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Resumo: A gamificagdo vem sendo utilizada como ferramenta de motivagcdo para o
aprendizado em diversas areas do ensino. O presente estudo tem como objetivo
desenvolver e aplicar atividades gamificadas a uma turma do curso de Engenharia de
produgcdo que cursa a disciplina de Engenharia do Produto 1, com o intuito de
proporcionar aos alunos uma revisdao dos conteudos de expressdo grafica vistos no
Desenho Técnico 1 e 2. A metodologia utilizada contou com um pré-teste que permitiu
a identificacdo da relacdo que os alunos mantinham com o desenvolvimento da
habilidade de expressdo grafica; o desenvolvimento e a aplicacdo de dois jogos
visando trabalhar as lacunas identificadas no aprendizado de Desenho Técnico; e a
posterior comparagcdo por meio da aplicacdo de um poés-teste que identificou um
aumento médio de cerca de 6% no numero de acertos as questbes aplicadas. A
gamificacdo mostrou-se uma ferramenta util ao propdsito de promover uma revisédo de
contelidos, proporcionou momentos didaticos descontraidos e promoveu a motivagcao
e 0 engajamento dos alunos durante as atividades.

Palavras-chave: Desenho técnico; Engenharia do produto; Gamificacdo; Ensino de
engenharia.

Abstract: Gamification has been used as a motivational tool for learning in several
areas of education. This study aims to develop and apply gamified activities to a class
of the Production Engineering graduation course that attends the discipline of Product
Engineering 1, in order to provide students with a review of the graphic expression
contents seen in Technical Drawing 1 and 2. The methodology used had a pre-test that
allowed the identification of the relationship that students had with the development of
graphic expression skills; the development and application of two games to work on the
gaps identified in learning Technical Drawing; and the subsequent comparison through
the application of a post-test that identified an average increase of about 6% in the
number of correct answers to the questions applied. Gamification proved to be a useful
tool for the purpose of promoting a review of content, provided relaxed didactic
moments and promoted the motivation and engagement of students during the
activities.

Keywords: Technical drawing, Product engineering, Gamification, Engineering
education.
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INTRODUGCAO

Para que um engenheiro apresente suas ideias a respeito de um novo
projeto, & importante que ele domine a linguagem da expressédo grafica. A
maioria dos cursos de engenharia recorre ao desenho técnico para desenvolver
tal habilidade. French (1978) define desenho técnico como uma linguagem
gréfica por meio da qual sdo expressadas e registradas as ideias e os dados
necessarios para a construcdo de maquinas e estruturas.

No curso de Engenharia de Producdo da Universidade Federal do
Pampa (Unipampa), a expressdo grafica € abordada inicialmente nas
disciplinas de Desenho Técnico 1 e 2, que ocorrem no primeiro e segundo
semestres do curso, respectivamente. Outras disciplinas aplicam de forma
pratica os conceitos de expresséao gréafica, sendo elas Engenharia do Produto 1
e 2 e Projeto de Fabrica e Leiaute, que ocorrem nos semestres finais do curso.

O presente estudo atuou junto a uma turma de Engenharia do Produto 1,
com o objetivo geral de utilizar a gamificacdo para relembrar aos alunos os
conceitos especificos que séo investigados nos componentes curriculares de
Desenho Técnico 1 e 2.

Para alcancar satisfatoriamente o objetivo geral descrito acima, 0s
seguintes objetivos especificos foram necessarios: aplicar um pré-teste para
identificar os conteddos nos quais o0s alunos apresentaram maiores
dificuldades durante o curso de Desenho Técnico 1 e 2; desenvolver e aplicar
jogos didaticos sobre os conteudos identificados anteriormente no pré-teste; e
aplicar e analisar um poés-teste para avaliar se houve uma melhora quanto as
dificuldades identificadas.

