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RESUMO

Atualmente os jovens estdo mergulhados em novas tecnologias, que em sua maioria, séo
responsaveis por tirar a atencdo e o foco nas tarefas do dia a dia. Hoje, este € um dos principais
problemas enfrentados por profissionais de ensino em sala de aula. Contudo, temos nesta
condigdo uma Gtima oportunidade de inovagdo no ensino. Adotando novas estratégias e
metodologias, € possivel usufruir destas novas ferramentas, possibilitando uma aula mais
agradavel e cativante, fazendo com que o estudante seja o protagonista de seu aprendizado e
tenha mais eficiéncia no mesmo. O uso da gamificacdo e ado¢do de metodologias ltdicas como
apoio no ensinamento de processos complexos, possibilita ao aluno a compreensdo dos
conceitos teodricos de forma mais simples e eficaz, melhorando o seu aproveitamento da aula.
O presente trabalho apresenta uma proposta de intervencdo pedagogica gamificada que tem
como objetivo descomplexificar os conteddos estudados e apresentar ferramentas que
possibilitam aulas mais motivadoras para os alunos, tendo como publico alvo alunos do ensino
médio integrado ao curso Técnico em Mecanica na disciplina de Processos de Fabricacdo por
Usinagem, apresentando ferramentas que os auxiliem a compreender bem o conteldo teérico e
pratico proposto. A metodologia de pesquisa adotada foi de natureza aplicada, com abordagem
qualitativa, com base nos objetivos foi classificada como exploratéria e com base nos
procedimentos técnicos classifica-se como uma pesquisa do tipo intervencdo pedagdgica. A
divisdo das etapas de desenvolvimento foram: analise do assunto a ser gamificado; elaboracéo
das estratégias e da proposta gamificadas; desenvolvimento da histéria, regras, e ferramentas
que foram utilizadas nas aulas; aplicagdo da préatica pedagogica com os alunos; e coleta e analise
dos dados, que possibilitaram observar os resultados positivos que o uso da metodologia de
gamificacdo pode proporcionar para a Educacdo Profissional e Tecnoldgica (EPT).
Possibilitando um engajamento dos alunos nas tarefas propostas e explorando ferramentas que

0s possibilitem ter mais autonomia nas tomadas de decisdes.

Palavras-chave: Gamificacdo, usinagem, jogos, mecanica, historia, narrativa, educagdo

profissionalizante.



ABSTRACT

Currently, young people are immersed in new technologies, which, for the most part, are
responsible for taking their attention and focus away from their daily tasks. Today, this is one
of the main problems faced by teaching professionals in the classroom. However, we have in
this condition a great opportunity for innovation in teaching. By adopting new strategies and
methodologies, it is possible to take advantage of these new tools, enabling a more enjoyable
and engaging class, making the student the protagonist of their learning, having more efficiency
in it. The use of gamification and the use of ludic methodologies to support the teaching of
complex processes enables the student to understand the theoretical concepts in a simpler and
more effective way, improving the student's performance and achievements. This paper
presents a proposal for gamified pedagogical intervention that aims to decomplexify the content
studied and present tools that enable more motivating classes for students, with the target
audience being high school students integrated with the Technical course in Mechanics who are
performing the subject of Machining Manufacturing Processes, presenting tools that help them
to understand well the theoretical and practical content proposed. The research methodology
adopted was of applied nature, with a qualitative approach; based on the objectives it was
classified as exploratory, and based on the technical procedures it is classified as a pedagogical
intervention type research. The stages of development were: analysis of the subject to be
gamified; tracing of the strategies and the gamified proposal; development of the story, rules,
and tools used in the classes; application of the pedagogical practice with the students; and data
collection and analysis, which made it possible to observe the positive results that the use of the
gamification methodology can provide for professional and Technological Education. Enabling
student engagement in the proposed tasks and exploring tools that allow them to have more

autonomy in decision-making.

Keywords: Gamification, machining, games, mechanics, story, narrative, professional

education.
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1 INTRODUCAO

1.1 O PESQUISADOR E SEU CONTEXTO

Graduado em Engenharia Mecanica, leciono para cursos técnicos e profissionalizantes da area
da mecénica industrial. E uma area que eu tenho bastante admirag&o e sou muito grato por poder
trabalhar com o que gosto e estudei. S&o muitos os desafios diarios e com eles novos
aprendizados chegam em minha vida, o que torna a educacao do ensino profissionalizante uma
fonte de conhecimento inesgotavel para minha construcdo como profissional e também como
pessoa. A escola onde trabalho possui parceria com empresas do ramo industrial e com isso tem
programas voltados para educacdo profissional de adolescentes e jovens de baixa renda e em
situacdo de risco social. Nosso objetivo € oferecer a estes jovens a oportunidade de ingressar

no mercado de trabalho e aprenderem uma profissao.

N&o existe gratificacdo maior, de saber que conseguimos fazer a diferenca na vida desses
alunos, mostrando para eles que o estudo é a chave para a transformacdo de suas vidas. E
bastante gratificante saber que apds 0 curso eles conseguiram empregos na area, ou passaram

em um vestibular, e seguem firmes em busca de seus sonhos.

Um dos maiores desafios da Educacdo Profissional e Tecnoldgica (EPT) é relacionar os
conteddos apresentados em sala de aula com a realidade. Transformando o aluno que esta
realizando o curso em um profissional que realizard funcGes dentro de uma empresa,

obedecendo as normas vigentes e que realizara seu trabalho com qualidade e responsabilidade.

N&do é uma tarefa facil, visto que muitos conceitos tedricos e praticos podem se tornar
complicados para compreensdo de uma pessoa que nunca havia visto aquilo ou tido a
oportunidade de trabalhar com eles. Tendo em vista esta situacdo, as metodologias tradicionais
de educacdo por diversas vezes ndo sao suficientes para uma melhor absorcéo de conhecimentos

e capacitacdo desses alunos.

O fato de o aprendiz entrar em contato com sua realidade profissional é
altamente motivador para sua aprendizagem. Ajuda-o a dar significado para as
teorias e 0s conceitos que deve aprender e integra-los ao seu mundo intelectual
(-..) (MORAN, 2006, p. 148)

Os jogos estdo presentes em minha vida desde que me entendo por gente. Muitos
conhecimentos eu consegui absorver jogando, eles foram importantes para desenvolver o meu
raciocinio e melhorar minha tomada de decis&o, diante de situa¢Ges diversas. Diante de minha

experiéncia, passei a acreditar que, com um direcionamento correto, 0s jogos podem contribuir



bastante para o aprendizado e desenvolvimento dos alunos da EPT, os preparando através de

simulacBes que remetem a realidade.

A gamificacdo como metodologia ativa de ensino, possibilita 0 uso de estratégias e métodos
que colocam o aluno como o protagonista de seu processo de aprendizagem. Tornando
conceitos tedricos importantes que antes eram complexos de vincular com a situagéo real de
trabalho, em meios mais amigaveis de serem compreendidos e com maior eficiéncia de
aproveitamento pelos alunos. Estes aprenderdo os conhecimentos em aulas mais ludicas e

motivantes, aumentando sua participacéo e interesse na realizacao das tarefas propostas.

Moran (2006) ressalta que a gamificacdo consiste no uso de estratégias, que sdo apresentadas
em um modelo que tem como base as situacdes reais de trabalho que o aprendiz encontrara na
pratica durante a realizacdo do trabalho. Este método é aplicado usando ferramentas como:
solugdo para um problema, analisar variaveis componentes, colocar o aprendiz préximo de sua
vida profissional, e isso 0 estimula a envolver-se com a atividade e a aprender para resolvé-la.
Além do mais, ele tem um feedback imediato de sua performance, possibilitando a este

conhecer seus pontos de melhoria e o possibilitando trabalhar nisto.

1.2 APRESENTANDO A PESQUISA

A presente pesquisa apresenta a proposta de uma sequéncia didatica gamificada desenvolvida
com alunos de um Curso Técnico em Mecéanica integrado do Ensino Médio, voltada para a area
de Usinagem como contedo da unidade curricular de Processos de Fabricacdo Mecéanica. O
conhecimento de usinagem e de operacdo de maquinas e ferramentas é essencial para a
formacdo do técnico em mecénica, visto que sdo obrigatdrios em sua formacdo segundo o
Catalogo Nacional de Cursos Técnicos (BRASIL, 2016).

A educacdo estad em constante processo de mudanca. No decorrer da evolucdo da humanidade,
0s métodos foram se adaptando de acordo com as demandas, necessidades e caracteristicas
culturais presentes na vida das pessoas. Logo, atualmente, as metodologias educacionais devem

compreender o seu publico e fazer com que este aprenda de forma agradavel e eficiente.

A geracdo Millenium se engaja, mas precisa perceber que o que faz é relevante,
deseja ter feedback constante para saber se esta indo bem. O local de trabalho,
a sala de aula e 0 modo como se trabalha mudou. Colaborar para interferir de
forma positiva em um grupo, comunidade ou sociedade faz parte dos planos
das novas geragdes que trabalham muito bem com outras geracGes desde que
as relacGes estejam baseadas em igualdade e suas ideias e conhecimentos sejam
respeitados nos mesmos patamares (ALVES, 2015, p. 18-19).



Alves (2015) aponta como aspecto importante que na educagdo, o que funcionava antes néo
necessariamente funciona hoje. Logo a metodologia de Gamificacdo se enquadra como uma
Otima opcéo para o aprendizado, engajamento dos alunos, visto que é uma proposta que ensina

de maneira divertida e afetiva.

Considerando que o aluno que realiza o curso técnico ao se formar devera estar apto para
exercer a profissdo para a qual foi habilitado, deve ter o dominio dos conhecimentos tedricos e
praticos. Entdo é muito importante que o ensino recebido seja eficaz em sua formacéo e ainda

propicie o desenvolvimento de seus ideais democraticos.

Sobre as metodologias ativas usadas na educacao, as quais fundamentam as ideias presentes na
Escola Nova e sdo adotadas na gamificacdo, Zanetti Neto (2021, p. 38) baseado nas ideias de

John Dewey (1859 a 1952) ressalta as caracteristicas presentes na escola com a adocao da

metodologia:

° A escola deve ser um espago da vivéncia e desenvolvimento dos ideais democraticos;
° Os processos de ensino precisam ser baseados no aprender fazendo (learning by doing);
° Deve-se valorizar as atividades didaticas baseadas na investigacao;

° E necesséria a consideracdo das diferencas cognitivas e estagios de desenvolvimento

dos estudantes;
° Estimular a cooperacdo entre os estudantes pela realizacéo coletiva de tarefas;
° A selecdo de conteudos deve refletir problemas concretos do mundo real, vivenciados

pelos estudantes e de relevancia social.

Diante destas caracteristicas, considero que a metodologia gamificada tem como objetivo dar
aos alunos mais autonomia e desenvolver suas capacidades de raciocinio e auxilia-lo na tomada

de decisbes importantes para sua vida profissional e como pessoa.



1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo Geral
° Desenvolver, aplicar e analisar uma proposta de pratica pedagogica baseada em
gamificagéo para o processo de ensino e aprendizado na disciplina de Processos de

Fabricagéo por Usinagem.

1.3.2 Objetivos Especificos

° Instituir uma estratégia baseada na metodologia de Gamificacdo para o estudo do
processo de fabricacdo por usinagem.

° Implementar, na forma de uma préatica pedagdgica, atividades gamificadas no processo
pedagogico de aprendizado na unidade curricular Processos de Fabricacdo Mecénica da
turma do curso técnico em mecénica do novo Ensino Médio.

° Analisar o comportamento dos alunos diante da pratica, verificando o seu nivel de
comprometimento, participacéo, dificuldades, aprendizagem, entre outros.

° Verificar através de um questionario o feedback de alunos acerca da préatica pedagogica.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Nesta secdo serdo apresentados os conceitos, definicBes e a fundamentagdo tedrica, que sdo
necessarios para a compreensao do contetdo do trabalho pelo leitor. A pesquisa foi realizada
tendo como base livros, trabalhos de conclusdo de curso e artigos relevantes para o tema,
disponibilizados nas bases de dados Google Académico, SciELO e Periddicos CAPES. Foram
selecionadas estas fontes por conta da credibilidade nos dados no meio cientifico. Além da
pesquisa bibliografica, foi realizada a aplicacdo pratica da proposta gamificada, tracando

paralelos dos resultados alcangados com os dados analisados nas obras pesquisadas.

