ENCITEC

Ensino de Ciéncias e Tecnologia em Revista

GAMIFICACAO NO ENSINO DE DESENHO TECNICO: RELATO DE
EXPERIENCIA EM CURSO TECNICO

GAMIFICATION IN TECHNICAL DRAWING EDUCATION: AN EXPERIENCE REPORT IN A
TECHNICAL COURSE

Felipo Lovatto', Anderson Martins Corréa®, Vanir Garcia’, Adelson Candido Mesquita*

Recebido: abril/2024 - Aprovado: fevereiro/2025

REesumo: Este artigo traz o relato de experiéncia em uma instituigao de ensino publica
na cidade de Aquidauana-MS, na qual buscou-se analisar possibilidades diddtico-
pedagdgicas de atividades gamificadas na disciplina de Desenho Técnico III do curso
Técnico Integrado em Edificagoes. O estudo foi desenvolvido durante o ano de 2021
por meio de atividades remotas, devido a4 pandemia de Covid-19. Serdo apresentadas
a experiéncia de trés atividades gamificadas desenvolvidas com estudantes do referido
curso, com idades entre 16 e 18 anos. Houve o envolvimento do pesquisador/professor
no objeto pesquisado e nas andlises descritivas realizadas, portanto esse estudo possui
caracteristicas de uma pesquisa qualitativa, iniciada por um levantamento bibliogréfico
referente ao significado de gamificagdo, a forma de construcio de atividades gamificadas
e andlises do desenvolvimento. Essas atividades foram aplicadas em Formuldrios
do Google, por meio da narrativa de que os estudantes realizariam estdgio em um
escritério de engenharia e precisariam resolver problemas relacionados aos desenhos
técnicos de estruturas. Nos Formuldrios, diferentes caminhos eram propostos de acordo
com a resposta de cada estudante. Essa narrativa foi bem aceita pelos discentes que
aumentaram a participagio nas aulas e discussoes sincronas e passaram a expressar
melhor as dificuldades referentes a temdtica da disciplina.

PALAVRAS-CHAVE: gamificagio, projeto estrutural, formuldrios google.

AssTrACT: This article presents an experience report on the application of gamified
activities in the Technical Drawing III discipline of an integrated technical course
in Building Construction during remote learning. Conducted in 2021 at a public
educational institution in Mato Grosso do Sul, the study involved students aged 16 to
18 and utilized Google Forms to create a narrative simulating an engineering internship.
Three gamified activities were developed, incorporating elements such as rewards,
immediate feedback, and progressive challenges to enhance student engagement. The
methodology combined qualitative analysis with descriptive approaches, evaluating
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participation rates and performance in activities focused on technical drawing concepts.
Results indicated increased student interaction and self-expression of difficulties,
particularly in structural representation tasks. While the gamification strategy improved
engagement, challenges such as varying difficulty levels and the impact of evaluative
activities on results were observed. The study highlights the potential of gamification
in technical education, though further research is needed to assess its effectiveness in
broader contexts.

KEYwoRDS: gamification, structural project, google forms.

Introducao

A:rrupgéo da pandemia de Covid-19, nos anos de 2020, obrigou as institui¢des de ensino a
ancarem mao de abordagens diddticas que envolvessem diretamente as tecnologias para o
ensino remoto, devido a impossibilidade das aulas presenciais, o que desafiou tanto educadores quanto
estudantes. Na institui¢do de ensino publica, onde ocorreu a pesquisa, algumas metodologias foram
aplicadas para o ensino remoto, como por exemplo, aulas sincronas com uso da ferramenta Google Meet

e aulas assincronas por meio de atividades e materiais disponibilizados no Ambiente Moodle.

