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RESUMO

Este artigo objetiva apresentar uma proposta metodologica obtida como resultado
parcial da pesquisa de mestrado intitulada “As potencialidades do uso dos jogos
como recursos pedagogicos no ensino nos cursos de nivel Técnico Integrado e
Superior’ no Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia de Minas Gerais.
Trata-se de uma pesquisa qualitativa de natureza aplicada, que visa aplicar uma
atividade gamificada para aprendizagem de conceitos da construcao civil nos cursos
Técnico Integrado em Edificacdes e Bacharelado em Engenharia Civil, campus
Governador Valadares. Os resultados parciais aqui apresentados foram obtidos
através de pesquisa bibliografica e documental. Considera-se que esta proposta
metodoldgica podera servir de suporte e modelo para aplicacdo de atividades
gamificadas na mesma &rea de conhecimento ou em outras areas, nos diferentes
niveis de ensino, e ainda, utilizando o mesmo ou outros jogos.

Palavras-chave: Educacdo gamificada. Gamificacdo. Metodologias ativas.
Minecraft. TDIC.

ABSTRACT

This article aims to present a methodological proposal obtained as a partial result of
the master's research entitled "The potential of using games as pedagogical
resources in the teaching in Integrated and Higher Technical courses" at the Federal
Institute of Education, Science and Technology of Minas Gerais. This is a qualitative
research of an applied nature, which aims to apply a gamified activity for learning
concepts of civil construction in the Integrated Technician in Buildings and Bachelor's
Degree in Civil Engineering courses, Governador Valadares campus. The patrtial
results presented here were obtained through bibliographic and documental
research. It is considered that this methodological proposal can serve as a support
and model for the application of gamified activities in the same area of knowledge or
in other areas, at different levels of education, and even, using the same or other
games.
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1 INTRODUCAO

A escola e a educacao no Brasil passaram por diversas mudancas. Desde
suas primeiras formas de educacao, que tinham por base as questfes praticas da
vida, voltada apenas para sobrevivéncia e confiada a comunidade local, passando
pela Idade Média, onde era centrada na familia e consistia em um processo de
aprendizagem informal, até chegar a Modernidade, marcada pelo surgimento da
escola moderna, uma instituicdo prépria capaz de dar conta das novas realidades e
desafios (BOUFLEUER; PRESTES, 2013).

Observa-se que muitas foram as transformacgdes na sociedade e na educacao,
e somado ao desenvolvimento tecnologico, as instituicdes perceberam a
necessidade de repensar seu processo de ensino e aprendizagem visando uma

educacdo em consonancia com as demandas da atualidade.

Mas, como € possivel evoluir e conseguir com que todos aprendam de forma
competente a construir seus projetos de vida e a conviver com os demais, numa
sociedade em constante transformacdo? (MORAN, 2015). Para Marques (1992), é
necessario que a educacao seja reconstruida a fim de responder as exigéncias
atuais, nao significando o abandono da educacéo tradicionalista do passado, mas

sim, uma releitura dela a luz do presente que temos, e do futuro que queremos.

Neste sentido, sdo inimeras as possibilidades para a mudanca no ensino.
Atualmente, existem diferentes metodologias que promovem e potencializam o
processo de aprendizagem, e também como ferramenta eficaz no processo, tem-se

0 uso das Tecnologias Digitais da Informac&o e Comunicacéo (TDIC).

O mundo tem se tornado cada vez mais digital e as pessoas estdo cada dia
mais conectadas. A quantidade e a velocidade com que as informagdes sao
processadas, acessadas e disponibilizadas é algo sem precedentes na historia da
humanidade e com tendéncia de crescimento garantido. Para os autores Indalécio e
Ribeiro (2017) “a virtualizagdo do conhecimento promove a formatagao de um novo
paradigma social e educacional, que nao pode mais ser ignorado, e que

definitivamente reflete desafios a sociedade contemporanea”.

