantes concordaram parcialmente e 3 estudantes consideraram que o0s elementos
visuais estdo organizados de maneira razoavel. Dado o exposto, foi possivel verificar
uma concordancia de 87% no espectro positivo de resposta quanto a organizacao dos
elementos visuais do jogo e 13% das respostas no espectro de neutralidade quanto a
este item. A Figura 14 introduz de maneira grafica este cenario de espectro de
resposta.

Figura 13: Percentual de concordancia quanto a avaliagcédo de facilidade de
utilizacao do produto educacional.
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Fonte: Autoria Propria.
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Figura 14: Percentual de concordancia quanto a organiza¢do dos elementos visuais
do produto educacional.
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Fonte: Autoria Propria.

A nona pergunta tem por finalidade avaliar sobre o quanto a aplicagéo do
produto educacional traz uma influéncia positiva para alunos e professores no
ambiente de ensino. Para contemplacdo dessa verificagdo o0s estudantes
responderam o seguinte questionamento: “Vocé acredita que o produto educacional
influencia positivamente a postura dos professores e alunos no ambiente de ensino?”.

Os dados analisados apresentaram que 18 estudantes concordaram
plenamente, 4 estudantes concordaram parcialmente e 1 estudante optou por nao
responder esse questionamento. Assim sendo, foi verificado um espectro de
concordancia de 96% quanto a contribuicdo para uma influéncia positiva na postura
dos alunos e professores no ambiente de ensino. A Figura 15 introduz de maneira
grafica este cenério de espectro de resposta.

No tocante a adequacdo dos contetdos e tarefas propostos pelo produto
educacional no contexto no ensino técnico, a décima pergunta traz o seguinte
questionamento: “Vocé considera que o contetdo do produto educacional possui um
nivel adequado ao contexto de ensino técnico?”

Ao todo 17 estudantes concordaram plenamente, 5 estudantes concordaram
parcialmente e apenas 1 estudante optou por ndao responder esse questionamento.
Com base nessas respostas foi verificado um espectro de concordancia de 96% de
que o produto educacional possui nivel adequado no contexto do curso técnico em
mineragdo. A Figura 16 apresenta graficamente os dados obtidos quanto a este item.


https://doi.org/10.15628/

Revista Brasileira da Educacgao Profissional e Tecnologica, v. 3, n. 25, €16484, 2025, p. 25 de 33
CC BY 4.0 | ISSN 2447-1801 | DOI: https://doi.org/10.15628/rbept.2025.16484

Figura 15: Percentual de concordancia quanto a influéncia positiva gerada na
postura dos professores e alunos.
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Fonte: Autoria Propria.

Figura 16: Percentual de concordancia quanto ao nivel adequado no contexto do
ensino técnico em mineragao.
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Fonte: Autoria Prépria.

Tendo como objeto de analise o fluxo de trabalho coerente e didatico no que
tange aos conceitos trabalhados no produto educacional, a décima primeira pergunta
tem o seguinte enunciado: “Vocé considera que o produto educacional possui um fluxo
de conteudo coerente e didatico?”

Os resultados mostraram que 16 estudantes concordaram plenamente, 6
estudantes concordaram parcialmente e apenas 1 estudantes optou por néao
responder esse questionamento, caracterizando assim uma concordancia de 96% no
espectro positivo de resposta. A Figura 17 ilustra graficamente este resultado.
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Figura 17: Percentual de concordancia quanto a coeréncia didatica e dos conteudos
trabalhados pelo produto educacional.
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Fonte: Autoria Prépria.

Por fim, o décimo segundo questionamento analisa o potencial de
recomendacao quanto a aplicagdo de mais vezes o produto educacional na sala de
aula. Para a verificagdo deste requisito, a seguinte pergunta foi formulada: “Vocé
recomendaria que o produto educacional fosse utilizado mais vezes na sala de aula?”.

Os resultados mostraram que 20 estudantes concordaram plenamente, 2
estudantes concordaram parcialmente e apenas 1 estudante se mostrou com escolha
de razoabilidade quanto a este ponto. Em termos de espectros de resposta, este
guestionamento apresentou a concordancia de 96% no espectro positivo de resposta
e 4% no espectro de neutralidade de resposta. A Figura 18 exemplifica de maneira
grafica este resultado.

Figura 18: Percentual de concordancia quanto a recomendacéo da aplicacéo de
mais vezes do produto educacional na sala de aula.
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Fonte: Autoria Prépria.