Nesse contexto, a disciplina Desenho Técnico Civil III, unidade curricular do Ensino Médio
Integrado a Educagio Profissional do curso Técnico Integrado em Edificagdes, foi ministrada por meio
de aulas sincronas nio-presenciais e de atividades assincronas. Os estudantes possufam idades entre
16 e 18 anos, e previamente apresentavam baixo engajamento nas atividades regulares. Diante desse
desafio, o professor buscou inovar sua pritica diddtica ao propor atividades gamificadas com o objetivo
de estimular os estudantes a manterem-se engajados no aprendizado do contetido curricular. Para tanto,
foram elaboradas trés atividades gamificadas com a aplica¢io de situacoes/praticas/técnicas que tém uma
histéria como pano de fundo e que oferecem recompensas aos “jogadores” que acertarem os desafios, além

de feedbacks constantes com o objetivo de construir o conhecimento de forma mais lidica.

Optou-se por utilizar a ferramenta Formuldrios do Google, tendo em vista a possibilidade de
ser utilizada on-line, além de ser adaptdvel a diferentes dispositivos como celular, computador e tablet,
o que potencializa 0 acompanhamento de forma individualizada do processo de aprendizagem de cada
estudante. Ressalte-se, ainda, o fato de que a ferramenta possibilita a criagao de sequéncias de perguntas
e, de acordo com a resposta de cada estudante, a garantia de uso da histéria/fantasia criada e a oferta de
feedbacks constantes ao jogador/estudante, além de premiagoes para os que apresentam maior nimero de

acertos.

Este artigo tem por objetivo apresentar a experiéncia de aplicagio dessa estratégia e avaliar
o engajamento dos estudantes na referida unidade curricular, por meio do trabalho diddtico das trés
atividades, quais sejam, duas que avaliam o conhecimento com aplicagao de notas e uma que consiste em

um roteiro de atividades.
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0 que é Gamificacao

O termo Gamification surgiu em 2008, no contexto da industria de midia digital. Em 2010, a
palavra Gamificacio foi adotada como versio da lingua portuguesa para definir o conceito de aplicagio
de técnicas, planejamento e prototipagao de material baseado no desenvolvimento de jogos. O principio
bésico ¢ gerar recompensas, tais como pontos, niveis e experiéncia, de acordo com as tarefas executadas,

além disso, o feedback constante mantém o entusiasmo, incentivando o estudante a finalizar a atividade

(MARTINS; FERNANDES, 2016).
Essa estratégia de aprendizagem ativa (SILVA; SALES; CASTRO, 2019), em que o jogador precisa

utilizar suas capacidades cognitivas para se desenvolver, tem se tornado uma prética/aplicagao crescente
em diferentes dreas, tais como: satde, politica, esportes e educagao. Dessa forma, pretende-se ajudar o
usudrio a desenvolver competéncias necessdrias a vida profissional, como por exemplo, a cooperacio, a
organizagio e a motivagao. A metodologia de gamificagio nao ¢é nova, porém ganhou destaque recente na

drea educacional, sobretudo a partir da integragao de ferramentas tecnoldgicas mais acessiveis em sala de

aula (MOURATO; PITEIRA, 2019).

Na institui¢do em que a pesquisa foi realizada, o recurso tecnolégico utilizado para as aulas
remotas foi o ambiente Moodle, tendo em vista que essa ferramenta jd era utilizada como apoio ao ensino,
antes mesmo do evento pandémico. Jd para a realizacio da disciplina de Desenho Técnico III, optou-
se pela utilizagao do Google Forms. De acordo com Sampaio e; Alcintara (2018), o Google Forms ¢
uma ferramenta que pode ser explorada nas atividades de forma remota ou a distancia. Sao formuldrios
personalizados, de fcil coleta de informacoes, que viabilizam o acompanhamento do estudante. Além
da personalizagdo, o formuldrio permite o uso de imagens, videos e outros recursos multimodais, na
configuragao das atividades, permitindo que se deem explicagoes durante o préprio exercicio, além de se

adaptar em diversas plataformas de utilizacgao (CARMO, 2018; PAULA; SOUZA, 2020).

