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O grupo PET Agronomia participa de diversas atividades voltadas para os
alunos do Ensino Médio, de modo que essas participacdes propiciam aos bolsistas
a oportunidade de observarem qual é a visao que os estudantes possuem sobre o
curso de Agronomia. Em uma dessas atividades, no projeto A.G.I.R (Acao dos
Grupos InterPET Reunidos), foi notéria a caréncia de informacdes referentes ao
curso de Agronomia que esses estudantes possuiam ao participarem das tarefas
organizadas pelo PET Agronomia. Procurando alternativas para difundir
adequadamente conhecimentos sobre a drea agrondmica e atrair o publico alvo, os
bolsistas adaptaram o jogo de tabuleiro Imagem & Acao para o0 universo
agrondmico, de modo a seguir as mesmas caracteristicas ladicas originais. O jogo
Agro-lmagem & Acao foi elaborado contendo nomes que envolvem o0s
departamentos da Agronomia, como Zootecnia, Economia Agricola, Engenharia
Agricola, Solos e Fitotecnia, sendo estes classificados em categorias e havendo
ainda a categoria Mix, a qual englobava nomes de diversas dreas agronémicas.
Além das cartas do jogo, as quais continham palavras para serem elaboradas
mimicas, havia também cartas que envolviam perguntas, as quais testaram os
conhecimentos dos alunos nas areas da agronomia. A metodologia de aplicacao
varia, onde os estudantes podem escolher entre fazer a mimica da carta ou
desenhar. Para avaliar se o jogo havia atingido o objetivo de proporcionar
conhecimento aos alunos sobre o curso de Agronomia, foram aplicados formularios
de avaliacao. Ao serem questionados sobre como qualificaram as apresentacdes
sobre o jogo e esclarecimentos de perguntas/mimicas, 82% responderam que foi
excelente. Quando questionados se o jogo foi capaz de proporcionar novos
conhecimentos sobre o curso de agronomia, 100% respondeu que sim. Com isso,
conclui-se que o jogo, além de interessante, foi didatico e cumpriu com o seu papel
de passar informacodes sobre a area de agronomia.

Palavras-chave: A.G.I.R. Extensao. Jogos Interativos. InterPET.
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