Busarello, Ulbricht e Fadel (2014) afirmam que a base da gamificacéo &
pensar como se estivesse em um jogo, adotando as sistematicas e mecanicas
inerentes ao ato de jogar, em um contexto fora de jogo. Nesse sentido, optou-
se pela gamificacdo para tornar os momentos didaticos mais atraentes e
descontraidos, motivando assim o0s alunos a engajarem-se nas atividades

propostas.
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Oliveira et al. (2020) utilizaram a gamificacdo para motivar o interesse
dos alunos em conteldos de disciplinas obrigatérias para um curso de
Engenharia. Os autores optaram pela utilizacdo da plataforma online “Kahoot”,
que oferece a possibilidade de desenvolvimento de jogos do tipo “Quiz”
(perguntas e respostas). Em termos da relacao ensino-aprendizagem, o Kahoot
mostrou-se eficaz, na opinido dos autores, que também afirmam que ele
promoveu o desenvolvimento de habilidades sociais, contribuindo para um
maior rendimento no decorrer das disciplinas e na boa formacédo do perfil do
Engenheiro de Alimentos, e recomendam que seja aplicado a outras disciplinas
do curso.

Braga e Lima (2020) aplicaram a gamificacdo por meio da adaptacéo de
um jogo bastante conhecido: o bingo. Os autores desenvolveram um bingo com
as diversas formas de fracbes matematicas a alunos do ensino médio e
consideram que tal atividade estimulou o carater colaborativo, investigativo e
argumentativo dos alunos, proporcionando um maior engajamento da turma.

As pesquisas citadas acima embasaram o0 desenvolvimento
metodolégico adotado nesse estudo de caso. A metodologia adotada, os
resultados obtidos e as consideracdes finais serdo apresentados nas proximas

secdes do presente trabalho.

METODOLOGIA

Esta pesquisa consiste em um estudo de caso, que segundo Severino
(2007), corresponde aquela que concentra seus estudos em um caso
particular, que seja representativo para um conjunto de casos analogos.

O estudo foi aplicado durante o segundo semestre letivo do ano de
2020. As atividades foram desenvolvidas com uma turma de 19 alunos da
disciplina de Engenharia do Produto 1, do curso de Engenharia de Produgéo da
Unipampa, campus Bagé. Em virtude da pandemia de Covid-19, as aulas foram
ministradas no regime emergencial de ensino remoto, via plataforma virtual

Google Meet.
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Inicialmente foi realizada uma conversa informal com o professor
responsavel pela disciplina de Engenharia do Produto 1, na qual identificou-se
que este componente é ministrado no oitavo semestre do curso e tem como
pré-requisito a disciplina de Desenho Técnico 2, que, pela composicdo da
grade curricular, deve ser cursada no segundo semestre. O professor
disponibilizou os trinta minutos iniciais de trés encontros com a turma para que
a pesquisa fosse aplicada.

Para o primeiro encontro elaborou-se um questionario que constituiu um
pré-teste, e que foi aplicado aos alunos. O pré-teste foi dividido em duas
secOes, sendo que a primeira visou identificar a relacdo que os alunos
mantiveram com a aprendizagem de Desenho Técnico, suas impressdes sobre
esse componente e quais conteludos eles acreditavam ter tido maiores
dificuldades; e a segunda secdo contou com questdes objetivas sobre os
conteudos especificos das disciplinas de Desenho Técnico. Com base na
andlise dessas informacbes, foram elaboradas atividades gamificadas
desenvolvidas durante o segundo e terceiro encontros.