Segundo Cox e Bittencourt (2017), hd diferentes maneiras de aplicar a gamifica¢o na educagio: a)
manipulando ferramentas para os estudantes criarem sentido em seu préprio jogo e compartilharem com
outros membros da classe; b) utilizando préticas de gerenciamento da aprendizagem, estabelecendo uma
distribui¢ao de informagao coletiva; c) através de jogos eletronicos, a partir da tecnologia para atividades a
serem executadas on-line. Essas estratégias buscam promover a aprendizagem por meio do lddico, de duas
formas: a estrutural e a de contetdo. Na estrutural, mobilizam-se elementos de games com a finalidade de
engajar os estudantes por meio de motivagoes extrinsecas, baseada na teoria de andlise comportamental;
nesse caso, o contetido nao passa por modificagdes, mas por mecanismos de estimulos e respostas, quer
dizer, baseado na teoria de aprendizagem behaviorista. Na forma de contetdo, as ferramentas alteram uma

parte ou todo o contetido de uma aula ou curso, para que os estudantes tenham maior protagonismo e

interacio, baseando-se nas teorias construtivistas (OLIVEIRA; PIMENTEL, 2020).

Os elementos que caracterizam a gamiﬁcagéo sa0: fantasia, metas claras, recompensa e orientagao,

aumento progressivo da dificuldade, tempo e estimulos. O primeiro serve para evocar imagens de objetos
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ou situagdes que nao estao presentes, de modo a trazer uma experiéncia emocional ao usudrio. O segundo
¢ um aspecto de importincia para a popularidade do jogo, uma vez que leva o usudrio a compreender
o desafio e a tentar completd-lo, mantendo-se engajado. No processo de recompensa e orientagio,
a primeira, por ser imediata para o usudrio, leva-o a entender a progressio do processo, o que pode

contribuir para a motivagao; a orientagio ¢ oferecida quando hd um erro durante a execugio da atividade

(LL; GROSSMAN; FITZMAURICE, 2012).

O aumento progressivo da dificuldade ¢ proposto de acordo com o avanco no jogo e serve para
mostrar o quanto ji foi aprendido, além de permitir uma personaliza¢io para cada usudrio, tanto para
aquele que ainda nao tem base de conhecimento sobre o assunto abordado, quanto para quem ji o
domina. No que tange ao pentltimo elemento, é comum, em jogos, estipular-se um determinado tempo
para que o usudrio execute as tarefas de modo a manté-lo focado a finalizar as atividades de forma efetiva.
Os estimulos sao utilizados para manter o alto engajamento do usudrio, razao por que o desenvolvedor da
atividade deve estar atento a mobiliza¢ido de animagoes, sons, aparéncia dos objetos (LI; GROSSMAN;
FITZMAURICE, 2012).

Segundo Gomes e Pereira (2021), o feedback é uma das ferramentas mais importantes no processo
de gamificagio, haja vista que retorna, aos jogadores, informag¢des que podem indicar ou direcionar qual
serd o proximo movimento, criando motivacio ou indicando acertos e/ou erros. Dessa forma, os autores
ainda classificam a resposta do jogo em 4 tipos: informacional — indica o resultado de uma agao, se estd
correta ou nao, podendo dar retornos detalhados; procedimentos — explicita como a tarefa foi realizada ou
qual estratégia foi adotada; autorregulacio — monitora o empenho e o controle por parte do jogador sobre

a meta a ser alcancada; e feedback sobre o individuo — respondendo sobre as suas a¢des e nao sobre a tarefa.

Para utilizar o Google Forms em uma atividade gamificada, é necessdrio lancar mao de algumas
ferramentas para criarem-se diferentes trilhas, de acordo com as respostas do estudante, e feedbacks
instantineos; além disso, ¢ preciso utilizar conceitos préprios da gamificagdo, tais como narrativas,
premiagoes e abertura de novas conquistas (PAULA; SOUZA, 2020). Foi o que se buscou na elaboragao

das atividades que serdo descritas nas segoes seguintes.

Metodologia

O estudo foi desenvolvido em uma instituigao publica de ensino técnico localizada no estado de
Mato Grosso do Sul, no ano de 2021, atendendo a uma populagio diversificada, incluindo comunidades
urbanas e rurais. Dados censitdrios regionais indicam caracteristicas socioecondmicas semelhantes as de

outras institui¢des da rede federal de educagao profissional.

