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Resumo: A componente da formagao académica da disciplina de resisténcia dos materiais trata-
se de uma tematica densa, e de elevado desafio para o estudante assimilar o contetdo e
relacionar com seu cotidiano devido a sua abordagem tradicional conceitual. A fim de tornar o
ambiente de aula atrativo e adapta-lo a condi¢cdes que os jovens se sintam estimulados e
engajados a interagir, € proposto o desenvolvimento de um projeto de inovacdo educacional a
partir da utilizacdo de jogo de tabuleiro. O intuito da atividade foi promover novas experiéncias
e motivacdo ao académico para a aprendizagem da disciplina de resisténcia dos materiais de
maneira ativa a partir do jogo de trilha. Remodelou-se a dindmica de jogo com a criacdo de
cartas com perguntas e respostas sobre topicos do conteldo programatico. Elaborou-se um
sistema de campeonato, com chaves de disputa, bem como ficha de pontuacdo com critérios
estabelecidos para determinar o vencedor de cada rodada. A proposta buscou envolver as
competéncias de ler e interpretar situacdes de aplicacdo do conteudo para formular hipoteses a
respeito dos temas tensdo, deformacdo, e tor¢cio em materiais. E importante ressaltar a
importancia de um planejamento criterioso das regras e do objetivo do jogo. O procedimento
da tarefa requer tempo e dedicacdo docente, além de pesquisa para optar e adaptar a melhor
estrutura de jogo. Estima-se que o relato apresentado possa inspirar e motivar demais
professores e atue como contribuic¢do para o desenvolvimento de debates e demais estratégias
inovadoras de metodologias ativas de ensino para 0 ensino superior.

Palavras-chave: Gamificagdo do ensino. Autonomia discente. Competéncias.

1 INTRODUCAO

Manter o aluno motivado durante os anos da graduacgdo é um dos objetivos principais dos
professores, para que 0 aproveitamento e rendimento do académico seja 0 maior possivel em
consonancia com o direcionamento do ministério da educacao, para que o ensino seja centrado
no desenvolvimento de competéncias, conforme descreve a Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional (BRASIL, 1996).
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Os jogos tém sido vistos como estratégias pedagdgicas que possibilitam o aprendizado e
extrapolam o conhecimento, contemplando habilidades e atitudes coerentes com o perfil
profissional a ser desenvolvido. Os estudantes atuais do ensino superior, nasceram e cresceram
envolvidos em ambientes com jogos de estratégias, redes sociais e jogos virtuais foram presenca
constante, com a finalidade de entretenimento e diversdo (ALBUQUERQUE, 2008). Assim a
utilizagdo de games, tem se tornado ferramenta de ensino-aprendizagem, a fim de transferir o
conhecimento de maneira ativa, interativa e profunda.

Portanto, a gamificagéo trata-se do uso de elementos de jogos em ambientes interativos,
que buscam incentivar e motivar os envolvidos a atingir suas metas e objetivos. O sucesso desta
ferramenta envolve a capacidade que esta apresenta de acessar as areas cognitivas, emocional
e social, que sdo as responsaveis por influenciar a motivacdo dos jogadores (OLIVEIRA;
OLIVEIRA; TEIXEIRA, 2017).

Apresentadas as possibilidades de aprendizagem baseada em jogos foi desenvolvido um
projeto de inovagdo educacional realizado com o intuito de promover a aprendizagem e
motivacao do académico para o ensino da disciplina de resisténcia dos materiais a partir do jogo
de tabuleiro de trilha. Adicionado ao padrdo ja conhecido deste tabuleiro, foram elaboradas
cartas de perguntas e resposta sobre conteido da emente curricular, buscando o aprimoramento
e desenvolvimento do conhecimento a partir de uma atividade dindmica e que trouxesse
discussoes a respeito dos assuntos abordados. Espera-se que este relato contribua com os demais
docentes para o desenvolvimento de novas atividades e/ou para a adaptacdo da atividade aqui
descrita a realidade das disciplinas que ministram.

2 ENSINO BASEADO NA UTILIZACAO DE JOGOS

O principio fundamental da aprendizagem baseada em jogos é a capacidade que a atividade
apresenta de motivar os alunos a absorver conhecimento tornando a aprendizagem divertida.
Pesquisas correlacionam a motivacdo com o incremento da capacidade de aquisicdo do
contetdo educacional, e com a satisfacdo em realizar a atividade proposta (AMES, 1990). Ao
estarem motivados, os académicos tendem a desprender maior empenho, tempo e esforgo para
aprender, persistem em completar as tarefas desafiadoras e levam prazer em sua realizagdo.
Outra caracteristica provém de que aspecto quantitativo da atividade desenvolve um ambiente
motivador onde as mecéanicas de um jogo apresentam caracteristicas que possibilitam o maior
engajamento dos individuos possibilitando um campo de sucesso para a gamificacao.