Na pesquisa foram utilizados termos que estdo diretamente relacionados com o trabalho, sendo
pesquisados em trés idiomas diferentes (tabela 1), isso porque muitos artigos possuem o resumo

escrito em inglés e espanhol.

Foram levantados 52 artigos, os quais os resumos foram lidos. Destes, 8 foram selecionados
por conta da apresentarem propostas semelhantes aos objetivos almejados neste trabalho.

Tabela 1 - Termos utilizados na pesquisa

Termos utilizados na pesquisa

Portugués Inglés Espanhol
Gamificacao Gamification Gamificacion
Usinagem Machining Mecanizado
Jogos Games Juegos
Mecanica Mechanics Mecanica
Historia Story Historia
Narrativa Narrative Narrativo

Educacao Profissionalizante Professional Education Educacion Vocacional
Fonte: elaborado pelo autor (2022)

A busca foi realizada nas fontes informadas fazendo o uso dos termos listados na tabela 1. O
critério para a escolha dos artigos para o uso no trabalho, era que estes fossem originais,
publicados no periodo de 1 de janeiro de 2010 a 30 de outubro de 2022, tendo como origem
pesquisas qualitativas ou quantitativas e que estavam de acordo com os objetivos do trabalho.
Usando strings combinando as palavras chave, como: gamificacdo e usinagem ou também

gamificacgdo, usinagem, narrativa.


https://www.periodicos.capes.gov.br/
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2.1 A GAMIFICACAO NA EDUCACAO

A humanidade vive em um constante processo evolutivo, é correto dizer que o mundo de hoje
é bem diferente do de 50 anos atras em se tratando de tecnologias e costumes. Seguindo este
principio, a educagdo também vem passando por mudancas no decorrer dos anos. As
Metodologias ativas estdo quebrando os conceitos antigos de que o professor é o protagonista
do processo e o aluno € apenas um expectador. Menezes e Salvador (2018) salientam que 0s
ambientes educacionais passam por mudancas extremas, utilizando-se de formas inovadoras de
ensino, assim tornando-se conectados com o mundo exterior, adotando recursos que fazem do
aluno ndo sé um expectador, mas um protagonista de seu proprio aprendizado. E seguindo essas
metodologias, 0s docentes tém uma nova forma de ensinar que vai muito além do quadro negro,
que instiga o aluno a pensar, raciocinar, decifrar, aprender por si proprio e com isso 0 motiva a

descobrir novos conhecimentos.

Os jogos sdo elementos comuns na vida das pessoas, é facil encontrar alguém que ao menos
uma vez na vida tenha participado de um jogo. Seja ele digital, video games, jogos de carta,
tabuleiro, entre outros. Uma certeza é que neles existe algo que envolve os jogadores, 0s
impulsiona, motiva. Motivando-os a se superarem, trabalhar em equipe e sentindo-se satisfeitos

e realizados com cada ponto ganho.

A gamificagdo, por tradugdo do termo em inglés “gamification”, consiste na utilizagdo dos
elementos dos jogos em situagdes fora dos jogos, no caso, na vida real. O uso destes elementos
como, narrativa, feedback, cooperagéo, pontuacéo, entre outros - tem como objetivo motivar os

individuos com relacdo a atividade da vida real que estes estdo realizando. (MURR, 2020)

(...) um sistema utilizado para a resolucéo de problemas através da elevagéo e
manutencdo dos niveis de engajamento por meio de estimulos a motivacao
intrinseca do individuo. Utiliza cendrios ludicos para simulagéo e exploracdo
de fendmenos com objetivos extrinsecos, apoiados em elementos utilizados e
criados em jogos. (BUSARELLO, 2020, p. 18)

Melo e Ribeiro (2019) destacam que o uso da gamificacdo na educacdo consiste na acdo de
transformar as praticas escolares, em jogos, cenarios, contetdos e dinamicas, trazendo assim,
conceitos cujos moldes tradicionais do contexto educacional ndo estdo habituados a realizar.
Deste modo, gamificar as atividades no meio escolar, possibilita 0 engajamento dos alunos,
estimulando e os possibilitando novas oportunidades de aprendizagem por meio de desafios ou

problematizagdes.
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Com a crescente disseminacao e popularizagdo dos jogos digitais, € comum encontra-los no
cotidiano de muitas pessoas, sejam jovens ou adultos. Por conta desta grande apreciagdo por
parte do publico em geral, é desejavel que a educacao possa adotar estratégias que usufruam de
mecanismos que remetem ao engajamento presente nestes jogos, a fim de promover melhorias
educacionais. Para Pimentel, Francisco, Ferreira (2021), é pressuposto que 0S jogos, cOmo
videogame, conseguem contextualizar as informagOes apresentadas aos alunos, assim,
respeitando a curva de aprendizagem, evoluindo o nivel de dificuldade de acordo com sua
progressdo ao passar pelas fases, de modo a evitar que ele se frustre ao tentar melhorar suas
habilidades.

E importante salientar que os jovens estdo habituados a usar de meios eletrénicos como redes
sociais e jogos como fonte de lazer, logo, é importante que caracteristicas presentes nestes
meios sejam utilizadas de forma construtiva em metodologias educacionais, como a

gamificacdo faz.

2.1.1 Definicédo dos Elementos de Jogo

Busarello (2016) argumenta que no processo de aprendizagem, a gamificacdo tem resultados
positivos em se tratando de engajamento do individuo, como também no melhor
aproveitamento dele para que o conhecimento estudado seja mediado e construido. Nesta
metodologia, os contetdos de aula especificos sao divididos dentro de um contexto e utilizados
na aula gamificada, adotando elementos que tornam suas etapas bastante envolventes,
possibilitando ao aluno, correlacionar os conhecimentos adquiridos com aspectos cognitivos,
sociais e emocionais, de modo a colaborar com o desenvolvimento da autonomia desse aluno

dentro de um ambiente controlado.

A proposta elaborada por Werbach e Hunter (2012) consiste em elementos do jogo apresentados
de forma detalhada. De acordo com Paixdo e Cordeiro (2021) esta proposta é consolidada na
forma de uma piramide (conforme Figura 1), organizada em ordem decrescente de abstracédo

seguindo a seguinte hierarquia:

e Dinamicas: consiste no nivel mais abstrato da piramide, esta relacionado com os
elementos implicitos, aqueles que ndo participam diretamente do jogo, entretanto devem
ser gerenciados e representam o panorama geral da experiéncia.

e Mecanicas: constitui-se dos processos basicos que geram agdo e engajamento do
jogador. Uma mecénica pode se relacionar com uma ou mais dindmicas. Busarello

(2016) ressalta que nos jogos a mecénica refere-se aos itens inseridos em um contexto
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gamificado e que possibilitam aos participantes perceberem que estdo em um jogo,
fazendo assim que suas reacdes, sensacOes e comportamentos estejam dispostos
objetivando o melhor resultado possivel no jogo.

e Componentes: sdo os elementos de nivel mais préatico e especifico de um jogo. Estes

componentes se relacionam para gerar mecanicas do jogo.

Figura 1: Piramide de Werbach e Hunter

DINAMICAS

MECANICAS

COMPONENTES

Fonte: adaptado de Werbach e Hunter (2012)

O sucesso do projeto gamificado esta diretamente relacionado a como os elementos de jogo séo
empregados, de modo a possibilitar um maior aproveitamento por parte dos envolvidos na
performance. A esséncia do projeto gamificado resulta da combinacéo correta de dindmicas,

mecanicas e componentes, cujo foco € atingir os objetivos desejados (Costa; Marchiori, 2016).

Para Alves (2015), os elementos dos games sdo a caixa de ferramentas que vocé utilizara para
criar a solucao de aprendizagem gamificada que sera adotada. Responsaveis pela construcéo de
um produto, que independente da sua forma final, durante o seu processo de criagdo tera estes

elementos combinados e empregados de formas diversas.

De acordo com Paixdo e Cordeiro (2021) as Dindmicas, Mecanicas e Componentes sdo
compostas por um conjunto de 27 itens (Quadro 1). E quanto maior for a integracao destes itens
no processo de aprendizagem, maior serd a probabilidade de gerar experiéncias interessantes e

memoraveis.
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Quadro 1- Elementos da Piramide de Werbach e Hunter (2012)

DIMENSAO

ELEMENTOS DE
JOGO

DESCRICAO

DINAMICAS

Emocdes

Narrativa

Progressao

Relacionamento

Restri¢oes

Tem a ver com 0s sentimentos
que o jogo busca despertar no
participante, tais como
curiosidade, felicidade,
frustracéo, diversdo, etc. Enfim,
trata-se do reforco emocional que
0 jogo busca imprimir de modo a
manter 0 usuario jogando.

E 0 que da coeréncia e propdsito
ao sistema de jogo, ndo
permitindo que ele se resuma a
uma soma de elementos
aleatorios. E a narrativa que cria
a sensacdo de propdsito do
sistema.

Ideia de dar aos jogadores a
sensacdo de avancar dentro do
jogo ao inveés de estar preso no
mesmo lugar.

Elemento que busca colocar o
usuario préximo a seus amigos e
familiares durante um jogo.

Visam limitar o que pode e o que
n&o pode ser feito. E o que cria
o0s obstaculos que os jogadores
precisam resolver de modo a
impedir que o jogo se torne
monaotono.

MECANICAS

Aquisicdo de recursos

Chance

Competicéo

Permite ao jogador coletar itens
gue o ajudam a atingir 0s
objetivos.

Insere uma aleatoriedade as
acOes do jogador de modo a criar
uma sensacao de surpresa e
incerteza.

Proporciona no participante um
sentimento de vitoria ou derrota a
partir de uma disputa com outros
times ou pessoas.



Cooperagéo

Desafios

Feedback

Recompensas

Vitéria

15

Diferentemente da mecénica
anterior, o objetivo é fazer com
gue o jogador experimente um
sentimento de vitoria ou derrota
em conjunto com outras pessoas.

Constituem objetivos que o
jogador precisa superar.

Possibilita aos jogadores
averiguar como estao
progredindo no jogo.

Beneficios que o jogador pode
ganhar a partir de uma conquista
no jogo.

O “estado” que define ganhar o
jogo.

COMPONENTES

Avatar

Bens virtuais

Badges

Boss

Colegdes

Conquistas

Conteudos
desblogueéaveis

Representacao visual do
personagem do jogador.

Itens dentro do jogo que 0s
jogadores podem coletar e usar
de forma virtual, mas que ainda
tem valor para o jogador. Os
jogadores podem pagar pelos
itens com moeda do jogo ou com
dinheiro real.

Representagdes visuais de
realizac6es dentro do jogo.
Desafio geralmente dificil no
final de um nivel que deve ser
derrotado, a fim de avangar no
jogo.

Formadas por itens acumulados
dentro do jogo. Emblemas e
Medalhas séo frequentemente
parte de colecgdes.

Recompensas que o jogador
recebe por fazer um conjunto de
atividades especificas.

Itens que ndo estdo disponiveis a
priori. Para acessa-los, o jogador
precisa fazer algo especifico.



Gréfico social

Missdo

Niveis

Pontos

Presentes

Ranking

Times

E a capacidade de ver amigos
que também estdo no jogo e
poder interagir com eles.

Composta por um conjunto de
conquistas.

Representacao da evolucéo do
jogador. O nivel do jogador
aumenta a medida que este se
torna melhor no jogo.

Tipo de unidade, acumulada a
partir de acdes bem sucedidas e
que permite subir de nivel.

Itens distribuidos de um jogado
para outro, ou pelo proprio
sistema.

Lista jogadores que apresentam
as maiores pontuacoes e
conquistas em um jogo.

Recurso que possibilita jogar
com outras pessoas com vista a
atingir um mesmo objetivo.