De acordo com estudo do perfil dos estudantes do ensino técnico integrado da instituigao, 54,95%
sao estudantes do sexo masculino. Na populagio geral de estudantes, em relagdo a categoria de cor/raga,
46,47% declaram-se pardos, 36,87% sio brancos, 8,97% sao indigenas e 6,05% sao negros. Entretanto,

no segmento do nivel médio, 43% consideram-se brancos. Desses estudantes, 62,78% completaram o
g p
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ensino fundamental em escola publica ¢ 91% moram com a familia. Sobre a renda familiar, 88.98%
dos estudantes declararam que a renda é de 0 a 1.5 saldrios-minimos. E nesse lécus que o estudo foi

desenvolvido.

A unidade curricular de Desenho da Construgao Civil 111, aplicada no segundo semestre de 2021,
prevé o estudo de desenho de projetos elétricos, projetos hidrdulicos e projetos estruturais de edificagoes
de pequeno porte. Essa unidade curricular foi escolhida pelo fato de ser a drea de atuagao do professor, e,

também pelo desafio de superar a baixa participagio dos estudantes nas aulas.

Foram desenvolvidas trés atividades gamificadas utilizando o Google Forms, baseadas em uma

narrativa de estégio em engenharia:

e Formuldrio 1: Avaliagao diagndstica (7 questdes de multipla escolha) com recompensas

(escolha de projeto para acertos 50%).
e Formuldrio 2: Roteiro de modelagem 3D (nao avaliativo).
e Formuldrio 3: Avaliagio de conhecimentos em estruturas (7 questoes).
Os critérios para andlise foram os seguintes:

*  Engajamento: Comparagio entre participagio em atividades gamificadas (Form. 1 e 3) e nao

gamificadas (Form. 2).
*  Desempenho: Taxas de acerto por questdo e feedback qualitativo dos estudantes.
*  Limitacoes: Viés de atividades avaliativas (Form. 1 e 3) e tamanho reduzido da amostra (n=28).

A realizacio dos 3 formuldrios eram obrigatérias e o estudante sé poderia seguir para o formuldrio
seguinte, apds a conclusio do formuldrio anterior. Somente os formuldrios 1 e 3 foram utilizados como

recursos avaliativos da disciplina.

As atividades gamificadas basearam-se no behaviorismo, com recompensas imediatas (pontos,
escolhade projeto) para reforgar o engajamento (ALVES, 2015). Com aseguinte estrutura: contextualizagio,
atividades e feedback positivo ou negativo. No caso de feedback negativo, era apresentada uma explicagao
sobre o tema do exercicio e, entdo, passava-se para a préxima atividade, conforme ¢ possivel observar no

Fluxograma 1:

Figura 1: Fluxograma do processo de atividades gamificadas (Fonte: autores).

Inicio -
Contextualizagio

Parabenizagiio pela

resposta
Explicagdo do tema, respostas das -
atividades ::> Proxima pergunta
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Os formuldrios 1 e 3 empregaram questoes de multipla escolha com sistema de trilhas adaptativas,
onde cada resposta determinava um caminho diferente. No formuldrio 1, os estudantes analisaram
desenhos técnicos associados a cada pergunta, selecionando entre as alternativas disponiveis. Aqueles que
acertassem mais de 4 questoes (acima de 50% de acertos) ganhavam o direito de escolher o projeto para
a atividade 2, enquanto os demais desenvolviam o projeto selecionado pelos colegas. Em contraste, o
formuldrio 2 adotou uma abordagem distinta, apresentando um roteiro sequencial de modelagem 3D sem

questoes objetivas, caracterizando-se como atividade nao avaliativa.