O primeiro jogo foi o “Quiz do Desenho”, um jogo de perguntas e
respostas desenvolvido na plataforma Kahoot, que apesar de ter uma versao
paga, possui muitas funcionalidades em sua versédo gratuita. Esta atividade
contou com vinte questdes, com duragdo maxima de dois minutos cada uma. A
pesquisadora atuou como apresentadora e mediadora do jogo. As questbes
foram projetadas na tela da aula remota e foi solicitado aos alunos que
realizassem o login na plataforma por meio de um aparelho smartphone para
que assinalassem as respostas. A Figura 1 mostra uma questdo do jogo. O
Quiz do Desenho esta disponivel de forma gratuita para todos os usuarios da
ferramenta Kahoot e pode ser acessado por meio do endereco constante na

Fonte 1 deste trabalho.
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Que objeto em perspectiva isométrica corresponde a esta representacao de suas vistas ortogonais? 0

o] ﬁ [Ilﬁ I
O e

Figura 1: Questao do Quiz do Desenho.
Fonte: Autores.

Para o segundo jogo adotou-se o formato de bingo. As cartelas foram
elaboradas na plataforma Bingo Baker e um material de apoio, que possibilitou
0 sorteio das questdes, foi desenvolvido utilizando-se a ferramenta Canva. A
dindmica do jogo deu-se da seguinte forma: foi solicitado aos alunos que
acessassem a plataforma Bingo Baker por meio de um smartphone e gerassem
uma cartela para participar, a pesquisadora apresentou as questdes sorteadas
na tela da aula remota e logo em seguida a sua solugdo que deveria ser
marcada nas cartelas que continham aquela resposta. Venceu quem marcou
primeiro todas as respostas da sua cartela. A Figura 2-a mostra uma cartela do

bingo e a Figura 2-b traz uma questao do material de apoio.

BINGO DO DESENHO QA .
~ Que objeto corresponde a esta

& representacao de sua vista superior?

,gv 1:X |acruras w

(@) (b)
Figura 2: Bingo do Desenho.
Fonte: Autores.
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Ao final do desenvolvimento da pesquisa, foi aplicado um pdés-teste, no
formato de um questionédrio semelhante a segunda secdo do pré-teste, que
permitiu avaliar se houve ganho de aprendizagem em relacdo aos contetdos
trabalhados durante as atividades gamificadas.

Os resultados obtidos serdo apresentados na secao seguinte.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A andlise das respostas a primeira se¢ao do pré-teste mostrou que 74%
dos alunos entendem que a habilidade de expressao gréafica € muito importante
para a profissdo de Engenheiro de Produgéo.

Quanto as dificuldades com as disciplinas de Desenho Técnico, 52% dos
alunos afirmou ter tido dificuldades durante o curso desses componentes,
sendo que 37% deles reprovou pelo menos uma vez em Desenho Técnico.

Fucks, Portela e Schneider (2013) afirmam que a compreensao sobre as
representacdes graficas do objeto, tanto no plano bidimensional como no plano
tridimensional, depende tdo somente de conhecimentos internalizados pelo
aluno durante o curso das disciplinas de Desenho Técnico. O que confirma a
percepcdo dos alunos que participaram do presente estudo, ja que eles
afirmaram apresentar maiores dificuldades nos contetdos que envolviam
desenho de perspectivas, seguido pela execugdo de cortes no desenho e
depois os outros contetidos, conforme pode ser visto na Figura 3. E necessario
enfatizar que o formato da questdo permitia que fosse assinalada mais de uma

alternativa de resposta.
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Numero de
alunos que
afirmater
dificuldades
com este 4
contetudo 3
Desenho de Execuc¢éo de Desenho de Desenho em Cotagem do
perspectivas cortes no vistas escalas de  desenho
desenho ortogréaficas ampliacdo ou
reducao

Figura 3: Conteldos nos quais os alunos afirmam ter mais dificuldades.
Fonte: Autores.

Sobre a gamificacdo, 90% dos alunos afirmou gostar de jogos de uma
forma geral, e 100% deles acredita que os jogos poderiam tornar o aprendizado
de expressdo grafica mais interessante. Busarello, Ulbricht e Fadel (2014)
afirmam que a gamificacdo pode ser aplicada a atividades em que é preciso
estimular o comportamento do individuo, em vista disso, os jogos foram
desenvolvidos com o objetivo de atuar relembrando os contetdos e
proporcionando aos alunos uma revisao de conceitos ja conhecidos por eles.