Para a gamificagdo nos ambientes de aprendizagem no entanto, o aspecto motivador deve
ser construido pelo docente, a partir do conhecimento dos elementos dos jogos sendo o
conhecimento do perfil comportamental dos jogadores se faz necessario para nortear as
mecanicas que a atividade devera possuir. Ainda sobre o papel do docente na aprendizagem, o
educador deve agir no sentido de “se transformar em organizador do ambiente social”
(VIGOTSKI, 2003, p. 296), ou seja, deve promover as condi¢cdes para que a aprendizagem
aconteca, com maior énfase no modo como isso ocorre do que no que nos contetdos
propriamente ditos. Com essa atitude, o professor é capaz de auxiliar na construcdo da
autonomia do individuo, fazendo com que ele passe a aprender por si.

A relevancia da utilizagdo desta ferramenta educacional esta no fato de que os jogos podem
atuar como projecdes de experiéncias futuras para o académico pois 0s capacita a deservolver
entendimentos, aprender através do fracasso, e desenvolver sua identidade para buscar a solugéo
de problemas (SQUIRE, 2006). Isso se da, pelo fato de esta atividade apresentar potencial para
resolver problemas do mundo real (LIU, 2014; MCGONIGAL, 2011). Assim, a principal
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funcdo da gamificacdo é induzir o comportamento das pessoas, aléem de melhorar a motivagéo
e engajamento em uma determinada tarefa (DAREJEH; SALIM, 2016).

Na utilizacdo de jogos para o ensino-aprendizagem, a competicdo entre alunos e a
comparacéo de resultados e conquistas séo fatores importantes para 0 aumento da motivagéo e
desempenho dentro da sala de aula (HANUS; FOX, 2015), pois abre espaco para que o aluno
veja seu trabalho reconhecido por ele e por outros jogadores de maneira instantanea. Os jogos
educativos sao elaborados para divertir os alunos e potencializar a aprendizagem de conceitos,
contetidos e habilidades embutidas no jogo. Um jogo educativo pode propiciar ao aluno um
ambiente de aprendizagem rico e complexo. Quando o jogo se torna um espacgo para pensar, 0S
jovens encontram oportunidades de desenvolvimento.

3. METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO DO JOGO

Com a finalidade de imergir o académico em ambiente inovador de ensino-
aprendizagem, desenvolveu-se a proposta de jogo de tabuleiro associado aos conceitos da
disciplina de resisténcia dos materiais para o curso de Engenharia Mecatronica. As etapas que
compdem a metodologia de criacao da atividade sdo apresentadas na figura 1.

Figura 1 — Etapas metodoldgicas para o desenvolvimento da atividade

Pesquisa: logos Escolha dos Criagdo dos
aplicadosao conteddos elementos
ensino abordados graficos
D B3 q | [ | e D
L1 = = =
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Definicdodo Confecgdo do a.ve c
tipo de jogo jogo de tabuleiro mecanismo de
P pontuacdo do jogo

Fonte: Autores

O desenvolvimento da proposta iniciou-se a partir da realizacdo de pesquisa a respeito do
uso de jogos como ferramenta ativa de ensino-aprendizagem. Buscou-se identificar, dentre as
possibilidades dos jogos amplamente conhecidos, aquele que poderia ser remodelado a fim de
englobar o contetdo da disciplina de resisténcia dos materiais. No decorrer da pesquisa definiu-
se 0 uso de jogo fisico, para ser aplicado em grupos, com intuito de incentivar as competéncias
humanas. Dessa forma, acdes e decisdes seriam compartilhadas e observadas pelos académicos
durante a atividade, que buscou proporcionar aos envolvidos ambiente para desenvolver o
pensamento reflexivo e critico e, tornar o aluno protagonista da construcéo do seu conhecimento
com oportunidade exitosa de desenvolver sua cognicéo.

Concluida analise de diversos jogos de tabuleiro, identificou-se a potencialidade de
realizar a releitura do jogo de trilha, em uma proposta inovadora para o ensino da disciplina de
resisténcia dos materiais. A definigcdo de uso do jogo de trilha foi motivada pela capacidade que
a dindmica do tabuleiro apresenta de estimular o jogador a escolher estratégias, desenvolver
raciocinios, reconhecer erros para que possa construir novos artificios, até alcancar a meta final
da tarefa.