Em cada formuldrio, foi deixada uma pergunta para que o estudante registrasse sua opiniao sobre
a atividade desenvolvida. Completando o arco narrativo, com o desfecho dos exercicios, o estudante
poderia ser contratado ou nao pelo escritério, de acordo com o seu desempenho. Pela Tabela 1, é possivel

visualizar sumariamente as etapas do projeto:

Tabela 1 - Resumo das atividades gamificadas

Quantas questdes

Nome da atividade foram aplicadas

Data de Aplicacio Tema

Vamos projetar uma Casa? Primeira quinzena de

(Form.1) setembro 2021 Avaliagio do conhecimento inicial
Desenvolvendo uma Casa Segunda quinzena de . .

(Form.2) 6 setembro 2021 Roteiro de atividade

Chegou a hora da estrutura 7 Primeira quinzena de Avaliagio do conhecimento de
(Form.3) outubro 2021 desenho técnico de estrutura

Fonte: autores.

Resultados e Discussao

O primeiro questiondrio, intitulado “Vamos Projetar uma Casa?”, foi aplicado no inicio do més
de setembro de 2021 e contou com a adesao de 14 dos 28 estudantes do quarto periodo do curso Técnico
Integrado em Edificacoes. A primeira parte do questiondrio correspondia a apresentagio da atividade e
do storytelling, em que o estudante deveria preencher nome e e-mail. A primeira questdo se reportava a
conceitos que teriam sido vistos no semestre anterior, como identificar os elementos de representagio de

um desenho técnico, tal como mostra a Figura 1.
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Figura 1 — Questdo 1 (Fonte: questdo produzida pelo autor da pesquisa)
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b
]
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Liedids, parcte, linmha deisons Banos

Caso a resposta estivesse correta, uma mensagem de incentivo pelo acerto era apresentada. Caso
a resposta estivesse incorreta, o seguinte enunciado poderia ser visualizado: “Vocé quase acertou, pode
ter se confundido com alguns nomes, confira, na imagem abaixo, a opgao correta’, seguida da resposta.
Dessa forma, adotou-se o feedback informacional como ferramenta de aprendizagem no processo de
gamificacdo, permitindo que o estudante monitorasse sua performance de acertos e erros, uma vez que,
de acordo com Alves (2015), o feedback permite que o jogador acompanhe seu progresso no objetivo

proposto. Para essa pergunta, os estudantes apresentaram 100% de acerto.
Na segunda pergunta, o estudante deveria ler uma planta e identificar as medidas de ambientes.
Dessa forma, foi possivel avaliar o nivel de compreensao de um projeto e identificar o elemento de medida,

chamado cota. Veja-se o modelo na Figura 2.
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Figura 2 — Questdo 2 (Fonte: questdo produzida pelo autor da pesquisa)

Diirande & enfrentaba, o teu o Feds recabs e B i de um clents, gue Dred i des mecdadas

s Apaa DN, & g barmelFo qus Tee Bgads & ele

Apda O 3 0w B0 ) Banhedd 1 70D 00

b O 3 &% 1% Bariesil F i B

A dindmica se repete apés as respostas da questao: caso o estudante tenha acertado, ele recebe
uma mensagem de incentivo; caso tenha errado, apresenta-se lhe uma mensagem de incentivo, reforcando
que o erro faz parte do processo, e, em seguida, o gabarito da pergunta. No entanto, para essa questo, a

porcentagem de acertos também foi de 100%.

Na terceira questao emerge o conceito de corte, ou seja, um desenho que mostra a vista como se a
edificagao estivesse cortada, sendo importante para entender as alturas dos elementos construtivos. Além
disso, também houve a mengao de alguns termos técnicos, continuando com a identificagao de medidas

dentro do desenho, conforme se vé na Figura 3. Nessa questao houve 93,7% do grupo avaliado.
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Figura 3 — Questao 3 (fonte: questio produzida pelo autor da pesquisa)
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Na ultima questao do primeiro questiondrio, os estudantes foram desafiados a responder trés
perguntas sobre um tema mais especifico da ementa: o projeto estrutural. A questdo apresentava projetos
de estrutura de concreto, nos quais o estudante deveria encontrar as informagoes técnicas, conforme se
visualiza nas Figuras 4, 5 ¢ 6. O objetivo do desafio no processo de gamificagio é aumentar o grau de
dificuldade e mobilizar o jogador a buscar a vitéria (ALVES, 2015).