De maneira geral, durante as atividades gamificadas os alunos se
mostraram bastante engajados, participativos e questionadores. Em alguns
momentos houve a necessidade de pausar 0s jogos para esclarecer davidas
sobre as questbes, 0 que proporcionou diversas oportunidades de
aprendizagem.

A comparacdo entre as respostas obtidas na segunda secdo do preé-
teste com aquelas fornecidas ao pos-teste permitiram verificar se houve ganho
no aprendizado dos conteldos trabalhados durante as atividades gamificadas.
Os testes continham duas questdes para cada grupo de conhecimentos
especificos que constam na Tabela 1. Na Tabela 1 também podemos verificar
gue na maioria das questdes houve um aumento no percentual de acertos

entre um teste e outro.
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Tabela 1: Comparac¢éo entre os percentuais de acertos.
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Acertos Pré- Acertos POs-

Tipo de questéo teste (%) teste (%)
Utilizacao de softwares de Desenho Assistido por
Computador (CAD) 61,8 74,9
Desenhos em perspectiva 92,1 97,3
Desenhos em vistas ortograficas 92,1 86,8
Execucéo de cortes em desenhos 73,7 86,8
Aplicacéo de escalas de ampliacéo e reducéo 42,1 52,6
Cotagem de desenhos 94,7 94,7

Percentual total de acertos 76,0 82,2

Fonte: Autores.

Silva, Sales e Castro (2019) utilizaram-se de uma comparacéo entre 0s
percentuais de acertos em um pré-teste e um pos-teste para mensurar 0s
ganhos de aprendizagem com atividades gamificadas. Os autores identificaram
um ganho de cerca de 20% na sua pesquisa, no presente estudo o ganho foi
de 6% em termos de acertos gerais. Porém em alguns aspectos esse ganho foi
maior, como nas questdes que envolviam a utilizacdo dos softwares do tipo
CAD e a execucédo de cortes em desenhos, que tiveram um ganho percentual
médio de 13%. O desenho em vistas ortogréficas foi o Unico conteudo que
apresentou uma piora nos resultados, o que pode ser justificado pelo fato de as

imagens utilizadas no pos-teste serem diferentes das utilizadas no pré-teste.

As consideragfes finais e as conclusfes que a pesquisa permitiu que

fossem alcancadas serdo apresentadas na proxima secao.

CONCLUSAO

Os resultados observados demonstraram que a metodologia utilizada foi
adequada ao desenvolvimento do trabalho, pois a analise do pré-teste permitiu
a identificac@o de que os alunos afirmaram ter mais dificuldades nos conteudos
de desenhos de perspectivas e na execug¢do de cortes nos desenhos, porém
cometeram mais erros nas questbes envolvendo aplicacdo de escalas nos
desenhos e naquelas que abordavam os comandos tipicos dos softwares CAD.
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Tal andlise permitiu que os jogos didaticos elaborados abordassem tanto

os conteudos considerados dificeis pelos alunos como também aqueles em

que eles cometeram mais erros. A andlise comparativa entre as respostas ao @
pré-teste e ao pos-teste permitiu avaliar que houve uma melhora entre os dois
cenarios, de pelo menos 6% de aumento no numero geral de acertos as
questodes.

Quanto a gamificacdo conclui-se que seu objetivo principal foi
alcancado, pois 0s jogos proporcionaram um ambiente descontraido e
favoravel ao aprendizado, motivando os alunos a revisarem os contetudos que
uma parcela deles néo recordava e sanar as davidas remanescentes da época
em que haviam cursado as disciplinas de Desenho Técnico. Para trabalhos
futuros acredita-se que a utilizacdo de outras metodologias ativas de
aprendizagem possa ser exploradas, bem como a integracdo de outros

formatos e tipos de jogos em prol da aprendizagem de expressao grafica.
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