16
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Fonte: Paix&o e Cordeiro (2021)
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2.1.2 A importancia do ensino ludico na educagéo

A metodologia de aprendizagem gamificada contribui para ensinar de forma coletiva,
cooperativa e organizada, tendo como foco o engajamento dos alunos através de ferramentas
que visam sua motivacao, trabalho em equipe e o aprendizado eficiente. Esta metodologia traz
o0 aluno como o protagonista de uma narrativa onde este devera atraves de seus conhecimentos
e habilidades vencer desafios propostos cooperando com seus colegas. E uma forma
interessante de apresentar problemas e situacdes do mundo real dentro de sala de aula, em uma
abordagem que os tornam menos complexos para compreensdo. O jogo em suas formas diversas
é responsavel por auxiliar o processo ensino-aprendizagem, tanto no desenvolvimento da
motricidade fina e ampla, bem como no desenvolvimento de habilidades do pensamento, como
a imaginacao, interpretacdo, a tomada de decisao, a criatividade, o levantamento de hipéteses,
a obtencdo e organizacdo de dados e a aplicacdo dos fatos. O aluno desenvolvera a sua a
linguagem, o pensamento, a socializaco, a iniciativa e autoestima, os preparando para ser um
cidaddo capaz de enfrentar desafios e participar na construgdo de um mundo melhor
(FERREIRA,; SILVA RESCHKE [s/d]).

A gamificagdo possibilita o desenvolvimento do aluno ao apresentar uma proposta com
elementos de jogos baseada no mundo real. Rego (1995), destaca que o individuo realiza
atividade organizadora em sua interacdo com o mundo, sendo capaz de renovar a prépria
cultura. Assim, as caracteristicas de cada individuo vao sendo formadas a partir de sua constante
interagdo com o meio, entendido como mundo fisico e social, onde estéo incluidas as dimensdes
interpessoais e culturais. E através desta relacdo do individuo com este meio que ele sera

constituido durante toda sua vida.

No processo de ensino os alunos possuem ritmos diferentes de aprendizagem. Existem situacdes
que mesmo estimulados pelo professor ou responsavel na realizacdo das tarefas que ainda nédo
conseguem resolver sozinhos, alguns conseguirdo ir mais longe que outros. Esta dificuldade se
da, pois, estes alunos ainda ndo tém a estrutura psicoldgica necessaria para essa solucao
(VIGOTSKI, 2001).

Uma sala de aula é um universo, com muitas mentes diferentes que estdo em constante
interacdo. E comum que alguns alunos tenham mais dificuldades que outros em certos
conteudos especificos abordados nas aulas. Em alguns casos estes alunos ndo conseguem

aprender de forma alguma o contetdo estudado em sala, tendo neste caso um ponto de atencéo.
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O professor podera encontrar nesta situacdo a possibilidade do uso da gamificagdo, apresentar
aos alunos uma narrativa baseada em suas realidades, onde cada um podera participar e
contribuir de acordo com seus pontos de vista, ritmo ou nivel de conhecimento no conteido
abordado.
(...)A heterogeneidade, caracteristica presente em qualquer grupo humano,
passa a ser vista como fator imprescindivel para as interac6es na sala de aula.
Os diferentes ritmos, comportamentos, experiéncias, trajetorias pessoais,
contexto familiares, valores e niveis de conhecimentos de cada crianca (e do
professor) imprimem ao cotidiano escolar a possibilidade de troca de

repertérios, de visdo de mundo, confrontos, ajuda muatua e consequente
ampliacdo das capacidades individuais (REGO, 1995, p. 110).

Alves (2015) afirma que a aprendizagem gamificada visa simplificar o complexo, assim a aula
com elementos de jogos sera uma abstracdo da realidade e faz com que os alunos aprendam
com a complexidade do conteido abordado tendo sido simplificada no contexto do jogo.

Os elementos norteadores da metodologia possibilitam estratégias que tornam mais faceis de se
compreender, situagdes e conhecimentos técnicos empregados na pratica que devem ser

aprendidos pelos alunos durante sua formacéo na educacéo profissionalizante.

2.2 PROCESSO DE FABRICACAO MECANICA

Fabricar consiste em transformar matéria prima em produtos acabados, por varios tipos de
processos. A necessidade de fabricar ferramentas acompanha a humanidade desde seus
primordios, quando o homem pré-histérico encontrou nestes utensilios uma forma para ajudar

em sua sobrevivéncia.

Com o tempo, 0 homem aprendeu que se fizesse 0 uso de uma pedra para golpear, o dano seria
maior se comparado as maos nuas. Se a essa pedra fosse fixado um cabo, esse golpe seria ainda
mais forte. Se essa pedra fosse afiada, ela poderia cortar a caca e ainda ajudar em outras
demandas do seu cotidiano. Com a necessidade de fabricacdo de ferramentas que melhorem
suas condigOes de vida, o homem desenvolveu os processos de fabricacdo. Estes foram
evoluindo com o passar das eras, possibilitando o aprimoramento dos métodos e materiais.
Como, por exemplo, a descoberta e uso de materiais metalicos como o cobre, bronze e ferro,
gue de tdo grande a importancia no desenvolvimento da humanidade deram nome as grandes
eras (SOUZA, 2011).
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2.2.1 Aulas de Processos de Usinagem

Para Casarin (2018), a usinagem pode ser definida como o processo de fabricacdo de produtos
acabados, removendo parte do seu material de modo a conferir as pecas fabricadas: forma,
dimensdes e acabamento desejados. Este processo de fabricacdo gera o cavaco, que € 0 nome
dado as porg¢des de material que foram removidas durante o procedimento.

Para Machado et al. (2011, p. 19-24) os processos de usinagem convencionais os quais utilizam
ferramentas com geometria definidas sdo classificados e agrupados de acordo com as maquinas

e ferramentas utilizadas:

° Torneamento: é o processo de usinagem realizado no torno mecanico, que é uma
maquina ferramenta operatriz que usina pecas através do seu giro, nele pode se executar
0 desbaste, que consiste em garantir uma elevada taxa de remocao de material, tendo a
poténcia da maquina como limitador. Outro procedimento é a usinagem para
acabamento, que visa remover o sobremetal remanescente do desbaste que empregara
parametros que objetivam a qualidade superficial da peca fabricada.

° Fresamento: é o processo de usinagem realizado na fresadora, maquina operatriz onde,
diferente do torno, a ferramenta gira e a peca fica fixada a uma estrutura chamada de
mesa que se movimenta. Este processo € muito versatil por conta de possibilitar
fabricacdo de pecas com geometrias diversas, além de garantir elevada taxa de remocao
de material.

° Ajustagem Mecanica: é o processo de usinagem manual que consiste em modificar as
dimensGes de um material bruto até a peca com as dimensdes desejadas. Este
procedimento é realizado principalmente com a ferramenta de corte lima
(CINTERFOR, 1975, p. 31).

Como todos os processos cientificos desenvolvidos na humanidade, a usinagem passa por
constante atualizacdo, novas ferramentas e equipamentos sdo langados periodicamente, e junto
deles, a adequagdo da qualificagdo necessaria daqueles que os operardo. Machado (2009)
explica que até meados do século XVIII, o principal material utilizado na fabricacdo de pegas
na area de engenharia era feito principalmente de madeira, por conta das limitacGes das
ferramentas e equipamentos disponiveis. Entretanto, com a Revolugdo Industrial, novos
materiais foram desenvolvidos, com étimas propriedades, o que possibilitou a fabricacdo de
ferramentas mais resistentes o que possibilitou avangos nos processos de usinagem e

consequentemente 0s progressos constantes com novos materiais e equipamentos.
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Em todo mundo as escolas investem em novas tecnologias e treinamentos para oferecerem aos
alunos, o que ha de mais moderno e atual no mercado de trabalho, de modo que este ao se
formar, possa encontrar na pratica os equipamentos e realidades semelhantes as estudadas no
curso. Dallabona e Fariniuk (2016) esclarecem que no Brasil a EPT tem sido objeto de acOes
ao longo da histdria, principalmente a partir do inicio do seculo XX. Sendo considerado modelo
referéncia e recebendo fortes investimentos que tinham como objetivo, uma solugdo para o
desenvolvimento do pais. Recentemente, continua recebendo investimentos significativos,
tendo como destaque a implantacdo da Rede Federal EPT e de programas destinados a formacéo
de mdo de obra qualificada. Além da evolucdo de tecnologias, as escolas acompanham estas
tendéncias com evolugcbes em suas instalagdes e nas metodologias empregadas, investindo na

formacéo continua dos docentes.

Os processos de fabricagdo por usinagem embarcaram em toda essa linha evolutiva, surgindo
desde o ber¢co da humanidade e seguindo em constante transformacao até os dias atuais. Novas
tecnologias e metodologias possibilitam novos rumos na educacao e aprendizado, tornando o

processo de aprendizado para introducdo do aluno a pratica, mais eficaz.

Como exemplo, com as novas tecnologias e metodologias educacionais adotadas na nova
escola, o0 uso de simuladores computacionais possibilitam uma compreensdo mais concreta da
pratica dos processos de usinagem, dando forma ao que antes era abstrato para a compreensao
dos alunos. Os softwares de Manufatura assistida por computador (CAM) conforme
apresentado na Figura 2, sdo ferramentas fantasticas para o aprendizado daqueles que nunca
realizaram praticas, possibilitando um namero infinito de tentativas e experimentacdes por

parte do aluno, sendo seguro e econémico.



21

Figura 2: Simulacdo do processo de torneamento no software CAM Autodesk Fusion 360
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Fonte: Elaborado pelo autor (2022)

Com base na minha experiéncia como docente, noto que além da influéncia nas ferramentas e
nas metodologias ativas que possibilitaram melhorias na formacéo teorica, as aulas préaticas
também foram beneficiadas com os avancos tecnoldgicos, aumentando a produtividade,
melhorando o desempenho no aprendizado e tornando os processos mais dindmicos e seguros.
Como comparativo da tecnologia empregada na escola apresentando a comparagdo de um curso
de torneiro mecanico na década de 50 (Figura 3) e uma aula prética realizada em equipamento

mais moderno, eficiente e seguro (Figuras 4, 5 e 6)

Figura 3: Aula em oficina de tornearia no ano de 1955

Fonte: Marques e Dominschek (2011)



Figura 4: Operacédo do torno mecanico por aluno

Fonte: acervo do autor (2022)

Figura 5: Processo de medigéo da peca durante a fabricagao

Fonte: acervo do autor (2022)
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Figura 6: Processos de torneamento e fresamento

Fonte: acervo do autor (2022)
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3 PROPOSTA DE PRATICA PEDAGOGICA

A presente pratica pedagdgica foi aplicada para os alunos do curso técnico em mecénica
integrado ao novo ensino médio de uma escola localizada no municipio de Vitdria, no estado
do Espirito Santo, na disciplina de Processos de Fabricacdo Mecéanica, abordando o contetdo
de Fabricacdo por Usinagem. Foi utilizada a metodologia de gamificacdo, empregando as

ferramentas e elementos ludicos na elaboracéo de aulas mais atrativas aos alunos.

3.1 APROPOSTA GAMIFICADA

A proposta da gamificacdo foi elaborada para apoiar o entendimento pratico dos alunos nos
processos de operacdo de maquinas e ferramentas convencionais no processo de usinagem. Os

grupos foram divididos nos processos de fresamento, torneamento e ajustagem mecanica.

O conhecimento tedrico e pratico dos processos de usinagem é essencial para a formagdo do
profissional técnico em mecénica industrial. Para apresentar estes conceitos aos alunos, foi
pensada uma estratégia mais amigavel e motivadora. Uma das principais propostas da
metodologia de gamificacdo é tornar o complexo mais facil de se compreender e aprender,
usando os elementos de jogo para isso. Além de incorporar situacGes reais da profissao, que
serdo simuladas dentro destas praticas.

3.1.1 O Jogo

O jogo foi pensado para fazer com que os alunos aprendessem de forma eficiente as
competéncias e habilidades obrigatdrias da disciplina de Processos de Fabricacdo Mecanica por
Usinagem. Utilizando os elementos de Dindmicas, Mecanicas e Componentes de gamificacéo
elaborados por Werbach e Hunter (2012), baseando-se no plano do curso vigente para a turma,

foi elabora a estratégia focada nos seguintes itens:

° Narrativa: o jogo é baseado em uma narrativa responsavel pelo prop6sito e coeréncia da
historia. Este elemento € crucial para fazer com que o0s itens presentes na dindmica se
comuniquem de forma harmoniosa, evitando inconsisténcia nas tarefas apresentadas.