Figura 4 — Questao 4.1 (Fonte: questdo produzida pelo autor da pesquisa)

O pepedierile oils cueaaie acalbarudo, mad & feipanaienl peis ol s pres i proparar B c
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Figura 5 — Questdo 4.2 (Fonte: questdo produzida pelo autor da pesquisa)

Algpung pliares, eles vho soaher fs laje de cifma & sutras v comegar, dermifioyie o pllares que >
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Ll Tl e ]
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Figura 6 — Questao 4.3 (Fonte: questao produzida pelo autor da pesquisa)
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Na primeira pergunta do desafio, 100% dos estudantes acertaram; na segunda e na terceira
questao, registraram-se acertos de 86,7%.

Os estudantes que acertaram mais de 4 perguntas tiveram a possibilidade de escolher um projeto,
dentro de 3 opgdes. O projeto seria desenvolvido no decorrer da unidade curricular. A estratégia utilizada
¢ conhecida, no processo de gamificagio, como recompensa (ALVES, 2015) e tem como objetivo manter

o engajamento do estudante no processo de aprendizagem.
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Aqueles estudantes que tiveram um desempenho abaixo de 4 questées, ou seja, abaixo de 50%
do formuldrio, o feedback continha a seguinte mensagem: “Boa entrevista, acredito que tenha potencial.
Vocé teve algumas dificuldades que podem ser melhoradas; vocé continuard trabalhando no escritério,

-~ ’ ’ . »
mas nao poderd escolher como serd a casa do novo cliente”.

Na conclusio do formuldrio, os estudantes fizeram uma avaliacio da atividade, e deveriam
identificar as dificuldades encontradas; duas questoes principais foram apontadas: a visualizagdo das
medidas dos desenhos e o entendimento do contetido sobre formas de concreto e estribos (elementos em

aco que vao dentro da viga e pilar).

A segunda atividade, “Desenvolvendo um projeto de casa”, foi aplicada no final de setembro de
2021, teve adesao de 5 estudantes, porém, nao constitui atividade avaliativa. Utilizou-se o sistema do
Google Forms como roteiro para desenvolver o modelo 3D do projeto escolhido no formuldrio anterior. Os
estudantes tiveram acesso a instrugoes por video e a perguntas sobre como estavam realizando a atividade.

Ao final, eles puderam novamente avaliar quais foram as dificuldades na realizagio dos exercicios.

Por se tratar de um roteiro de atividade, os estudantes responderam a maior parte das questoes,
para fazer o modelo 3D do projeto. E importante destacar que, apesar de terem enfrentado algumas

dificuldades, os estudantes afirmam que conseguiram desenvolver o que foi proposto.

A atividade 3, “Chegou a hora da estrutura!”, serviu como avaliagao final do contetdo do projeto
estrutural. Foi aplicada em meados de outubro de 2021 e seguiu com a narrativa de estdgio em um
escritério de engenharia, com um total de 7 questdes. Nesse questiondrio, disponibilizou-se, antes da
pergunta, um contetdo de auxilio com explicagoes sobre o tema. A dinimica de respostas foi a mesma do

questiondrio 1 - incentivos aos estudantes que acertam e explicagdes com o gabarito aqueles que erram.

O questiondrio foi elaborado com o feedback da atividade 1, considerando a dificuldade de
visualizar as medidas e alguns elementos de desenho. Por isso, algumas questoes foram didaticamente

recortadas, para facilitar a visualiza¢io e entendimento das medidas.