As escolas tém cada vez mais percebido a importancia do uso das
tecnologias e de novas metodologias. As TDIC na educacao sao ferramentas que

podem ser utilizadas para melhorar a aprendizagem dos alunos, servir de suporte as
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atividades docentes, bem como, auxiliar os gestores em diversas atividades. Pensar
no processo de ensino e aprendizagem em pleno século XXI, sem 0 uso constante
dos diversos instrumentos tecnolégicos, € estar atrasado no avanco da sociedade
(SILVA; CORREA, 2014).

Ademais, as autoras Martins, Viana e Silva (2019) ressaltam a importancia da
tecnologia e suas contribuicbes dentro do espaco escolar, reconhecem as
potencialidades quanto ao uso de recursos tecnoldgicos a favor da educacéo e as
possibilidades de ser trabalhado nas escolas. Porém, destacam que, ndo se trata
simplesmente de utilizar as tecnologias a qualquer custo, mas sim, de acompanhar
consciente e deliberadamente uma mudanca civilizatoria, a qual questiona
intensamente as formas institucionais, as mentalidades e a cultura dos sistemas

educacionais tradicionais e, sobretudo, os papéis do professor e do educando.

Logo, € necessario pensar em uma metodologia que seja adequada a
contemporaneidade e ao uso das TDIC. Atualmente, existem diferentes métodos de
ensino, cuja escolha “depende dos contetidos da disciplina, das situacdes didaticas
especificas e das caracteristicas socioculturais e de desenvolvimento mental dos
alunos” (LIBANEO, 1994, p. 152). E importante ressaltar que, no século XX, a
educacado é o resultado de um processo que passou por diversos pensadores, 0S
quais discutiram os diferentes modelos de ensino e destacaram que, cada pessoa
aprende de forma ativa e diferente, a partir do contexto em que se encontra e do que
Ihe é significativo (MORAN, 2018).

Diante disso, considerando as potencialidades e possibilidades das TDIC e os
diferentes métodos ou metodologias de ensino que promovem e potencializam o
processo de aprendizagem, destacam-se, as metodologias ativas. Segundo Pozo
(2016, p. 148) a aprendizagem ¢é potencializada pois, “as pessoas lembram aquilo

em que prestaram atencio, o que processaram ativamente”.

O uso do método ativo, ou metodologia ativa no processo de ensino, ndo é
algo novo, pois se trata de uma abordagem de ensino com fundamentos tedéricos
consagrados. Muitos professores ja fazem uso de estratégias de ensino que podem
ser classificadas como metodologias ativas, porém, muitas vezes, ndo possuem a

clareza de seus fundamentos, ou mesmo das implicagdes que elas poderéo ter
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sobre a aprendizagem dos estudantes (DIESEL; BALDEZ; MARTINS, 2017).

Sao muitas as possibilidades de aplicagdo das metodologias ativas, e as
autoras Diesel, Baldez e Martins (2017) salientam que, assim como ocorre com as
teorias, a escolha por uma metodologia por si s6 ndo seria a solucdo, pois ndo sao
garantia de eficacia, ndo transforma o mundo ou mesmo a educacédo. Acrescentam
ainda que, faz-se necessario ao docente, compreender a metodologia utilizada de tal
forma que sua escolha traduza uma concepcéo clara daquilo que intenciona obter

como resultado.

Moran (2018) aponta que, 0s jogos e as aulas roteirizadas com os elementos
dos jogos estdo cada vez mais presentes na escola, sendo aplicados a educacao.
Referem-se a estratégias importantes de encantamento e motivacdo para uma
aprendizagem mais ativa e significativa. Conforme o autor, “gamificar &€ pensar em
ferramentas de jogos em contextos fora dos jogos, incentivando as pessoas a achar

solugdes e premiando seus resultados”.

No campo da educacao, a gamificacdo tem produzido algumas vantagens que
visam estimular seus usuérios colaborando com a aprendizagem. Devido as
interfaces atraentes dos jogos, sua utilizac&o incentiva os jogadores a enfrentarem
os desafios, desenvolvendo habilidades e conhecimentos (BARROS; ROCHA;
BEZERRA, 2017).

