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RESUMO: O Museu de Minerais e Rochas (MMR) da Universidade Federal de Pernambuco
(UFPE), atua na difusdo do conhecimento cientifico na area das Geociéncias e na preservacao
do meio ambiente natural e cultural. Nos Ultimos dez anos, o0 museu procura quebrar esse
paradigma de museu tradicional, tentando transforma-lo em um espaco dinamico, que permita
mais interagdes com a comunidade. Dentro de suas atividades, foi desenvolvido o jogo de
domind, adaptado ao tema “escala de Mohs”, que tem como intuito o reconhecimento da
relacdo mineral-dureza. A presente pesquisa foi caracterizada a partir da Teoria da Atividade
de Leontiev e as contradicdes de Mwanza, identificadas a seguir: [1] A primeira contradicao do
dominé como ferramenta, esta relacionada com as regras do jogo, ja que existe uma
necessidade de acordo sobre as regras no inicio do jogo, embora durante seu uso possam
ocorrer mudancas; [2] Outro aspecto identificado, se refere ao sistema de visitacdo do museu
que trata da ordem da realizacdo da atividade. Neste trabalho, foi analisado que os usuarios
que participaram primeiro da atividade do jogo e em seguida foram para a visitacdo ao museu,
tiveram uma lacuna de informacdo sobre o tema: escala de Mohs. Este fato prejudicou o
entendimento e a dindmica de uso do artefato dominé. Os participantes nao tinham clareza da
relacdo entre os minerais € 0 numero que representa sua dureza. De acordo com estes
resultados, foi possivel perceber que as acgdes dos usuarios sao préximas ao objeto da
atividade, e é essa sequencia que favorece aos visitantes, o entendimento da mecanica de
jogo e relagcdo entre o mineral e a escala de dureza, estabelecida pelo niumero. Cabe ressaltar
que o dominé apresenta uma contradicdo como artefato, pois o jogo sé faz sentido quando os
participantes realizam a visitacao antes de utilizar os jogos, ja que ndao ha uma regra explicita
no jogo que explique aos usuarios a relagdo. Por ultimo, foi possivel observar que este artefato
gera maiores cendrios de interagdo e brincadeira entre os usuarios, da mesma forma o curto
tempo de duracdo do jogo ajuda a aumentar o interesse de jogar novas partidas. O dominé
como ferramenta, favorece a internalizac&o do conhecimento sobre a escala de Mohs, por meio
de uma atividade ludica e divertida, pois esta inserido dentro de um contexto educacional,
neste caso o0 museu, que explica todas as informacdes necessarias para o entendimento e
desenvolvimento do jogo.
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