° Progressdo: o jogo esta dividido em fases, que sdo avancadas no passar das aulas, cada
uma com seus objetivos e tarefas.

° Relacionamento: melhorar o relacionamento entre os alunos, também é um objetivo
importante de propostas como a gamificacao.

° Chance: existe aleatoriedade nas consequéncias das acdes tomadas pelos jogadores,

criando sensacao de surpresa e incerteza.
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Competicdo: é um jogo de competicdo, os alunos disputam entre si em busca da vitoria.
Cooperacdo: elemento importante no jogo, a cooperacdo entre os alunos esta presente
para a conclusao dos desafios.

Feedback: os alunos possuem acesso ao ranking em tempo real do progresso do desafio,
além de contarem com orientacdes para possiveis pontos para melhoria durante as
praticas.

Avatar: os jogadores interpretam personagens dentro da narrativa. Cada um com suas
caracteristicas e habilidades necessarias para a solucdo dos problemas que surgirdo na
historia.

Conquistas: sdo as recompensas dadas em pontos adquiridos pelos jogadores ao
concluirem os desafios.

Niveis: as fases do jogo possuem progressdo de modo a possibilitar a evolucdo dos
jogadores, acompanhando sua melhoria nas atividades, deixando a narrativa mais
desafiadora e empolgante.

Pontos: As equipes somam pontuacdes que serdo chamados de experiéncia, conforme
as acdes bem sucedidas dentro do jogo. Existe também uma pontuacdo geral que é
somada de acordo com o desempenho das equipes nas fases.

Ranking: apresentando a lista das equipes com maiores pontuag¢des adquiridas no jogo.

3.1.2 Historia, Narrativa e Contextualizacéo

O jogo foi batizado como “Aventuras em Usinnaron”. E uma histéria contada pelo professor,

onde nesta narrativa 0s alunos interpretaram personagens que possuiam habilidades e papéis

distintos na progressao das fases, enfrentando desafios e tarefas que foram vencidas com 0s

conhecimentos em mecénica e com o trabalho em equipe.

A historia se passa no mundo de fantasia de Usinnaron, nele os alunos foram divididos em cinco

equipes de aventureiros que foram contratados para cumprir missées constituidas de atividades

e desafios que serviram para salvar este mundo das forgas do mal.

As equipes formadas tinham os seus nomes baseados em elementos da area da mecanica (figura

7). As caracteristicas marcantes na apresentacao da equipe foram baseadas nestes elementos:

Equipe Rebite: mais que um elemento de fixacdo. A Unido de vocés é uma qualidade

unica! Ela os possibilitara sair de situagdes quase impossiveis para outras pessoas.
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° Equipe Engrenagem: transmitir os conhecimentos é a sua habilidade mais poderosa e é
uma parte importante de suas vidas. Assim, com esse poder de Comunicagao avangado,
vocés conseguem encontrar com mais facilidade os caminhos para o sucesso.

° Equipe Pastilha: a resiliéncia € a qualidade caracteristica de sua equipe. Mesmo nas
situacBes mais dificeis, vocés vdo encarar qualquer problema com tudo, e desistir ndo
faz parte do seu vocabulério.

° Equipe Fresa: capaz de cortar até mesmo o aco! Sua equipe lutara nas condi¢cGes mais
duras com extrema precisao nas tomadas de decisao.

° Equipe Parafuso: vocés serdo capazes de se adaptar a todos os tipos de condigdes. A

Versatilidade é a habilidade forte em sua equipe.

Figura 7 - BrasOes das equipes

Fonte: Elaborado pelo autor (2022)
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Apos a divisdo das equipes, o professor distribuiu entre os grupos, adesivos com os emblemas
das equipes (Figura 8) para que fossem colados em suas blusas para facilitar a identificacdo dos

membros.

Figura 8 - Adesivos dos emblemas das equipes usados pelos alunos nas aulas

‘ l

Fonte: Elaborado pelo autor (2022)

Com os adesivos fixados, os alunos foram apresentados aos personagens que interpretaram na
historia. As equipes foram constituidas de 6 alunos, onde cada uma teve dois personagens de

cada classe.

As classes foram baseadas em personagens de histdrias fantasiosas da cultura pop e dos jogos
de Role-Playing Game (RPG) e pensados para a progressdo da histéria, onde cada um tera

papéis importantes na narrativa.
As classes sdo:

° Maga ou Mago: possuem perspicécia e bastante habilidade em resolver problemas.

° Sacerdotisa ou Sacerdote: possuem a luz da gentileza e respeito, sdo responsaveis por
manter a equipe unida.

° Guerreira ou Guerreiro: possuem coragem como sua armadura. Sua destreza é muito

elevada.



Figura 9 - Classe Mago e Maga

Fonte: Elaborado pelo autor (2022)

Figura 10 - Classe Sacerdote e Sacerdotisa

Fonte: Elaborado pelo autor (2022)
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Figura 11 - Classe Guerreiro e Guerreira

Fonte: Elaborado pelo autor (2022)

Apbs as classes serem apresentadas, os jogadores foram informados sobre as habilidades de

cada uma, conforme as fichas de personagens presentes no apéndice 1.

Com as escolhas das classes pelos membros das equipes, foi informado aos alunos as regras do

jogo, conforme apéndice 1.

As duas primeiras aulas foram realizadas na biblioteca da escola, que foi reservada para a
realizacdo destas praticas exclusivamente. Os grupos foram divididos em cinco mesas e um
projetor foi utilizado para a apresentacdo das informacdes, além disso foi utilizado também

caixas de som para 0 uso de musicas para ambientacdo da historia.

A historia foi dividida em fases, que vao avancando no decorrer das aulas. Na primeira fase,
intitulada de “Aventuras em Usinnaron: parte 1”. Os alunos foram introduzidos no mundo de

Usinnaron, um lugar magico e repleto de aventuras.

Apbs o termino de cada fase, foi apresentada a pontuacéo e o ranking parcial das equipes, que
poderiam ser acessados pelos alunos atraves do ambiente virtual de aprendizagem Microsoft
Teams (Figura 12 e 13). Além disso, foram disponibilizados materiais complementares para um

melhor aproveitamento das proximas aulas (Figura 14).
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Figura 12 - Area do ambiente virtual Microsoft Teams usado na realiza¢io do jogo
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Fonte: Elaborado pelo autor (2022)

Figura 13 - Ranking geral do jogo apresentado no ambiente virtual Microsoft Teams
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Figura 14 - Visualizagéo de material complementar dentro do ambiente virtual Microsoft Teams

.. slide Jogo - Aventuras em Usinnaron.pdf e

A pontuagao do jogo sera dada em minutos corridos, a equipe que terminar a
partida com menor soma de tempo sera declarada vencedora e recebera 100
pontos no ranking geral. As demais equipes receberao pontuagao de: 80, 70, 60 e
50 de acordo com sua posigao na tabela.

Os jogadores deverao seguir todas as orientacoes passadas pelo professor.

E terminantemente proibido o uso de trapagas como: passar cola para o colega,
pesquisar informagdes na internet, ou outras. Caso ocorra, o grupo perdera um
total de 50 minutos por infragdo cometida.

Fonte: Elaborado pelo autor (2022)

A historia comega com os aventureiros sendo recrutados por Lady Inox, uma representante da
Ordem da Luz. Ela os explica que um grande mal ha muitas eras vencido despertara em breve,

e que somente com a ajuda deles conseguirdo vencer e evitar que 0 mundo seja destruido.

Os jogadores partem em uma jornada, em busca do local onde o suposto vilao esta adormecido,
para evitar seu despertar. No caminho encontraram muitos desafios e perigos que foram
vencidos fazendo o uso dos conhecimentos que adquiriram nas aulas das disciplinas que
cursaram anteriormente e que agregaram conhecimentos e experiéncias para a sua formacao

como técnicos em mecanica.

Os desafios encontrados foram desenvolvidos de forma individual, direcionado a uma classe
em especifico ou em grupo, onde os alunos receberam tarefas da area da mecanica: como
realizar a leitura de instrumentos como o paquimetro, realizar a identificacéo e propriedades de
materiais de constru¢cdo mecanica, jogos de perguntas e respostas e realizar a montagem de
quebra-cabecas.

Como exemplo de uma das tarefas propostas: em um ponto da historia, para liberarem a
passagem e avancarem na jornada, os aventureiros precisam realizar a montagem de um artefato
na forma de um quebra-cabeca (Figuras 15 e 16) que por conta de um desmoronamento da
caverna onde estdo, ficou em pedagos. A adrenalina fica ainda maior pois todos estdo dentro de
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uma caverna escura e submersa, logo os personagens estdo prendendo a respiragdo enquanto
fazem a montagem. Os alunos entdo tiveram o tempo maximo de 10 minutos para realizar a
montagem, caso contrario 0s seus personagens se afogariam e a missdo seria dada como

fracassada.

Figura 15 - Modelo do quebra-cabeca
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Fonte: Adaptado de SENAI-MG (2005)

Figura 16 - Montagem do quebra-cabeca pelos alunos

Fonte: Acervo do autor (2022)
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Na segunda aula iniciou a fase 2 da histdria, intitulada: “Aventuras em Usinnaron: parte 2 - A
Torre de Latdo”. Nesta etapa, seguindo a narrativa, se passaram dois meses apds a ultima
aventura. Os aventureiros sdo novamente convocados para ajudarem trés vilas que foram
construidas aos pés de uma enorme torre feita de latdo. Onde fendmenos estranhos e

desaparecimentos de pessoas preocupam a populacao.

Nesta etapa, novamente os alunos interpretaram os personagens escolhidos na Ultima fase e
realizaram as tarefas e propostas que forem surgindo no decorrer da historia, sejam estas

individuais ou em grupo.

A partir desta etapa da histéria ocorreu a migracéo para as aulas praticas de usinagem, pois em
dado momento os aventureiros chegaram em um ponto que precisavam fabricar um artefato
magico necessario para derrotar o vildo. Neste ponto as aulas passam a ser realizadas no
laboratério de usinagem, com os grupos elaborando a fabricacdo de um grampo paralelo,
conforme projeto apresentado no apéndice 2.

Esta etapa pratica teve duracdo de quatro aulas, e possibilitou aos alunos a aplicacdo dos
conhecimentos tedricos e praticos adquiridos até o momento para a elaboracdo do item

solicitado. Todo o processo foi acompanhado e orientado pelo professor.

3.1.2 Fases do jogo
A narrativa foi apresentada em sete fases, divididas em sete aulas, destas tedricas e praticas,

obedecendo o plano de curso da escola e o contexto da historia vivenciada pelos alunos.
As fases e 0s conhecimentos abordados a seguir:

° Fase 1- Aventuras em Usinnaron parte 1. leitura e interpretacdo de desenho técnico,
materiais de construcdo mecénica, elementos de maquinas, processos de fabricacdo
mecanica;

° Fase 2 - Aventuras em Usinnaron parte 2 - A Torre de Latdo: leitura e interpretacdo de
desenho técnico, materiais de construgdo mecanica, elementos de maquinas, processos
de fabricagdo mecanica;

° Fase 3 - Aprendizes de Ferreiros parte 1: leitura e interpretacdo de desenho técnico,
materiais de construgdo mecanica, elementos de méaquinas, processos de fabricacdo

mecanica, operacdo de maquinas ferramentas tradicionais;
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° Fase 4 - Aprendizes de Ferreiros parte 2: leitura e interpretacdo de desenho técnico,
materiais de construgdo mecénica, elementos de méaquinas, processos de fabricagdo
mecanica, operacdo de maquinas ferramentas tradicionais;

° Fase 5 - Aprendizes de Ferreiros parte 3: leitura e interpretacdo de desenho técnico,
materiais de construgdo mecénica, elementos de méaquinas, processos de fabricagdo
mecanica, operacdo de maquinas ferramentas tradicionais;

° Fase 6 - Fase Bonus: leitura e interpretacdo de desenho técnico, materiais de construcao
mecanica, elementos de maquinas, processos de fabricagdo mecanica, operacdo de
maquinas ferramentas tradicionais;

° Fase 7 - O Desafio Final: leitura e interpretacdo de desenho técnico, materiais de
construcdo mecanica, elementos de maquinas, processos de fabricacdo mecanica,

elaboracdo de relatorio técnico.