O conceito de gamificagcdo apresenta diversas definigbes. Segundo Deterding
et al. (2011), refere-se ao uso de elementos de design de jogo fora do jogo. Para
Kapp (2012), é o uso de mecanicas, estéticas e pensamentos dos jogos que visam
engajar as pessoas, motivar a agao, promover a aprendizagem e resolver problemas.
Por sua vez, Busarello (2016) aponta que a gamificagcdo néo significa a participacéo
em um jogo necessariamente, mas a utilizagcdo dos elementos mais eficientes,

presentes nestes, para reproduzir os mesmos beneficios que o ato de jogar.

A gamificacdo aplicada no contexto educacional pressupfe a utilizacdo de
elementos encontrados nos jogos como: narrativa, sistema de feedback e de
recompensas, conflito, cooperacdo, competicdo, objetivos e regras, niveis, tentativa
e erro, diversao, interacdo, interatividade, entre outros, em atividades que nao sao

diretamente associadas aos games (FARDO, 2013).

Pode-se utilizar para construir sistemas gamificados apenas as mecanicas



Vol. 3, No. 1 Avila e Andrade 247

mais basicas de um jogo como pontos, medalhas e tabelas de lideres (PBL — Points,
Badges and Leaderboards), com a finalidade uUnica de promover mudancas no
comportamento dos individuos por meio de recompensas extrinsecas ou construir
uma experiéncia significativa muito além do que as mecanicas basicas que 0s jogos
oferecem, e motivar intrinsecamente os individuos a desempenharem o0s seus
papéis da melhor forma possivel dentro do contexto em que se encontram (FARDO,
2013; WERBACH; HUNTER, 2012).

Embora a gamificacdo possa ser aplicada com sucesso em praticamente
qualquer situacao, é necessario um estudo e planejamento de sua implementacéao, €
preciso definir se fara ou ndo uso de jogos e qual deve ser utilizado de acordo com
0S objetivos que se pretende alcancar. Segundo Raguze e Silva (2016), somente
sua aplicacédo ndo garante os resultados pressupostos. O conhecimento da base de
usuarios, assim como 0s objetivos do processo, sdo elementos fundamentais para a

construcdo de um processo solido.

Atualmente, muitos jogos digitais apresentam amplas possibilidades de
interagdo com ambientes de criacdo que possibilitam ao jogador a tomada de
decisbes, a escolha por diferentes estratégias, ou ainda, a cooperacdo com um
objetivo comum, proporcionando uma experiéncia de simulacdo de situacdes-
problema que exigem articulacdo de conhecimentos e experiéncias diversificadas,

sendo possivel sua aplicacao no processo de ensino (KNITELL et al., 2017).

Dentre as possibilidades de jogos no contexto educacional, o jogo Minecraft
foi citado por Marcucci (2014), como um dos melhores jogos educativos de 2014, e
foi comparado ao famoso jogo Lego. O jogo simula a construcdo com blocos, em
cenario 3D e conta com distintas faixas etarias como publico alvo, podendo ser
acessado em celulares, computadores, videogames, entre outros dispositivos
eletrénicos (DIAS; ROSALEN, 2014).

Devido a falta de objetivos fixos e predeterminados, e também pela falta de
enredo, 0 jogo torna-se um espaco de exploracdo da criatividade e da autonomia. E
possivel arquitetar uma infinidade de construcdes, paisagens e cenarios. Ademais, o
jogo nao possibilita um vencedor, mas sim, possibilidades de se superar por meio de

processos imaginativos, inovadores, originais e singulares (MURTA; VALADARES,;
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MORAES, 2015).

O Minecraft® permite que o usuério crie um mundo potencialmente infinito,
por meio das ferramentas disponibilizadas pelo jogo, fazendo com que o usuério
tenha uma liberdade para transformar e construir seu proprio espaco pela da
escolha de um material especifico, a partir da destruicdo ou do amontoamento de
blocos, incentivando a criatividade dos estudantes (DE SOUZA; CANIELLO, 2015).