A primeira questao estd relacionada com o projeto escolhido e desenvolvido durante a
unidade curricular, com base na andlise de duas plantas, uma de arquitetura e outra de estrutura, dispostas
lado a lado, em que o estudante precisa identificar o que estd faltando para que a representacio esteja

correta. Confira-se pela Figura 7:
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Figura 7 — Questao 1, Questiondrio 3 (Fonte: autoria prépria)
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£ NOMes

D Estd sendo representado a planta de arquitetura ¢ planta de baldame o que falta é a
indicaglio de pilares, das legendas de vigas e colas

A segunda questao segue com o tema da casa, porém, requer a andlise do desenho de um corte.
Como na pergunta anterior, hd um corte do projeto de arquitetura e um do projeto de estrutura, em que
se deve identificar quais elementos do desenho estio representados e quais estao faltando, conforme a

Figura 8, a seguir:

Figura 8 — Questao 2, Questiondrio 3 (Fonte: autoria prépria)
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- pé dirgites - colas das espessuras dag lages ¢ das alluas das vigas ¢ da diferencas -
() titulo do projeto (tipo e iocalizagso da obra), na legendar - indicacso do autor do
prajets, responsivel 1éenico pels obra e proprietdrio, na legenda

A partir da questao 3, o nivel de dificuldade aumenta, de modo a desafiar o jogador (ALVES,
2015); troca-se o projeto, que passa de uma casa para a ser uma escola, contendo mais informagées. O

conteudo explicativo sobre como sio representados os pilares ¢ apresentado antes da questao, conforme
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demonstrado pela Figura 9. Em seguida, a questao ¢ disposta segundo a Figura 10. Nela, o tema central ¢

a representacao de pilares no projeto estrutural.

Figura 9 — Contetdo explicativo, Questiondrio 3 (Fonte: Corréa, 2016)
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A questao seguinte apresenta um desafio por meio de duas perguntas: a primeira refere-se a

plantas de férmas de lajes e vigas, como elas sdo representadas, em que o estudante precisa compreender
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as mudancas de niveis nas formas, de acordo com a Figura 11. A segunda questao, disposta na Figura 12,
trata sobre a representagao das barras de aco que fazem parte da estrutura da viga. E preciso ler o projeto

e entender a quantidade de barras e a espessura.

Figura 11 — Questdo 4.1, Questiondrio 3 (Fonte: questao elaborada pelo autor da pesquisa)
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Na vgEas ado Barlas O CoRcielo ¢ aonk, UF 3o © il o malenian guid LEm

IS T RN M N Ploir aesis ¢ IETIEETEATI N M g S anc g AT I e nac

vigas. Meste detalhe do Corte A, podemos ver quantidade e o espessura, margue a
aleermaninva eoreta
9 a V12 st
- 5 i i g e —— (o BLE:]
TS5 AN T =
d i ‘ § ¥ i . i ?...-..
e - P
- Gaad., 5w
.
¥
1 i L
— A
~ | YT & b P | :
1 - - - o F.
2 L3k 132
I T B i L
| Pl o oA
. I}
) -
|
il
—g
| S
=l §im a
TS

{é} B basras de 12.5 7 14 basras de 6.3 7 4 barras de 16

{:} 6 barras de 12,5/ 4 barras de 16/ 7 barras de 6.3




ENCITEC - Ensino de Ciéncias e Tecnologia em Revista | Santo Angelo | v. 15| n. 2| p. 421-439 | maio/agos. 2025
DOI: http://dx.doi.org/10.31512/encitec.v15i2.1144

A Ultima parte do questiondrio contém uma questio sobre a quantidade e o tipo de ago pedido
pelo projeto. O estudante precisa ler uma tabela e identificar a quantidade necessaria. Ao final, pergunta-

se ao estudante como foi realizar a atividade. A Figura 13 apresenta a questao:

Figura 13 — Questdo 5 e avaliagdo da atividade, Questiondrio 3 (Fonte: questao elaborada pelo autor da pesquisa)
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A maior dificuldade de resolugio se deu nas perguntas relacionadas a representagio de formas de
lajes, com 83,3% de acerto. Na questao 2, sobre vigas e barras de aco, houve 75% de acerto e, na questao

3, obteve-se o percentual de 58,3% de acerto em relagao a leitura da tabela de quantidade de ago.

Na pergunta sobre o processo de realizagio da atividade, houve 9 respostas positivas, em que
os estudantes afirmam que nao tiveram dificuldades. Trés respostas relatam que o nivel de dificuldade
foi médio e dificil. Uma das respostas positivas destaca que o fato de haver um conteddo explicativo foi

positivo para a resolugio dos exercicios.