A escolha dos assuntos englobados na atividade, buscou a fixacdo de conteudos e a
apresentacdo de novos conceitos, praticas e calculos aos alunos. A abordagem do jogo envolveu
questdes sobre tensdes, deformacdes e coeficiente de seguranca nos materiais, que tem relagédo
direta com o perfil do engenheiro mecatrénico de planejar, projetar e implementar solucdes de
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demandas cotidianas do ambito profissional, baseado nos conhecimentos matematicos,
cientificos e tecnoldgicos adquiridos durante todo o curso. Enquanto que a anélise de tor¢do em
pecas e eixos de transmissdo colabora para a formacao do perfil do egresso em relagéo a atuar
no meio industrial de forma a buscar melhoria continua de processos através do estudo,
desenvolvimento e execuc¢do de técnicas modernas no ramo da engenharia mecatronica.

A quarta etapa metodoldgica, baseou-se na confec¢do do jogo de tabuleiro, apresentado
na figura 2. A remodelagem da proposta iniciou a partir da criacdo de trilhas vermelhas. O
alinhamento de pecas sobre estas resultava em beneficios de pontuacdo para os jogadores,
embora estivessem vinculadas a assuntos de maior grau de complexidade da disciplina, o que
exigiu alto desempenho e raciocinio sobre qual estratégia os académicos usariam para definir a
posicao das fichas no tabuleiro.

Figura 2 — Jogo de tabuleiro de trilha utilizado na atividade
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Fonte: Autores

Os elementos graficos do jogo compuseram as fichas, e um kit de cartas com perguntas e
respostas a respeito dos topicos listados no item que apresenta os conteidos desta atividade.
Foram criadas, 30 cartas de perguntas e 30 cartas de resposta, utilizadas conforme a evolugéo
da dindmica do jogo. As cartas e fichas da trilha, foram obtidas em maquina de corte a laser, a
fim de tornar o jogo fisico atrativo ao académico. Para a realizacdo da atividade
simultaneamente com toda a turma, foram necessarios quatro tabuleiros. A figura 3 apresenta
fichas que compunham o jogo de tabuleiro. As figuras 4 e 5 apresentam, respectivamente,
algumas das cartas com as perguntas e respostas, criadas para a atividade.
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Figura 3 — Fichas do jogo de trilha desenvolvido para a disciplina de resisténcia dos materiais

Fonte: Autores

Figura 4 — Frente e verso das cartas desenvolvidas para o jogo de trilha com as perguntas sobre o contetdo de
resisténcia dos materiais.

Fonte: Autores
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Figura 5 — Frente e verso das cartas desenvolvidas para o jogo de trilha com as respostas sobre o contetido de
resisténcia dos materiais.

Fonte: Autores

A sexta etapa de desenvolvimento da atividade, integrou a criagdo de chaves para a
realizacdo das disputas, bem como sistema de pontuacéo. Estes itens foram elaborados de modo
que todas as equipes disputassem trés rodadas. A figura 6 apresenta a chave dos primeiros
colocados, ou seja, 0s vencedores de cada disputa, seguiam para concorrer a primeira colocacéo.

Figura 6 — Chave dos primeiros colocados, vencedores de cada rodada
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Fonte: Autores

Na figura 7 apresenta a chave da repescagem, aqueles que perderam a primeira rodada.
Este mecanismo de chave dupla foi realizado para que, mesmo os participantes que nao
estivessem mais na disputa pela primeira colocacdo, pudessem lutar por uma posi¢do melhorada
no ranqueamento. E assim, foi estabelecido um mesmo ndmero de partidas para todas as duplas,
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integrando toda a turma do inicio ao fim da atividade. A cada rodada da disputa, 10 questdes
foram respondidas. As perguntas deveriam ser realizadas em ordem crescente de numeragéo,
conforme identificacdo das cartas. A explicacdo do questionamento era conferida pela dupla
oponente, a partir da carta com a resposta, que ficava a cargo de avaliar se estava coerente com
0s termos essenciais. Em caso de conflito, a professora, na funcéo de mediadora era requisitada.