Além dos jogos, existem plataformas e aplicativos que tendem a facilitar a
gamificacdo, principalmente quando a proposta é a realizacdo de atividades online.
O Discord é um exemplo disso: consiste num aplicativo gratuito de comunicagéo que
permite conversas por voz, video e texto com amigos, comunidades de jogos e
desenvolvedores (MARTINS; GIRAFFA, 2016). O jogo possui centenas de milhares
de usuarios, o que faz com que seja uma das formas mais populares de se conectar
com as pessoas online. Ademais, ele pode ser usado em quase todas as
plataformas e dispositivos conhecidos, incluindo Windows, macOS, Linux, iOS,
iPadOS, Android e navegadores (CRUZ; MONTEIRO; XAVIER, 2022).

Diante do exposto, o estudo tem como objetivo geral avaliar as
potencialidades do uso dos jogos como recursos pedagégicos em disciplinas
profissionalizantes nos cursos Técnico Integrado em Edificacdes e bacharelado em
Engenharia Civil, no Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia de Minas

Gerais, campus Governador Valadares (IFMG-GV).

Especificamente, objetivou-se escolher quais os jogos seriam utilizados como
recursos pedagogicos; explorar 0 uso em atividades que envolviam conceitos e
assuntos especificos da construcao civil, por meio da elaboracdo de uma proposta
metodoldgica; busca analisar as dificuldades e facilidades em se utilizar a
gamificacdo no processo de ensino e aprendizagem, bem como avaliar a criatividade
dos estudantes ao utilizar os jogos; e ainda, pretende-se analisar se 0s jogos
utilizados como recursos pedagdgicos contribuiram para uma maior motivagdo e

aprendizagem dos estudantes.

2 METODOLOGIA

Quanto a abordagem realizada, a pesquisa é classificada como qualitativa, de
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natureza aplicada, uma vez que se objetiva gerar conhecimentos para a aplicagao

pratica e dirigidos a solugéo de problemas especificos.

A pesquisa foi dividida em trés etapas, sendo a primeira composta pelo
embasamento tedrico, escolha dos jogos e selecdo dos conteddos e disciplinas; a
segunda, pela aplicacdo dos jogos; e a terceira, a coleta e analise dos dados, apos a

aplicacdo de um questionario eletrénico aos estudantes participantes.

Este artigo apresenta os resultados parciais obtidos na pesquisa, em razéo do
desenvolvimento da primeira etapa do estudo, que consistiu na elaboracdo do
referencial tedrico por meio da pesquisa bibliografica, em que foram coletados dados
de variadas fontes sobre a tematica, que condicionou para a escolha do jogo.
Realizou-se ainda uma pesquisa documental, pela analise dos Projetos Pedagdgicos
dos Cursos (PPC) para selecdo do conteludo e disciplinas para aplicacdo no jogo
escolhido. Por fim, foi necessario a elaboracdo de uma proposta metodolégica para
implementar a gamificacdo no processo de ensino e aprendizagem, conforme 0s

objetivos apresentados.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Apbs revisdo bibliografica, o jogo escolhido para realizacdo das atividades
gamificadas foi o Minecraft®, que conforme ja apresentado, € um jogo de facil
obtencéo e utilizacdo, com interface atraente (Figura 1), demandando pouco tempo
para aquisicao das habilidades necessarias para joga-lo, e ainda, com desempenho

aceitavel em quaisquer dispositivos eletrénicos ndo muito sofisticados.

Notou-se que o jogo possibilitava trabalhar diversos contetddos da construcéo
civil por meio de atividades gamificadas, como pode ser observado na Figura 2, em
que foi simulado no jogo a execucdo do esquema estrutural de uma edificacao,
constituida por elementos de fundacédo (sapatas com vigas baldrames), pilares e

vigas de concreto.
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Figura 1 - Interface do jogo Minecraft.