No didrio da turma, 28 estudantes estavam matriculados, no entanto, durante as aulas sincronas,
apenas seis estudantes eram frequentes. Com as atividades no Moodle, de forma assincrona, havia uma
participa¢do maior, com 8 a 10 estudantes. No primeiro questiondrio, verificou-se a participa¢io de 14
estudantes; no segundo, foram 5 os estudantes, e no terceiro, constatou-se que 12 responderam, conforme
a Tabela 2. Segundo Monteiro et al. (2021), na cidade de Pocos de Caldas — MG, foi encontrada uma
situagdo parecida com as atividades sincronas, em que apenas 3 a 5 estudantes participavam em salas
compostas por 30 a 40 estudantes. Identificaram-se dificuldades tanto nas atividades docentes quanto nas
discentes, a saber: falta de comunicagio, propostas de atividades desconexas da realidade que se enfrentava,

na época de desenvolvimento do projeto.
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Tabela 2 - Resumo do resultado das atividades gamificadas

Nome da atividade Participantes % Acerto Médio Tipo
Vamos projetar uma Casa? (Form.1) 14/28 94,5

Avaliativo
Desenvolvendo uma Casa (Form.2) 5/28 - Nao Avaliativo

Chegou a hora da estrutura

(Form.3) 12/28 70 Avaliativo

Fonte: autores.

O menor desempenho no Formuldrio 3, ante ao Formuldrio 1 (70% vs. 94,5%) reflete a
complexidade de conceitos como armaduras e leitura de tabelas exigem abordagens pedagégicas especificas
devido i alta carga cognitiva (GUNEYISI et al., 2019), exigindo abstragio espacial e interpretagio de
tabelas. Materiais explicativos estdticos (Figura 9) podem ter mostrado um excesso de informagao reduzindo
a compreensao, corroborando o principio da redundancia de Mayer (2020). A gamificagio, pode nao
compensar desafios cognitivos em temas avangados (HAMARI et al., 2017). Sugere-se, portanto, a adogao
de exercicios préticos iterativos (PRINCE; FELDER, 2006), combinados com feedback imediato.

5 Consideracoes finais

A pandemia de Covid-19 trouxe desafios para educagio, no que tange a adaptagao tanto de
professores quanto de estudantes. Por outro lado, ela também propiciou a utilizagdo de ferramentas
novas - em especifico as Tecnologias da Informacio ¢ Comunicagao -, oportunizou o uso de abordagens
diferenciadas em relagdo as que sao usadas em aulas presenciais, a exemplo da atividade baseada em jogos

que aqui se descreve.

A atividade gamificada apontou que os estudantes que participaram demonstraram interesse
pela narrativa. O objetivo da atividade foi alcangado, no que se refere a0 aumento da participagao dos
estudantes, porém a principal forma de recompensa se mantém na pontuagio para a aprovagio na unidade

curricular.

Com o feedback das atividades, foi possivel identificar quais eram as dificuldades dos estudantes
em relagdo a determinado contetido, no caso, aqui, a representa¢ao de vigas e barras de ago. Dessa forma,
foi possivel, durante as aulas, trabalhar melhor o tema, além de se melhorar o contetido, de uma atividade
para outra. Por exemplo, os estudantes tiveram, nos dois primeiros questiondrios, dificuldades para
entender a pergunta, devido ao tamanho das letras e dos niimeros; assim, eles foram aumentados no

terceiro questiondrio.
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Uma das premissas do processo de gamificagao ¢é identificar a evolugao do jogador e aumentar a
dificuldade para manté-lo motivado durante o jogo. Segundo avaliagio dos estudantes das atividades, essa
andlise variou, haja vista que para alguns as atividades eram fdceis, para outros, desafiadoras. Desse modo,
para uma proxima atividade, hd que se buscar a formulagao de exercicios que apresentem diferentes niveis

de complexidade e dificuldade, a fim de que se mantenha garantida a motiva¢ao dos jogadores.
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