Figura 7 — Chave da repescagem

Chave da repescagem | D4 - Equipe 1
x

Equipe 2
D7 - 2° Colocado Dy

X
2° Colocado D2

D; - Equipe 3
X
D11 Equipe 4 D1y
Vencedor | VencedorD, o 1 CO'}fcado D7 Vencedor
— bs - —
50 Lugar L vVencedor Dg —-[ 2° Colocado Dy __‘ 70 Lugar
Dz - Equipe 5
x
Equipe 6

Dg - 2° Colocado Dy ‘

X
29 Colocado Dz

D4 - Equipe 7
- X

Equipe 8

Fonte: Autores

O avanco na disputa, ou seja, a definicdo do vencedor de cada rodada realiza-se através do
preenchimento de um formulario de pontuacdo, apresentado na figura 8. O registro dos pontos
ficou a cargo de cada grupo de alunos. Como apresentado na figura 2, algumas trilhas do
tabuleiro, eram vermelhas, e a cada alinhamento realizado sobre elas, a equipe registrava 12
pontos, com um maximo de trés alinhamentos a serem pontuados com este valor. Para as demais
trilhas, cada alinhamento representava o valor de 5 pontos. Ao final deve-se contabilizar as
pecas de cada equipe sobre o tabuleiro, em que cada ficha correspondia a 1 ponto. A somas dos
pontos de cada trilha formada e do nimero de fichas restantes, resultava na pontuacao total da
equipe. A dupla com maior pontuacéo, era a vencedora de cada disputa.
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Figura 8 — Formulario de pontuacéo das disputas do jogo de trilha
E @
J SATC Mecatro '"'@"'" a
TRILHA DA RESISTENCIA
PREENCHIMENTO DE FORMULARIO DE PONTUAC&O
| Planilha de Pontuacao |
| Equipe | 1 ‘ Disputa | D1 ‘
Total Pontos
Trilha vermelha X X 24
Tilha simples x‘x ‘x X | X | ‘ | | 25
Numero de fichas restantes 6 6
| somA 55

Fonte: Autores

3 CONSIDERACOES FINAIS

A renovacdo das praticas de ensino-aprendizagem, a partir do uso de problemas reais, e
elementos de jogos, além de demais metodologias ativas tem como principal objetivo motivar
e engajar académicos, a fim de colaborar para a retencdo do conteudo e desenvolvimento de
habilidades sociais. O ponto de partida para o desenvolvimento de uma pratica que envolva
jogos, é conhecer o perfil da turma, de modo a somar as necessidades de aprendizagem com
uma atividade que envolva o publico em questdo. Assim, como caracteristicas dessa
experiéncia, é importante ressaltar a importancia de um planejamento criterioso das regras e do
objetivo do jogo. O procedimento da tarefa requer tempo e dedicacdo docente, além de pesquisa
para optar e adaptar a melhor estrutura de jogo.

O elemento principal, norteador da criacdo da atividade, foi promover a interacdo de
conhecimentos, em disputa de perguntas e respostas entre 0s jogadores (académicos) que
ocorreu alicercada pela evolucdo do jogo de tabuleiro. Esta pratica favoreceu aos alunos
oportunidade para vivenciar atitudes de observacdo, troca de informacdo, investigacdo,
experimentacdes, e pesquisa que o0s ajuda a resolver problemas.

A atividade é factivel de ser replicada, ampliada, ou ainda reduzida, de acordo com o
tamanho da turma. Estima-se que o relato apresentado possa inspirar e motivar demais
professores e atue como contribui¢do para o desenvolvimento de debates e demais estratégias
inovadoras de metodologias ativas de ensino para 0 ensino superior. A proposta tem total
possibilidade de ser aplicada para outras turmas e adaptada para qualquer disciplina do curriculo
escolar da engenharia. Em atividades futuras, deseja-se desenvolver além da utilizagdo de
tabuleiro, outras maneiras de interacdo com os alunos, de forma que o professor tenha um
acervo de layouts que possam ser empregados em cada disciplina. A formacgéo de massa critica
sobre o assunto colabora para difusdo de experiéncias bem-sucedidas.
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A GAMIFICATION METHOD AT MATERIALS RESISTANCE COURSE

Abstract: Materials resistance course is a dense subject at academic formation, it’s a great
challenge for the student to assimilate the subject and relate it to their life, due to the traditional
approach. In order to make the classroom environment attractive and to adapt it to conditions
that young people feel themselves stimulated and engaged to interact, were proposed the
development of an educational innovation project, by the use of a board game. The activity
purpose was to promote new experiences and academic motivation to learn materials resistance
through an active way from the game Nine Men’s Morris. The game were changed by creating
of cards with question and answer based on discipline content. A championship was performed,
as well as score sheet with established criteria to determine the winner of each round. The
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proposal sought to involve the skills of reading and interpreting situations of application of the
content to formulate hypothesis regarding the topics of stress, strain, and torsion of the
materials. It is important to emphasize the importance of careful planning of the rules and
purpose of the game. The task procedure requires time and dedication, as well as research to
choose and adapt the best structure of the game. We though that the presented report may
inspire and motivate other teachers, and act as a contribution to the development of debates
and other innovative strategies of active learning methodologies for higher education.
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