Fonte: Acervo dos autores (2022).

Figura 2 - Estrutural de uma edificagédo no jogo.

Fonte: Acervo dos autores (2022).

Para aplicacdo das atividades gamificadas, foi necessario definir quais seriam
os contetdos abordados, sendo imprescindivel, portanto, a leitura dos ementarios
dos PPC. Pela pesquisa documental, realizou-se a analise das disciplinas nos
cursos Técnico em Edificagcbes e Engenharia Civil, em que foram selecionadas

aguelas que teriam os contetudos abordados nas atividades.

Ao todo, foram selecionadas seis disciplinas, trés delas no curso da
Engenharia Civil: Mecéanica dos Solos I, Materiais de Construcéo Civil I, e Tecnologia
das Edificagbes I; e outras trés disciplinas no curso Técnico em Edificacfes:
Mecéanica dos Solos, Materiais de Construcdo Civil e Técnicas da Construcdo Civil.

Para esta selecéo foi considerado os seguintes critérios: disciplinas que constavam
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em sua ementa contetdo especifico da construcdo civil; disciplinas em que os
contedados eram abordados em ambos os niveis de ensino; e por fim, aquelas em
gue 0s conceitos técnicos da construcdo poderiam ser explorados nas atividades

gamificadas utilizando o Minecraft®.

Apbs essa selecdo, definiu-se o publico alvo da pesquisa: alunos dos cursos
de Engenharia Civil e Técnico de Edificagbes que jA haviam cursado ou estariam
cursando as disciplinas selecionadas, considerando o dominio dos conteudos e
conceitos necessarios para realizacdo das atividades propostas. Sendo assim,
poderiam participar da pesquisa os estudantes do 2° e 3° ano do técnico, e 0s

estudantes do 6°, 7° e 8° periodo da engenharia.

Foi elaborada a atividade gamificada que seria realizada no jogo, em que se
definiram as tarefas que seriam realizadas, os objetivos propostos, os contetdos de

aprendizagem e os resultados esperados, conforme apresentado no Quadro 1.

Quadro 1 - Tarefas referente & atividade gamificada.

(continua)

Tarefas
propostas

Objetivos pretendidos

Conteldos de
aprendizagem

Resultados esperados

Escolher um
terreno para a
construcao
no mundo
virtual

Que o aluno aplique seus
conhecimentos em
mecanica dos solos e
técnicas construtivas; Que
compreenda as
caracteristicas do solo e
técnicas construtivas para
aquisicdo de terreno que
viabilize a construcao.

Caracteristicas do
solo; servigos
preliminares da
construcao;
movimentacdes de
terra, leis e normas
aplicadas a esta fase
da obra.

Reforcar e ou adquirir
conhecimento sobre os tipos
e caracteristicas dos solos, e
melhores condic¢des para
aquisicao de terreno;
conhecimento sobre a
necessidade de
movimentacdes de terra para
viabilizar a construcéo; e
conhecimento das normas
técnicas pertinentes a esta
etapa construtiva.

Executar os
servicos
preliminares
necessarios
a obra

Que o aluno aplique seus
conhecimentos em
mecéanica dos solos,
materiais e técnicas da
construcéo civil. Que
compreenda 0S servicos
que envolvem a preparacdo
do terreno para construcao.

Caracteristicas do solo
(perfil e resisténcia do
solo); movimentacfes
de terra (cortes e
aterros); execucédo do
tapume; leis e normas
aplicadas a esta fase
da obra.