3.2 PLANEJAMENTO DA PRATICA PEDAGOGICA

Quadro 2 — Plano de Ensino

Momentos Data Descricao Carga Carga Horaria
Horéria Assincrona
Sincrona
Momento Encontro Presencial - Preparacdo do ambiente que 5h -
1 18/10/2022 0 jogo serd realizado,

organizacdo das  mesas,
preparacéo do projetor e itens
que serdo usados na narrativa;
- Realizada a divisdo das
equipes e distribuicdo dos
adesivos dos brasdes de
equipes;

- Apresentacdo do jogo para
os alunos: dados gerais e
regras;

- Apresentagdo do ambiente
virtual onde o ranking, dados
e arquivos complementares
do jogo serdo
disponibilizados.

- Realizacdo da Fase 1-
Aventuras em  Usinnaron

parte 1.
Momento Encontro Presencial - Preparacdo do ambiente que 5h -
2 20/10/2022 0 jogo serd realizado,

organizacdo das  mesas,
preparacéo do projetor e itens
gue serdo usados na narrativa;
- Realizacdo da Fase 2-



Momento
3

Momento
4

Momento
5

Momento
6

Momento
7

Encontro Presencial
25/10/2022

Encontro Presencial
27/10/2022

Encontro Presencial
01/11/2022

Encontro Presencial
08/11/2022

Atividades Assincronas

Encontro Presencial
10/11/2022

Atividades Assincronas

Carga Horéria Presencial

Carga Horéria Assincrona

Carga Horaria Total

Aventuras em Usinnaron
parte 2 - A torre de Lat&o.

- Aula prética realizada no
laboratério de usinagem,
fabricacdo da ferramenta
grampo paralelo.

- Aula prética realizada no
laboratério de usinagem,
fabricacdo da ferramenta
grampo paralelo.

- Aula pratica realizada no
laboratério de usinagem,
fabricagdo da ferramenta
grampo paralelo.

- Aula pratica realizada no
laboratério de usinagem,
fabricacdo da ferramenta
grampo paralelo.

- Elaboracéo de jogo voltado
para area de usinagem,
conforme os conhecimentos
adquiridos na SA.

- A turma jogou 0s jogos
elaborados pelas equipes;

- Feita a apuracdo da
pontuacdo e apresentada a
equipe vencedora;

- Premiacdo das equipes;

- Realizado o preenchimento
do questionario para
avaliacéo do curso;

- Elaboragdo de relatorio
sobre as praticas realizadas.

5h

5h

5h

5h

5h

35h

10h

45h

5h

5h

35

Fonte: elaborado pelo/a autor (2022).
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Quadro 3 — Desenvolvimento do Momento 1 do Plano de Ensino

Data: 18/10/2022

Tema: Apresentacdo da Proposta de Intervencdo Pedagdgica

Obijetivos: Realizar a apresentacdo da proposta gamificada, regras, prazos, conteldos abordados; realizar a

divisdo das equipes; iniciar e concluir o jogo; estimular o trabalho em equipe e o interesse e a participacdo dos

alunos.

Conteudos: Processos de Fabricagdo Mecanica, elementos de maquinas, metrologia, materiais de construgao

mecanica, leitura e interpretacéo de desenho técnico mecanico.

Unidade
Didatica
1 Apresentacéo da
Préatica Pedagdgica e
das regras do jogo;
Realizada a diviséo das

equipes.

2  Realizacdo da parte 1

da pratica gamificada

Metodologia Recursos
Didaticos
Exposi¢éo dialogada Biblioteca,
projetor,
computador.
Gamificacdo; Biblioteca,
Trabalho em grupo. Pincel,

Quadro Branco,
Computador,

Projetor.

Avaliacéo Pontos
Momento néo -
avaliado
As equipes comegam 0a100

cada fase com um
total de 100 pontos
de experiéncia. De
acordo com 0 sucesso
ou falha nas tarefas
propostas no decorrer
da narrativa serdo
descontados pontos
da equipe,
vence a fase aquela
que possuir maior

pontuagéo.

Fonte: elaborado pelo autor (2022).
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Quadro 4 — Desenvolvimento do Momento 2 do Plano de Ensino

Data: 20/10/2022

Tema: Atividade gamificada parte 2

Obijetivos: iniciar e concluir a parte 2 do jogo, estimular o trabalho em equipe e o interesse e a participacdo dos

alunos.

Conteldos: Processos de Fabricacdo Mecanica, elementos de maquinas, metrologia, materiais de construcéo

mecanica, leitura e interpretacdo de desenho técnico mecanico.

Unidade
Didatica
1  Apresentacdo da parte
2 do jogo, informagdes
sobre as novidades da

etapa.

2 Realizacédo da parte 2

da pratica gamificada

Metodologia Recursos
Didaticos
Exposi¢éo dialogada Biblioteca,
projetor,
computador.
Gamificacéo; Biblioteca,
Trabalho em grupo. Pincel,

Quadro Branco,
Computador,

Projetor.

Avaliacéo Pontos
Momento nédo -
avaliado
As equipes 0a 100

comegam cada fase
com um total de 100
pontos de
experiéncia. De
acordo com o
sucesso ou falha nas
tarefas propostas no
decorrer da
narrativa seréo
descontados pontos
da equipe,
vence a fase aquela
que possuir maior

pontuacao.

Fonte: elaborado pelo autor (2022).
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Quadro 5 — Desenvolvimento do Momento 3 do Plano de Ensino

Data: 25/10/2022

Tema: Fabricacdo da ferramenta grampo paralelo - parte 1

Obijetivos: Realizacdo de fabricacdo da ferramenta grampo paralelo baseando-se nas normas técnicas de

processos de fabricacdo, seguranca, salde e responsabilidade social e ambiental.

Conteldos: Processos de Fabricacdo Mecanica, elementos de maquinas, metrologia, materiais de construcéo

mecanica, leitura e interpretacdo de desenho técnico mecanico.

Unidade
Didatica
1 Apresentacdo dos
projetos de fabricagéo,
materiais e ferramentas
que serdo usados pelos
alunos na prética;
Informagdes sobre
pratica segura no
ambiente de trabalho.

2 Neste momento da aula
prética, os alunos apds
selecionarem os
materiais e ferramentas
de trabalho, deveréo
realizar o processo de
fabricacdo do item
solicitado seguindo o
projeto e as orientagdes

do professor.

Metodologia Recursos
Didéticos
Exposicdo dialogada  Quadro branco;

Pincel.

Gamificacéo; Laboratério de

Aula Prética; Usinagem.

Trabalho em Grupo.

Avaliacéo Pontos
Momento néo -
avaliado
As equipes 0a100

comegam cada fase
com um total de
100 pontos de
experiéncia.
Para cada falha no
processo de
fabricacéo,
comportamento
inapropriado de
membro da equipe
dentro do
laboratério de
usinagem serdo
descontados 5
pontos de

experiéncia.

Fonte: elaborado pelo autor (2022).
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Quadro 6 — Desenvolvimento do Momento 4 do Plano de Ensino

Data: 27/10/2022

Tema: Fabricacdo da ferramenta grampo paralelo - parte 2

Obijetivos: Realizacdo de fabricacdo da ferramenta grampo paralelo baseando-se nas normas técnicas de

processos de fabricacdo, seguranca, salde e responsabilidade social e ambiental.

Conteldos: Processos de Fabricacdo Mecanica, elementos de maquinas, metrologia, materiais de construcéo

mecanica, leitura e interpretacdo de desenho técnico mecanico.

Unidade
Didatica
1 Apresentacdo dos
projetos de fabricagéo,
materiais e ferramentas
que serdo usados pelos
alunos na pratica;
Informagdes sobre
pratica segura no
ambiente de trabalho.

2 Neste momento da aula
prética, os alunos apos
selecionarem os
materiais e ferramentas
de trabalho, deverdo
realizar o processo de
fabricacdo do item
solicitado seguindo o
projeto e as orientacdes

do professor.

Metodologia Recursos
Didaticos
Exposi¢do dialogada

Quadro branco;

Pincel.
Gamificacéo; Laboratorio de
Aula Prética; Usinagem.

Trabalho em Grupo.

Avaliagéo Pontos

Momento ndo -

avaliado

As equipes 0a100
comegam cada fase
com um total de
100 pontos de
experiéncia.
Para cada falha no
processo de
fabricacéo,
comportamento
inapropriado de
membro da equipe
dentro do
laboratério de
usinagem serdo
descontados 5
pontos de

experiéncia.

Fonte: elaborado pelo autor (2022).
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Quadro 7 — Desenvolvimento do Momento 5 do Plano de Ensino

Data: 01/11/2022

Tema: Fabricacdo da ferramenta grampo paralelo - parte 3

Obijetivos: Realizacdo de fabricacdo da ferramenta grampo paralelo baseando-se nas normas técnicas de
processos de fabricacdo, seguranca, salde e responsabilidade social e ambiental.
Conteldos: Processos de Fabricacdo Mecanica, elementos de maquinas, metrologia, materiais de construcéo

mecanica, leitura e interpretacdo de desenho técnico mecanico.

Unidade Metodologia Recursos Avaliacao Pontos
Didatica Didaticos
1 Apresentacdo dos Exposi¢do dialogada  Quadro branco; Momento ndo -
projetos de fabricagéo, Pincel. avaliado

materiais e ferramentas

que serdo usados pelos
alunos na pratica;
Informagdes sobre
pratica segura no

ambiente de trabalho.

2 Neste momento da aula Gamificac&o; Laboratério de  As equipes comegam 0a100
pratica, os alunos apds Aula Prética; Usinagem. cada fase com um
selecionarem os Trabalho em Grupo. total de 100 pontos de
materiais e ferramentas experiéncia.
de trabalho, deveréo Para cada falha no
realizar o processo de processo de
fabricacdo do item fabricacéo,
solicitado seguindo o comportamento
projeto e as orientagdes inapropriado de
do professor. membro da equipe

dentro do laboratorio
de usinagem serdo
descontados 5 de
experiéncia.
No final da aula, a
equipe que tiver
maior pontuagdo sera

declarada vencedora.

Fonte: elaborado pelo autor (2022).
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Quadro 8 — Desenvolvimento do Momento 6 do Plano de Ensino

Data: 08/11/2022

Tema: Fabricagdo da ferramenta grampo paralelo - parte 4

Obijetivos: Realizacdo de fabricacdo da ferramenta grampo paralelo baseando-se nas normas técnicas de

processos de fabricacdo, seguranca, salde e responsabilidade social e ambiental, realizacéo e entrega dos jogos

elaborados pelas equipes.

Conteudos: Processos de Fabricacdo Mecanica, elementos de maquinas, metrologia, materiais de construgao

mecanica, leitura e interpretacéo de desenho técnico mecanico.

Unidade
Didatica
1 Apresentacdo dos
projetos de fabricacdo,
materiais e ferramentas
que serdo usados pelos
alunos na prética;
Informagdes sobre
prética segura no
ambiente de trabalho.

2 Neste momento da aula
pratica, os alunos apos
selecionarem os
materiais e ferramentas
de trabalho, deverao
realizar o processo de
fabricacdo do item
solicitado seguindo o
projeto e as orientacdes

do professor.

Metodologia Recursos
Didaticos
Exposi¢éo dialogada

Quadro branco;

Pincel.

Gamificacéo; Laboratorio de

Aula Prética; Usinagem.

Trabalho em Grupo.

Avaliagéo Pontos
Momento nédo -
avaliado
As equipes 0al00

comegam cada fase
com um total de 100
pontos de
experiéncia.
Para cada falha no
processo de
fabricacéo,
comportamento
inapropriado de
membro da equipe
dentro do
laboratério de
usinagem serdo
descontados 5
pontos de
experiéncia.
No final da aula, a
equipe que tiver

maior pontuagdo
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sera declarada

vencedora da etapa.

3 Momento assincrono: Gamificacéo; Laboratorio de A atividade tera 0a100
0s grupos devem Trabalho em Grupo. informatica. valor total de 100
elaborar um jogo que pontos.
tratara dos conteudos e Caso o grupo
temas realizados nas apresente em seu
aulas praticas, trabalho: contetido
utilizando ferramentas abordado na aula,
digitais como Kahoot e coeréncia nas
Wordwall que serdo informagoes
jogados pela turma e apresentadas, 0s
servirdo como objetivos estejam
pontuacao na narrativa. claros e faceis de se
compreender,

originalidade, este
evitara de perder

pontuacao.