Tendo como base os resultados supracitados, pode-se inferir quatro
apontamentos que serao descritos a seguir.
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O primeiro apontamento se refere a consideragéo de 100% no espectro de
resposta positiva de que o produto educacional proporciona uma nova dinamica no
que tange ao ensino de rochas (12 pergunta) e se configura em um material didatico
alternativo para além daqueles ja existentes (52 pergunta);

O segundo apontamento mostra a taxa de 96% no espectro de resposta
positiva de que o produto educacional se constitui em um material de apoio didatico
para o ensino de rochas (22 pergunta), proporciona uma maior motivagao quanto a
participacéo efetiva (32 pergunta), contribui para uma maior comunicacao efetiva nas
relacbes aluno/aluno e aluno/professor (42 pergunta), influencia positivamente a
postura dos professores e alunos no ambiente de ensino (92 pergunta), possui
contetido adequado ao contexto do ensino técnico (102 pergunta), possui um fluxo de
conteudo coerente e didatico (112 pergunta) e a recomendacdo de que o produto
educacional pudesse ser utilizado mais vezes na sala de aula (122 pergunta);

O terceiro apontamento, por sua vez, apresenta a concordancia em 92% no
espectro de resposta positiva de que o produto educacional possui funcionalidades
gue permitem registrar e/ou recuperar os conteudos estudados em ambientes néo
formais de ensino (62 pergunta);

Por fim, o quarto apontamento exp8e a proporcdo de 87% no espectro de
resposta positiva de que o produto educacional é de facil utilizacdo (72 pergunta) e
gue seus elementos visuais estédo dispostos de maneira adequada (82 pergunta).

Ao dialogarmos os resultados obtidos com a literatura académica foi possivel
verificar uma consonancia entre os referidos. No tocante a experiéncia, conforme cita
Dewey (1979), a agéo do professor deve ser de influenciar positivamente os esforgos
dos discentes para o0 seu proprio desenvolvimento, sendo isto feito ndo apenas
limitado a um momento agradavel, mas os preparando para futuras experiéncias.

Consideramos que estes dois aspectos foram contemplados na presente
proposta, haja vista que o produto educacional proporcionou aos estudantes a
experimentacdo futura de como ocorre o procedimento de analise e descricdo de
rochas tendo isso sido feito na forma de simulag&o por meio de um jogo educacional
apoiado por software fazendo-se do uso de procedimento de intervengéo pedagdgica,
isso ocorreu de uma forma dinamica, acolhedora, divertida e de reforco de
convivéncia.

Por se tratar de um produto educacional na forma de jogo, seu aspecto
divertido vai de encontro a historicidade quanto a aplicagdo dos jogos na civilizacao
humana, conforme cita Velasco (1996, p. 41):

Desde os primérdios da civilizagdo o brincar € uma atividade das criancas e
dos adultos. Na antiguidade as criancas participavam das festividades, lazer
e jogos dos adultos, mas tinham, ao mesmo tempo, um ambiente separado
para os jogos. Estes ocorriam em pracas publicas, espacgos livres, sem
supervisdo do adulto, em grupos de criancas de diferentes idades. Naquela
época, a brincadeira era considerada um elemento da cultura, do riso, do
folclore e do carnaval. Ela era (e na verdade continua sendo) uma
representacdo da vida, modelo em miniatura da histéria e destino da
humanidade.
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Para o professor, por sua vez, realizar o planejamento de uma aula dindmica
e elaborada requer bastante esforco a ser despendido (Palavezzini, 2016), todavia a
referida autora cita que "pode ser bastante significativo, de qualidade e gratificante
guando o docente se dispde a criar novas as maneiras de ensinar, deixando de lado
a "mesmice" das aulas rotineiras". E os produtos educacionais quando concebidos
sobre os preceitos didatico-pedagodgicos vdo de encontro as novas necessidades
estudantis ao mesmo tempo em que contribuem para a ruptura do modelo mais
classico de ensino.

Cabe salientar ainda que os professores, em virtude de sua atuag&o no plano
educacional e da formacdo humana, podem ser considerados agentes
transformadores da realidade. E mudar a realidade pressupde que em algum
momento se fard necessario provocar rupturas em formulas educacionais que vém
sendo aplicadas no dia a dia sem o devido processo de andlise quanto ao contexto
dos estudantes (Palavezzini, 2016). Por este motivo, se faz necessario que o mesmo
esteja apto a pensar e repensar o fazer o docente, e utilizar dos jogos educativos
como elemento atrativo, dindmico e com forte relacdo da teoria a pratica possibilita
atuar na busca por um ensino de qualidade.