Reforcar e ou adquirir
conhecimento sobre os perfis
dos solos; cortes e aterros;
necessidade de instalacdo
de tapumes para inicio da
obra; e conhecimento das
normas técnicas pertinentes
a esta etapa construtiva.
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Quadro 1 - Tarefas referente a atividade gamificada.
(concluséo)
Elaborar um  Que o aluno aplique seus Refor¢ar e ou adquirir
croqui do conhecimentos de desenho f conhecimento na elaboracéo
) P ) Desenho técnico; ;

projeto de técnico e projeto - oo de projetos e no

NP projeto arquitetonico; :
uma arquiteténico. Que leis e normas conhecimento das normas
edificacao compreenda a aplicadas técnicas e leis para
sustentavel e necessidade, finalidade e P ‘ construcdo em zoneamento
eficiente. elaboracao de um croqui. urbano.
Elaborar um  Que o aluno aplique seus Reforcar e ou adquirir
croqui do conhecimentos de desenho f conhecimento na elaboracao

) P ) Desenho técnico; ;

projeto de técnico e projeto . NP de projetos e no

o projeto arquiteténico; ;
uma arquitetdonico. Que leis € normas conhecimento das normas
edificacdo compreenda a . técnicas e leis para

. i L aplicadas. ~

sustentavel e necessidade, finalidade e construcdo em zoneamento
eficiente. elaboracdo de um croqui. urbano.

dentificar os
aspectos
mportantes
da
construcdo,
para que seja
possivel sua
reproducéo
no jogo.

Que o aluno identifique no
jogo materiais que possam
ser utilizados para
execucao do seu projeto.
Que compreenda a
aplicacédo dos materiais
conforme suas
propriedades.

Tipos de materiais
disponiveis para uso
na construcao civil;

aplicacdo dos
materiais conforme
suas propriedades.

Reforcar e ou adquirir
conhecimento sobre as
propriedades dos materiais
da construcéo civil e dos
métodos construtivos.

Construir no
0go a
edificacdo
sustentavel e
eficiente
projetada.

Instigar a criatividade dos
alunos para construir no
jogo; Reconhecer e
compreender sistemas
construtivos da construcéo
civil.

Evolucgéo dos
métodos construtivos
€ materiais na
construcédo; aplicacao
dos materiais para
diferentes finalidades;
técnicas para
execucao de
edificacdes.

Reforcar e ou adquirir
conhecimento sobre as
propriedades dos materiais
da construcao civil, métodos
construtivos e tecnologia na
construcao.

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

Para aplicacdo da atividade, desenvolveu-se uma proposta metodoldgica

apresentada no Quadro 2, com descricdo detalhada de como a atividade sera

realizada.
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Quadro 2 - Proposta Metodolégica.

(continua)

PROPOSTA METODOLOGICA PARA INSERGCAO DE ATIVIDADE GAMIFICADA COM O USO DO
MINECRAFT PARA ENSINO DE CONCEITOS DA CONSTRUCAO CIVIL.

Esta proposta visa apresentar as diretrizes para aplicacdo e execucao da atividade gamificada nos
cursos Técnico em Edificacdes e Engenharia Civil com finalidade de promover a motivacdo e
aprendizagem dos estudantes.

Descricdo da atividade gamificada: Projetar uma edificacdo sustentavel e ecoeficiente e construi-la
no jogo Minecraft.

Objetivo geral: Explorar a criatividade e os conhecimentos adquiridos pelos estudantes em relacao
as disciplinas: Técnicas de Construgdo Civil, Materiais de Construgédo e Mecanica dos Solos, através
da elaboragéo de um projeto e sua constru¢do no jogo Minecraft.

Orientagdes gerais:

> A atividade foi dividida em fases;

» Cada fase apresenta os desafios necessarios para sua conclusao;

> Para a finalizagdo da atividade, € necesséario a conclusédo de todas as fases, logo, todos os
desafios propostos deverdo ter sido cumpridos.

» A atividade serd realizada em grupo/equipe e esta devera ser constituida por no maximo 5

membros, sendo eleito um lider em cada uma.

Todos os membros das equipes deverdo estar cadastrados na plataforma Discord.

Cada equipe precisara criar seu proprio mundo virtual no jogo Minecraft.

N&o é necessario que todos os membros da equipe acessem ao mundo virtual individualmente.