Fonte: elaborado pelo autor (2022).

Quadro 9 — Desenvolvimento do Momento 7 do Plano de Ensino

Data: 10/11/ 2022

Tema: Finalizacdo da Préatica Pedagdgica

Obijetivos: Entrega do jogo elaborado pelos grupos, a turma jogar os jogos elaborados, realizar avaliagdo da
ferramenta fabricada pelos grupos, apuragdo da pontuacdo, apresentar os vencedores da competicao.
Conteudos: Processos de Fabricagdo Mecéanica, elementos de maquinas, metrologia, materiais de construcéo

mecanica, leitura e interpretacdo de desenho técnico mecanico.

Unidade Metodologia Recursos Avaliacao Pontos
Didatica Didéticos
1 Apresentacdo dos jogos  Exposicdo dialogada  Laboratério de Momento ndo -
elaborados pelos informética; avaliado
grupos Quadro branco;
Pincel;
Projetor.
2 A turma jogara os Exposicdo dialogada  Laboratdrio de Momento ndo -
games elaborados pelas informatica; avaliado
equipes. Quadro branco;
O professor Pincel;

Projetor.
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3

Avaliacédo do jogo e da

peca produzida.

Declaracéo da equipe
vencedora e

premiacdes.
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Exposicdo dialogada Laboratério de O jogo teréa valor 0a300

informatica; total de 100 pontos.

Quadro branco; Caso o grupo

Pincel; apresente em seu

Projetor. trabalho: contetido
abordado na aula,
coeréncia nas
informacdes
apresentadas, 0s
objetivos estejam
claros e faceis de se
compreender,
originalidade, este
evitara de perder
pontuacéo.

A peca serd avaliada
conforme as
dimensdes
apresentadas, tera
valor de 200 pontos.
Para cada dimenséo
errada na fabricacdo
serdo descontados 5

pontos.
Exposi¢do dialogada

Laboratorio de Momento ndo -

informaética; avaliado
Quadro branco;
Pincel;

Projetor.

Fonte: elaborado pelo autor (2022).
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4 METODOLOGIA

4.1 LOCUS E SUJEITOS DA PESQUISA

A pesquisa foi realizada em uma escola de ensino técnico e profissionalizante, localizada no
municipio de Vitoria, capital do estado do Espirito Santo. A escola oferece cursos nas areas de
Mecénica Industrial, Mecanica Automotiva, Eletrotécnica, Automacéo Industrial, Programacéo
de Computadores, Internet das Coisas, Redes de Computadores, entre outros voltados para

aperfeicoamento profissional.

Os sujeitos da pesquisa sdo estudantes da turma da Segunda Série do Novo Ensino Médio
Integrado ao Curso Técnico em Mecanica Industrial. A turma era composta por 29 alunos, que
estavam realizando a disciplina de Processos de Fabricacdo que faz parte do segundo mddulo

do curso.
As aulas foram realizadas nos seguintes ambientes:

° Biblioteca: onde ocorreram as duas primeiras aulas. A proposta do jogo foi apresentada
aos alunos, junto de suas regras e informacdes gerais. Nas duas primeiras aulas foi
realizada a primeira etapa do jogo que é constituida de uma histdria narrativa interativa,
a qual os alunos divididos em grupos, participavam da histéria interpretando
personagens e realizando tarefas as tarefas propostas.

° Laboratorio de Usinagem: neste ambiente, durante 4 aulas, os alunos realizaram a
fabricacdo de um grampo paralelo, que consiste em uma ferramenta de fixa¢do usada na
area da mecénica. Com os conhecimentos do processo de fabricagdo por usinagem, foi
realizada a preparacéo do material, interpretacdo do projeto e a fabricacéo dos elementos
que constituem o grampo fazendo o uso das maquinas e ferramentas disponiveis no
laboratorio.

° Laboratdrio de Informética: neste ambiente os alunos fizeram pesquisas e registros dos
procedimentos em relatorio. Foi realizado também, a elaboragdo de jogos em
ferramentas pedagdgicas como Kahoot e Wonderwall. Estes jogos fazem parte da
narrativa do jogo que os alunos estdo participando.

° Ambiente Virtual de Aprendizagem: a ferramenta utilizada foi o Microsoft Teams, nesta
plataforma os alunos puderam acompanhar o andamento do jogo, postar os relatérios

finais da tarefa e ter acesso aos conteudos e materiais compartilhados pelo professor.
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4.2 METODOLOGIA DA PESQUISA

A metodologia utilizada tem como objetivo a elaboracdo da pesquisa e coleta de dados da
pratica pedagdgica gamificada realizada, seguindo a classificacdo cientifica proposta por
Kauark et al. (2010):

Do ponto de vista da natureza, a pesquisa classifica-se como aplicada, pois teve como objetivo
gerar conhecimentos através de aplicacdo pratica, onde parte importante do processo foi
baseado em solucéo de problemas propostos na disciplina de processos de fabricacdo mecanica.

Do ponto de vista da abordagem, a pesquisa pode ser classificada como qualitativa, por consistir
na obtencédo de dados descritivos através do contato entre o pesquisador e 0 meio estudado, com
a analise dos dados sendo realizada de forma indutiva.

No ponto de vista de objetivo, a pesquisa pode ser classificada como exploratdria, por objetivar
uma maior familiaridade com o problema, possibilitando uma melhor compreenséo deste pelos
alunos através dos métodos adotados na proposta gamificada. Pode também ser classificada
como explicativa, pois buscou-se compreender os beneficios que a gamificacdo pode contribuir
para a Educacao Profissional e Tecnoldgica.

No ponto de vista do procedimento técnico, a pesquisa enquadra-se como uma pesquisa do tipo
intervencdo pedagdgica, que pode ser definida como:

(...) investigacBes que envolvem o planejamento e a implementacdo de
interferéncias (mudangas, inovacfes) — destinadas a produzir avancos,
melhorias, nos processos de aprendizagem dos sujeitos que delas participam —
e a posterior avaliacdo dos efeitos dessas interferéncias.” (DAMIANI et al.
2013, p. 58).

4.3 INSTRUMENTOS DE COLETA E PRODUCAO DE DADOS

Serdo considerados os dados da observacdo participante do professor com o grupo estudado,
constatando o comportamento dos alunos sobre as atividades propostas e seu nivel de
engajamento se comparado a outras metodologias educacionais que sdo empregadas no dia a
dia dentro de sala de aula. Também sera adotado um questionario ao término do processo para
ter um retorno por parte dos alunos sobre a pratica pedagdgica realizada e na opinido deles,
quais seriam os possiveis pontos de melhoria que poderiam ser aplicados nos projetos futuros
que facam uso desta metodologia ativa.

A coleta de dados foi realizada tendo como base duas fontes de evidéncias. A primeira foi
através da observacao participante, que Marconi e Lakatos (2003) explicam como a observagéo
do grupo estudado, com a participacdo real do pesquisador na realizacdo das atividades
propostas. Ele se incorpora ao grupo, garantindo uma proximidade maior com 0s membros.
Além da observagdo participante, foi também utilizada a observagdo direta extensiva, que
Marconi e Lakatos (2003) explicam como o tipo de observacédo realizada através do uso de
questionarios para a obtencdo das opinifes e atitudes do grupo estudado. O questionario foi
elaborado de acordo com os objetivos geral e especificos com perguntas abertas e fechadas,


https://docs.google.com/document/d/1maNG6k1a6IIGfvIsLzlqvYCs6z4c74P9/edit#heading=h.35nkun2
https://docs.google.com/document/d/1maNG6k1a6IIGfvIsLzlqvYCs6z4c74P9/edit#heading=h.1ksv4uv
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usando a plataforma Google Formulérios e disponibilizado dentro da plataforma Microsoft
Teams para 0 acesso dos alunos. Ele tem como principal objetivo, apresentar a eficiéncia da
contribuicdo da metodologia de gamificacdo no aprendizado, além de possibilitar feedback por
parte dos alunos acerca da proposta realizada e consequentemente, propiciando melhorias para
0s projetos futuros.

4.4 METODOLOGIAS DE ANALISE DE DADOS

A analise dos dados deste estudo analisou o perfil dos alunos que participaram como 0s sujeitos
da pesquisa, verificando como os jogos fazem parte de suas vidas e consequentemente como
que estas informagdes podem ser utilizadas em metodologias tal como a gamificagdo para uma
melhor absorcdo de conhecimentos pelos alunos, usando métodos que se espelhando em
praticas e rotinas que sdo comuns a eles. Cruzando os dados do questionario que foi respondido
por alguns alunos, junto dos dados da analise comportamental deles na realizagdo da prética
pedagdgica, foi possivel atender aos objetivos propostos pela pesquisa e abrir um precedente

para futuros trabalhos que possam tratar de temas compativeis.

A prética pedagogica foi realizada em uma turma do novo ensino médio integrado ao técnico
em mecanica composta por 29 alunos, com idades entre 16 e 18 anos. Todos participaram

ativamente das atividades gamificadas.

Os resultados apresentados, foram obtidos atraves do questionario disponibilizado no ambiente
virtual de aprendizagem, que foi respondido por 17 alunos. Além disso, através do método de
coleta de dados por observacao participante, foram coletados dados qualitativos que serviram

para complementar a compreensdo da eficacia da proposta e seus possiveis pontos de melhorias.

Na apresentacdo da proposta, muitos alunos demonstraram bastante motivacdo e empolgacao.
Fizeram muitas perguntas sobre a historia, personagens e regras, além de fazerem comparativos
com outros jogos que estdo acostumados a jogar no seu dia a dia. Este comportamento foi
esperado, visto que a maior parte deles gostam de jogar, conforme apresenta o grafico 1.


https://docs.google.com/document/d/1maNG6k1a6IIGfvIsLzlqvYCs6z4c74P9/edit#heading=h.44sinio
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Gréfico 1 - Percentual de alunos que jogam algum tipo de jogo
Vocé costuma jogar jogos (tabuleiro, digitais, video games, computador)?

17 respostas

@ Sim
® Niao

Fonte: Elaborado pelo autor (2022)

Durante toda a realizacdo da fase 1 da proposta, os alunos se mostraram motivados e tiveram
muita facilidade em aprender as regras do jogo e na criacdo de estratégias que os ajudassem a
superar as outras equipes. Esta caracteristica € um reflexo do tempo gasto por esses jovens nos
jogos, conforme o grafico 2, que mostra que a maior parte da amostra estudada passa mais de
3 horas por dia jogando. A competitividade entre os grupos é um elemento importante,
conforme as mecanicas propostas por Werbach e Hunter (2012), dando aos participantes o

sentimento de vitdria e derrota, dentro da disputa realizada com o0s outros grupos.
Gréfico 2 - Percentual de tempo médio de jogo

Diariamente qual o tempo médio que vocé utiliza em jogos? (computador, video
game, celular, tabuleiro, etc.)

17 respostas

® Wenos de 1 hora
® Entre 2 e 3 horas
@ Mais de 3 horas
@ Nio jogo

Fonte: Elaborado pelo autor (2022)



48

Gréfico 3 - Percentual de alunos que compreenderam as regras do jogo

Vocé compreendeu as regras do jogo?

17 respostas

@ Sim
@ Nio

Fonte: Elaborado pelo autor (2022)

E bastante interessante o uso de estratégias de aprendizagem que consigam explorar esta
caracteristica dos alunos de gastar muitas horas de seu dia em jogos. Visto que eles tém bastante
familiaridade com estes elementos, 0 que tornam as atividades educacionais que se aproveitam
destes itens, mais amigaveis e agradaveis para os discentes, proporcionando um engajamento
maior e possivelmente, facilitando aos alunos, o desenvolvimento das habilidades e

competéncias almejadas na unidade curricular.

Algo importante que foi percebido, é que todos da turma sabiam do que se trata a gamificacdo
de aulas, e estavam habituados a participar de metodologias ludicas de aprendizagem. Isso

facilitou a organizacéo e aplicagéo da proposta.
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Gréfico 4 - Percentual de alunos que sabem do que se trata a gamificacéo
Voceé sabe o que € gamificacao?