No que diz respeito ao uso dos jogos como elementos facilitadores do ensino,
Piaget (1970, p. 158) considera que:

O jogo é, portanto, sob as duas formas essenciais de exercicio sensério-
motor e de simbolismo, uma assimilacdo do real a atividade prépria,
fornecendo a esta seu alimento necesséario e transformando o real em fungéo
das necessidades muiiltiplas do eu. Por isso 0 método ativo de educagédo das
criancas exigem todos que se fornecga as criangas um material conveniente,
a fim de que, jogando elas cheguem a assimilar as realidades intelectuais
gue, sem isso, permanecem exteriores a inteligéncia infantil.

Nesse sentido, tendo em vista as considera¢des por parte dos entrevistados
pode-se inferir que a aplicacdo do produto educacional se constituiu como elemento
facilitador na aprendizagem quanto a identificacdo de rochas, e estes relatos vao de
encontro as consideracfes expostas em Piaget (1970) no que tange ao emprego dos
jogos para fins de ganho educacional por meio da assimilacéo do real a atividade aqui
proposta.

Consideramos que para além da alta taxa de apreciacédo sobre as diversas
dimensdes avaliadas do produto educacional construido, se torna possivel inferir
também pelos resultados quantitativos que o produto educacional possui um alto valor
de atuagdo na dimensdo de motivacdo dos individuos e em proporcionar novas
perspectivas na questdo didatico-pedagogica, sendo que estes fatores conforme
definidos em Brasil (2014) estdo associados as causalidades associadas a evasao
estudantil.

Nesse sentido, em termos quantitativos podemos considerar que o produto
educacional responde a hipotese de pesquisa definida na subsecédo 1.2, alcando
assim o status de potencializador no processo de ensino e aprendizagem na
identificagdo de rochas dos alunos vinculados a EPT do curso técnico de Mineracao
mediante 0 uso de jogos educativos apoiados por software.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Dado o cenario da evasdo escolar identificado no curso de técnico em
mineracdo no IFRN Campus Parelhas, com a premissa de atuacdo no campo
motivacional e das questbes didatico-pedagdgicas dos estudantes conforme
exposicao dada em Brasil (2014), o presente trabalho propds a construcdo de um
produto educacional na forma de um jogo educacional alicercado nos conceitos da
praxis pedagogica e dos jogos sérios ao mesmo tempo em que fez uso dos elementos
tecnologicos do campo da informatica com vistas para a potencializacdo do processo
de ensino e aprendizagem na identificacdo de rochas dos alunos vinculados a EPT do
curso técnico de Mineracgéo.

O artefato educacional foi construido tendo como base a categorizacao
definida em Kaplin (2002) e (2003) no que define a concepcdo de materiais
educativos sob a perspectiva do eixo conceitual, pedagégico e comunicacional, sua
aplicacdo se deu mediante procedimento de intervencdo pedagdgica conforme
definido em Damiani et al. (2013).

Ao final da validag&o, os resultados quantitativos apontaram que o produto
educacional teve alta taxa de concordancia de que o artefato em questdo: i)
proporciona uma nova dindmica no que tange ao ensino de rochas; ii) se configura
em um material didatico e também em um material alternativo para além daqueles ja
existentes; iii) proporciona uma maior motivacdo quanto a participacao efetiva dentro
da dindmica proposta; iv) contribui para uma maior comunicacao efetiva nas relacdes
aluno/aluno e aluno/professor; v) influencia positivamente a postura dos professores
e alunos no ambiente de ensino; vi) possui conteido adequado ao contexto do ensino
técnico; vii) possui um fluxo de conteldo coerente e didatico; viii) possui a
recomendacdo de que o mesmo pudesse ser utilizado mais vezes na sala de aula;
viii) possui funcionalidades que permitem registrar e/ou recuperar os conteddos
estudados em ambientes ndo formais de ensino; ix) se constitui em um produto de
facil utilizacao e que seus elementos visuais estédo dispostos de maneira adequada.

Dado o exposto, os resultados mostraram que este produto educacional
possui grande potencial de atuagcdo como facilitador no processo de ensino e
aprendizagem da identificacdo de rochas pelos estudantes da EPT vinculados ao
curso técnico em mineragdo com atuacao nos fatores da motivacao dos estudantes e
nas questbes de ordem didatico-pedagdgicas na forma de se constituir em uma
alternativa metodoldgica no processo de ensino e aprendizagem conforme é
recomendado em BRASIL (2014), afinal “... ensinar ndo é transferir conhecimento,
mas criar as possibilidades para a sua propria produgéo ou a sua construgcao.” (Freire,
1996, p. 13).
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