17 respostas

@® Sim
@ Nio

Fonte: Elaborado pelo autor (2022)

Sobre os elementos de gamificacdo elaborados por Werbach e Hunter (2012), o relacionamento
e cooperacdo entre os membros das equipes é fundamental para o sucesso do grupo. Poder
desenvolver a relacdo entre os alunos e melhorar o entrosamento deles é um resultado que a
proposta pedagogica almeja, visto que o trabalho em equipe é uma caracteristica importante
dos profissionais e as empresas o0 consideram fundamentais para as suas equipes de trabalho.
Logo, um aluno que tem essas caracteristicas desenvolvidas, estard mais preparado para o
mercado.

Gréfico 5 - Entrosamento entre os membros das equipes
O Jogo te possibilitou uma relagao mais préxima e amigavel com seus colegas

de Equipe?

17 respostas

® Sim
® Nio

Fonte: Elaborado pelo autor (2022)
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Grafico 6 - Motivacdo na realizagdo das atividades coletivas

Vocé se sentiu motivado a participar das atividades coletivas propostas?

17 respostas

@ Sim
@ Nio

Fonte: Elaborado pelo autor (2022)

Além de desenvolver as capacidades coletivas, a proposta também trabalha o desenvolvimento
das habilidades individuais dos alunos, melhorando a sua tomada de decisdo e autonomia diante

de vérias situacdes que foram vivenciadas por eles na realizacdo das atividades.

Gréfico 7 - Motivagéo na realizagdo das atividades individuais

Voceé se sentiu motivado a participar das atividades individuais propostas?

17 respostas

® Sm
@ Nio

Fonte: Elaborado pelo autor (2022)
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Dentro da pratica pedagdgica, em alguns momentos foram realizadas tarefas direcionadas a
alguns alunos em especifico, desta forma, eles representavam suas equipes na solugdo de

problemas cujo raciocinio e iniciativa foram importantes para o sucesso do grupo.

Nas duas primeiras aulas, que foram realizadas em sala, a gamificacdo ocorreu baseando-se em
narrativa e na solucdo de problemas pelas equipes, conforme foram apresentados na progressdo
da historia. Neste momento houve grande participacdo dos alunos, além de um grande
engajamento deles na realizagdo das atividades coletivas e individuais. O ambiente de aula
mudou a partir da terceira aula, onde fomos para o laboratorio de usinagem para a realizagdo

da parte pratica da proposta.

Um dos principais objetivos da gamificacdo é a reducdo da complexidade do que é estudado,
através do uso de suas ferramentas e elementos, além da motivacdo dos participantes.
Observou-se que muitos alunos conseguiram desempenhar bem as praticas, usando como base
os conhecimentos adquiridos nas Ultimas aulas, e algumas dificuldades que alguns
apresentavam em procedimentos de medicao foram minimizados. E possivel compreender este

resultado, conforme os dados apresentados nos graficos 8 e 9.

Gréfico 8 - Entendimento dos conteidos abordados com auxilio da gamificacédo

Vocé acha que as dinamicas empregadas no jogo facilitaram o seu entendimento
do conteudo abordado?

17 respostas

® Sim
@ Nio

Fonte: Elaborado pelo autor (2022)
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Gréfico 9 - Nivel de motiva¢do da turma como uso da gamificacéo

Voce acredita que o uso da gamificacao poderia tornar as aulas mais
motivadoras?

17 respostas

@® Sim
@ Nio

Fonte: Elaborado pelo autor (2022)

A motivacdo dos alunos foi perceptivel, junto da empolgacéo de passar por cada fase e encontrar
novos desafios. Na parte pratica foi observado o comportamento dos grupos em obter mais
pontos, onde os membros orientavam 0s colegas sobre comportamentos inapropriados que
acarretaria resultados negativos na competicdo. Este comportamento se manteve apos a pratica
pedagdgica ser concluida, mostrando que atitudes desenvolvidas na metodologia permanecerao

com os alunos em suas vidas profissionais.

Uma das perguntas do questionario, foi se os alunos tém interesse em realizar outras matérias
e conteudo usando a gamificagdo como metodologia. A maioria dos alunos tanto no
questionario como durante as aulas gostaram da abordagem e pediram que esta fosse realizada

novamente nas proximas matérias.
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Gréfico 10 - Interesse da turma no uso de aulas gamificadas em contetdos futuros

Vocé gostaria de realizar aulas gamificadas como esta em outras matérias e
conteudos futuros?

17 respostas

® Sim
@ Nio

Fonte: Elaborado pelo autor (2022)

O questionario foi finalizado com duas perguntas abertas onde os alunos puderam deixar suas
opiniBes sobre o que gostaram do jogo e sobre o que pode ser melhorado nele. Foi possivel
constatar a aprovacdo da pratica pela turma, e também os alunos trouxeram melhorias que

podem ser feitas para as futuras praticas pedagogicas gamificadas.

Quadro 10 — Opinides sobre o que os alunos mais gostaram na pratica pedagogica

Perguntas Respostas
Elaborar quiz.

As praticas em equipe, no laboratério de usinagem.
Da parte pratica.

A dinamica que foi proposta, achei bastante legal e
interessante o jeito que a histéria e os desafios se

« . alinharam com o contelido da matéria.
O que vocé mais gostou no

jogo? Deixe um comentario. o , .
109 A criatividade e o incentivo para os alunos.

O incentivo que gerou, foi sermos competitivos.

Adorei como a matéria pode ser abordada de forma
muito mais leve e muito mais facil de se digerir.

Achei extremamente satisfatorio a experiéncia muito
produtiva e com coisas que vou levar para a vida
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toda.

As aulas relacionadas a Usinagem.
Da parte pratica.

Além da coletividade entre as equipes, a
colaboracédo de todos dentro da area de fabricacéo
mecanica.

Gostei da criatividade em encaixar questdes da
matéria no meio jogo. Como resultado, tanto o jogo
guanto a matéria ficaram mais interessantes e
divertidas.

O enredo e os desafios de andlise de medidas.
A experiéncia e a imerséao jogando.

Eu gostei do fato de a gente aprender e aperfeicoar
tudo das matérias se divertindo. O jogo motiva a
gente a querer continuar aprendendo mais e mais.

A parte de ir nas praticas e além disso dos jogos que
fizemos no final de cada grupo.

A mistura de elementos fantasticos mesclados com
os elementos da matéria em questéo.

a forma descontraida de lidar com a aprendizagem e
a revisar o conteudo ja aprendido.

Fonte: elaborado pelo autor (2022).
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Quadro 11 — Opinides dos alunos sobre o que pode ser melhorado na pratica pedagogica

Pergunta

Respostas

12 - Quais pontos de melhoria
vocé acha que o jogo precisa
ter para sua realizagdo em
projetos futuros? Deixe um
comentario.

Nenhuma.

Acho que o jogo ndo tem muito a melhorar.
Melhorar os personagens.
Nada.

O professor fazer a divisdo dos grupos e néo ser por
afinidade.

Professor escolher grupo e nao ficar na afinidade.
Talvez seja feito um mapa apenas para a maior
impressao no jogo.

Torne as perguntas individuais em perguntas que o
grupo tenha de resolver junto.

Os personagens.

Nada.

A0 meu ver, ndo seria necessaria nenhuma
modificacao, visto que, o0 jogo ja € muito bom como
esta.

Nenhum, esta 6timo.

Ter uma maior duracao e uso das habilidades.
Uma maior duracéo do jogo, porém ndo muito.

0 jogo esta perfeito assim, ndo precisa de nenhuma
melhoria.

Acredito que a maior variedade de classes, poderes
e atividades praticas sao feitas com maior frequéncia
no decorrer do jogo.

Acho que esta 6timo do jeito que foi nos
apresentado.

Fonte: elaborado pelo autor (2022).
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Com os dados e resultados da pesquisa apresentados, é possivel que este trabalho possa auxiliar
o0s docentes e profissionais da educagéo na elaboragdo de materiais que facilitem o processo de
ensino e aprendizagem, mostrando que metodologias ludicas possibilitam bons resultados se

forem preparadas e aplicadas de maneira adequada.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Com a realizacdo da pratica pedagogica baseada na metodologia de gamificacdo nas aulas de
usinagem, espera-se que os alunos possam assumir o papel de protagonistas em seu
aprendizado. Que por mais complexos que sejam 0s conhecimentos tedricos e praticos
abordados, o seu aprendizado seja facilitado por meio das ferramentas ludicas utilizadas, de

modo a tornar as aulas mais motivadoras, divertidas e melhor aproveitadas.

Com a aplicacéo experimental da pratica, foi possivel observar uma maior aproximacao entre
os alunos, em termos de trabalho em grupo e solucdo de problemas, onde cada um contribui
com os conhecimentos e habilidades que domina. Além de uma melhor aproximacao do docente
com os alunos, por conta de uma abordagem mais amigavel e descontraida dos conteudos

propostos na ementa do curso.

Se tratando dos objetivos do trabalho, foi possivel aplicar a préatica pedagdgica e analisar o
comportamento dos alunos mediante sua realizacdo. Observou-se também que o nivel de
interesse e participacdo da turma aumentaram durante todo a duracdo do processo, levando a
acreditar que a metodologia de gamificacdo apresenta resultados satisfatdrios se tratando de

engajamento e interesse por parte da turma onde é aplicada.

Dentro das atividades realizadas, buscou-se focar naquelas que fossem importantes para o
desenvolvimento das habilidades e competéncias dos alunos seguindo o plano de curso da
unidade curricular de processos de fabricacdo por usinagem. Desenvolvendo nos alunos
interesse e familiaridade com o exercicio pratico proposto dentro das necessidades do

profissional técnico em mecéanica habilitado em usinagem.

Comparado as metodologias tradicionais de ensino, a pratica pedagogica teve uma grande
aceitacdo por parte dos alunos, elevando o nivel de comprometimento e participacdo deles na
realizacdo das tarefas. Metodologias como esta podem contribuir positivamente em diversas
areas de ensino, realizando as adequacGes de acordo com o que esta sendo estudado e nos

objetivos desejados.

E importante salientar, que por se tratar de uma pratica que simula as situacdes da vida real, a
gamificacdo possibilita um melhor preparo dos futuros profissionais que realizam o curso,

possibilitando um contato destes com a realidade que encontrardo no trabalho de sua profisséo.
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E importante ressaltar a necessidade de expandir a aplicacdo dessa metodologia para outras
areas de estudo, além da andlise comparativa dos resultados alcancados entre elas. 1sso
permitiria uma avaliacdo mais abrangente do potencial da gamificacdo como estratégia

pedagdgica para o engajamento e aprendizagem dos alunos.

Além disso, seria interessante adaptar essa metodologia para alunos com necessidades
especiais, a fim de possibilitar uma melhor incluséo e acessibilidade. Essa adaptacéo poderia
incluir recursos adicionais de acessibilidade, bem como estratégias especificas de gamificagdo

que levem em consideracdo as necessidades individuais dos alunos.

Outra proposta seria a realizagédo de estudos mais aprofundados sobre os efeitos da gamificacao
na aprendizagem e engajamento dos alunos, a fim de fornecer mais evidéncias empiricas sobre
a eficadcia dessa metodologia. Esses estudos poderiam incluir pesquisas qualitativas e
quantitativas, bem como a comparacdo da gamificagdo com outras metodologias pedagdgicas

utilizadas no ensino brasileiro.

Por fim, seria interessante estudar e explorar a utilizacdo da gamificagdo como uma estratégia
de treinamento para profissionais ja4 atuantes na area de usinagem ou em outras areas
relacionadas. Isso permitiria uma melhor capacitacdo, bem como a possibilidade de atualizacéo

de conhecimentos e habilidades especificas.

E possivel a aplicacdo da gamificacdo como metodologia principal para analise e estudo em
trabalhos futuros relacionados a utilizacdo de metodologias de ensino ludicas aplicadas na area
educacional escolar e empresarial. Essas propostas podem incluir a expanséo da aplicacgéo,
adaptacdo para alunos com necessidades especiais, realizacdo de estudos mais aprofundados e
a utilizacdo como estratégia de treinamento para profissionais ja atuantes para aquisicdo de

novos conhecimentos ou reciclagem dos ja existentes.
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APENDICES

Apéndice 01 - Apresentacéo do jogo, regras, historia e contextualizagio

AVENTURAS
EM USINNARON

Nossa aventura comeca agora!

Sejam Bem vindos a Usinnaron

Nesta Aventura o trabalho em equipe é fundamental
para que os objetivos sejam alcancados.

Por conta disso teremos cinco equipes que deverao
competir para alcancgar a vitoria.
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Regras do jogo

A turma sera dividida em cinco equipes com nuimero igual de integrantes, se possivel.

A pontuagao do jogo sera dada em Experiéncia, todas as equipes comecarao com 100 pontos de
Experiéncia em cada fase e podera ganhar mais ou perder de acordo com os sucessos ou falhas
nos desafios propostos. A equipe que terminar a partida com maior soma de Experiéncia sera
declarada vencedora e recebera 100 pontos no ranking geral. As demais equipes receberao
pontuagao de: 80, 70, 60 e 50 pontos de acordo com sua posi¢ao na tabela.

O jogo tera duracao de Sete aulas, que chamaremos de fases. Cada fase tera um placar parcial
que sera informado no seu fim e somado ao placar geral da competicao.

Os jogadores deverao seguir todas as orientagdes passadas pelo professor.

Regras do jogo
E terminantemente proibido o uso de trapacas como por exemplo: passar
resposta para o colega, pesquisar informagoes na internet, ou outras. Caso

ocorra, o grupo perdera um total de 50 de experiéncia por infracdo cometida.

Respeite os seus colegas, caso houver brigas dentro ou fora das equipes,
havera punicao de 50 minutos para a equipe.

Se quer ir rapido, va sozinho. Se quer ir longe, va em grupo. Logo, o trabalho
em equipe sera fundamental para o seu sucesso.

Conhecendo as Equipes
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Equipe Rebite

Mais que um elemento de fixacao.

A de vocés € uma qualidade unica!
Ela os possibilitara sair de situacoes quase
impossiveis para outras pessoas.

Equipe Engrenagem

Transmitir os conhecimentos € a sua habilidade mais
poderosa e € uma parte importante de suas vidas.
Assim, com esse poder de

avancado, vocés conseguem encontrar

com mais facilidade os caminhos para o

Sucesso.

Equipe Pastilha

A Resilieéncia é a qualidade caracteristica de
sua equipe.

Mesmo nas situagoes mais dificeis, vocés
vao encarar qualquer problema com tudo,

e desistir ndao faz parte do seu vocabulario.




Equipe Fresa

Capaz de cortar até mesmo o ago!

Sua equipe lutara nas condi¢coes mais duras
com extrema nas tomadas de
decisao.

Equipe Parafuso

Voceés serao capazes de se adaptar a
todos os tipos de condicoes.

A é a habilidade forte
em sua equipe.

>
PERSONAGENS

Vamos conhecer os
NOSSOS personagens




Possui perspicacia e bastante habilidade em
resolver problemas.

Poderes:
Traducao de Linguas antigas
Salto Temporal
Livro do conhecimento

@ Tradugao de Linguas antigas: Possibilita
o Mago traduzir textos em qualquer
idioma.

Z Salto Temporal: O Mago pode ativar a
habilidade para recuperar o tempo perdido
na tarefa. (SO podera usar uma vez)

Livro do conhecimento: Ao ativar esta
habilidade o Mago recebera dicas para
solucao da tarefa, pra ele ou seus aliados.
(Pode ser usado duas vezes)

Sacerdote e Sacerdotisa

Possui a luz da gentileza e respeito, €
responsavel por manter a equipe unida.

Poderes:
Luz da Aurora
Trazer de volta a vida
Redimir
Cangao da Cura




Sacerdote e Sacerdotisa

Luz da Aurora: Uma luz capaz de iluminar o
caminho de sua equipe.

Trazer de volta a vida: traz de volta a vida um
aliado que tenha caido na batalha.

Redimir: Possibilita um outro colega a realizar
a tarefa no lugar daquele que foi designado,
independente da classe. (Pode ser usado
apenas 2 vezes)

Curar: Na atividade a equipe ficara imune a
qualquer dano sofrido. (Pode usar 1 vez)

Guerreiro e Guerreira

Possui coragem como sua armadura. Sua
destreza € muito elevada.

Poderes:
Sentidos Apurados
Grito de Batalha
Investida
Heroismo

Guerreiro e Guerreira

A Sentidos Apurados: Possibilita ao guerreiro
identificar e desarmar armadilhas.

|!| Grito de Batalha: Dara a vocé e seus aliados forca
para supercar um obstaculo.

/ Investida: Possibilita a equipe a vencer a barreira da
@ dificultade e pesquisar a resposta de uma questao na
internet ou livro. (S6 pode ser usado uma vez)

Heroismo: O Guerreiro podera ajudar um colega na

g solugdo de um problema. Ele também pode mandar
uma outra pessoa em seu lugar para essa tarefa.
(Pode ser usado duas vezes)
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HISTORIA

4 7 Vamos entender um pouco mais a historia

Narrativa

Nossa aventura se passa no mundo de fantasia de
Usinnaron, vocés foram contratados para impedir que uma
forca do mal desperte e destrua o mundo.

Apos a escolha dos personagens, vocés deverao interpreta-
los na historia.

No decorrer da narrativa, escolhas precisarao ser tomadas e
desafios deverao ser superados por VOcés e suas equipes.
Lembre-se que o trabalho em equipe e a

serao fundamentais para que o sucesso seja alcangado.

Fonte: Conteudo criado pelo autor. Template disponivel em
<https://slidesgo.com/theme/legends-of-the-league>



Apéndice 02 - Pecas fabricadas pelos grupos e seu desenho técnico
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Apéndice 03 - Questionario

>

TCLE - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE ~
E ESCLARECIDO

Vocé estd sendo convidado(a) a participar de uma pesquisa, com o objetive de identificar as concepgles ou
pressupostos relacionados ac uso da metodologia de gamificagao nas aulas da educagéo profissional e
tecnoldgica, especialmente no que tange o uso dessa ferramenta no curso 1écnico em mecanica. Prelendemos
encontrar resposta para a seguinte questao investigativa: "Quais os beneficics que o uso da metodologia de
gamificagfo proporcionara As aulas de usinagem no curso técnico em mecanica?”. Essa pesquisa seré realizada
no més de novembro de 2022, Sua colaboragdo consistird em responder um questionario com 712 perguntas
fechadas e abertas que abordam o tema mencionado. Estima-se que vocé utilize 30 minutos para concluir as
respostas.

Este estudo apresenta risco fisico e psicoldgico minimo, ou seja, ac responder ac questionério incluido nesta
pesquisa, vocé poderd ter um leve cansace, que pode ser contornado com intervalos e pausas sempre que
necessarios. Ha riscos de constrangimentos pelo fato de ndo conseguir responder alguns questionamentos,
sendo sanado no respondendo as quesides. Contudo, ndo é obrigatdrio vocé a participar da pesquisa, caso ndo
queira. Neste caso, vocé poderd interromper a participagdo a qualquer momento, por qualguer motive, sem que
isso lhe traga nenhum prejuizo. O pesquisador responsével ficara 4 disposicéo pelos canais informados para tirar
dividas e qualquer outro tipe de questionamento visando diminuir qualquer constrangimento que venha a surgir.

Vocé contarad com toda assisténcia, bem como a garantia do livre acesso a todas as informactes e
esclarecimentos adicionais sobre o estudo e suas consequéncias, enfim, tudo o que vocé queira saber antes,
durante e depois de sua parlicipagio.

Ao participar dessa pesquisa vocé terd como beneficios a oportunidade de contribuir com uma pesquisa
académica além de poder contribuir para a melhcria de praticas como esta que serio realizadas no futuro.

Saiba que sua privacidade sera respeilada, ou seja, seu nome ou qualquer outro dado ou elemento que possa de
qualquer forma identifica-lo, serd mantido em sigilo.

Para panicipar deste estudo, vocé ndo terd nenhum custo, nem recebera qualquer vantagem financeira. Vocé
néo terd despesas de nenhuma natureza, dessa forma nao cabera recursos para ressarcimentio ou indenizagfes.

Vocé serd esclarecido(a) em qualquer aspecio que desejar e eslard livre para parlicipar ou recusar-se a participar.
Vocé poderd interromper a parlicipagdo a qualquer momento nao enviando o presente questiondrio. Vocé tem a
garantia de que terd acesso aos resultados da pesquisa. Vocé, também, terd acesso ao registro de
consentimentc sempre que solicitade.

CONTATO PARA DUVIDAS:

Se vocé tiver dividas com relagéo ao estudo, direitos do participante, ou no caso de riscos relacionados ao
estudo, vocé deve contactar o responséavel do estudo: Julio Cesar Nunes Alvarenga, telefone celular nimero (27)
99834-3859, e-mail: jcalvarengaf@senai-es.org.br
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Secdo 2de3

DECLARAGAQ DE ASSENTIMENTO DO PARTICIPANTE DA PESQUISA e

Eu li os detalhes descritos neste documento. Entendo que eu sou livre para aceitar ol recusar, e que posso
interromper a minha participacgéo a qualquer momento sem dar uma raz&o apenas néo enviando o presente
formulario eletrdnico. Eu concordo que os dados coletados para o estudo sejam usados para o propdsito acima
descrito. Eu receberei uma cdpia deste Documento de CONSENTIMENTQ através do e-mail informado.
Assinatura do Pesquisador Responséavel:

Julic Cesar Nunes Alvarenga

DECLARO O MEYU CONSENTIMENTO PARA PARTICIPAGAO YOLUNTARIA NESTA PESQUISA

Concordo em participar da pesquisa

N&o concordo em participar da pesquisa

Secdo3de3

><

Questionario da pratica gamificada

Responda as perguntas tendo como base as aulas que foram realizadas dentro do jogo

1- Vocé costuma jogar jogos (tabuleiro, digitais, video games, computador}? *
Sim
N&o

2 - Diarlamente qual o tempo médio que vocé utiliza em jogos? (computador, video game, *

celular, tabuleiro, etc.}

Menos de 1 hora
Entre 2 & 3 horas
Mais de 3 horas

N&o jogo

3- Vocé sabe o que é gamificagdo? *
Sim

N&o
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4 -Vacé compreendeu as regras da joga? *
Sim

Mo

5-0 Joga te passibilitou uma relagdo mais praxima e amigavel com seus colegas de
Equipe?

Sim

N&o

6 - Vool se sentiu mativado a participar das atividades caletivas propostas? ™
Sim

[V Els}

7 - Wocé se sentiu mativado a participar das atividades individuais propastas? *
Sim

[ Els}

8 - Vocé acha que as dindmicas empregadas na joga facilitaram o seu entendimenta da
contetido abardada?

Sim

0 - Vocé acredita que o uso da gamificagio poderia tornar as aulas mais motivadaoras? *
Sim

Mao
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10 - Vacé gostaria de realizar aulas gamificadas camo esta em outras matérias e contetidos
futuros?

Sim

11 - © que vacd mais gastou no joga? Deixe um comentério, *

Texto derespostalonga

12 - Quais pontas de melharia vacé acha que o jogo precisa ter para sua realizacia em
projetos futuras? Deixe um comentaria.

Texto derespostalonga

*
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Apéndice 04 - Roteiro da narrativa Aventuras em Usinnaron

Nossa historia se passa no mundo fantastico de Usinnaron, mais precisamente na fronteira do
reino de Tornus com Frezzalla, onde fica o0 bosque de Cavakos. Neste local, o unico fato digno
de nota atualmente é que Bedamus (criatura mistica deste mundo) passa por ali em sua rota

anual para as terras de aco. Ali perto também fica um pequeno vilarejo que nem possui nome.
Os roteiros e orientagdes da narrativa estdo disponiveis no link:

ttps://drive.google.com/drive/folders/11UoOnVVv2tLNG6aehPUZRugBPWag47nnsl?usp=share

link



https://drive.google.com/drive/folders/11UoOnVv2tLNG6aehPUZRuqBPWg47nnsI?usp=share_link
https://drive.google.com/drive/folders/11UoOnVv2tLNG6aehPUZRuqBPWg47nnsI?usp=share_link
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