Sendo o jogo colaborativo, a equipe podera se reunir e realizar os desafios juntos em um Gnico

computador ou dispositivo eletrdnico, ou ainda, podera criar um servidor no jogo para que mais de

um membro da equipe possa acessar o mundo virtual.

> O terreno de construcéo estara localizado em Governador Valadares, Minas Gerais, e devera ser
observada e atendida todas as legislacdes e normas para a constru¢éo na cidade.

YV VYV

PRIMEIRA FASE: Conhecer e acessar o jogo Minecraft e a plataforma Discord.

Contetidos abordados nesta fase: Apresentagcdo dos objetivos das tarefas e dos aspectos tedricos
sobre 0 emprego de jogos no processo de ensino. Apresentagdo e treinamento da plataforma Discord
e do jogo Minecraft.

Objetivos: Que o estudante conheca os recursos digitais para realizagdo das atividades propostas.

Regras:
« Para esta fase é necessario cumprir os desafios na ordem descrita.
< A préxima fase s6 podera ser iniciada ap6és todos os desafios terem sido cumpridos.

Critérios para concluséo da fase:

> Envio pela equipe do formulario eletrdnico com as informag6es solicitadas;

» Todos os membros da equipe estarem cadastrados na Discord e adentrado no servidor;
» A equipe ter criado o0 seu mundo virtual.
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Quadro 2 - Proposta Metodoldgica.

(concluséo)

SEGUNDA FASE: Hora de colocar todo seu conhecimento e criatividade em pratica, e arrasar!

Contetidos abordados nesta fase: Horizontes do solo, movimentacdes de terra, execucdo da
vedacdo da obra, desenho técnico, projeto arquitetdnico, técnicas de construcao civil, leis e normas
aplicadas a esta fase da obra.

Objetivos: Que o aluno aplique seus conhecimentos em mecéanica dos solos (Compreender o perfil
do solo, a finalidade das movimentacdes de terra, a execucao de cortes e aterros); conhecimentos de
desenho técnico e projeto arquitetdnico (Compreender a elaboracédo e finalidade de um croqui, e
projetar uma edificacdo sustentavel), conhecimentos em materiais de construcdo (Compreender as
propriedades dos materiais disponiveis e quais deles podem ser utilizados para uma construgdo mais
sustentavel e eficiente) e por fim, conhecimentos em técnicas de construcdo civil (Compreender as
etapas construtivas e a execucdo de uma edificagéo).

Regras:

«» Para concluir esta fase todos os desafios precisam ser concluidos.

«» Necessario realizar o terceiro desafio primeiro nesta fase, podendo os demais serem executados
de forma concomitantemente (juntos).

+ Necessario aplicar todas os conhecimentos técnicos, leis e normas para realizacdo dos desafios
no jogo.

Critérios para conclusao da fase:

» Envio do formulario eletrénico disponibilizado no Discord, onde serao solicitados: prints da tela do
jogo que mostre a situacdo do terreno no mundo - vistas superior e lateral; o croqui elaborado da
edificacdo a ser executada; e as respostas quanto aos questionamentos - 1 — Descrever
sucintamente porque escolheu este local; 2 - Em qual ZA, conforme o Cédigo de obras seu terreno
esta?; 3 - Quais as caracteristicas do seu terreno? (Tamanho, tipo de solo, inclinacdo); 4 — Sua
construgédo ird aproveitar a inclinagdo do local ou serd necessario nivelar?; 5 — Se for necessario
nivelar, quais movimentos de terra serdo necessarios? (Aterro, corte, os dois); 6 — Quais o0s
servigos preliminares serao executados para inicio da obra?

TERCEIRA FASE: Construgéo da edificagdo no Minecraft e conclusdo da atividade.

Contelidos abordados nesta fase: Criatividade para elaboracao de projetos; aplicacdo das técnicas
de construcao civil; propriedades dos materiais; diretrizes impostas para constru¢gdo no municipio.

Objetivos: Que o aluno apliqgue seu conhecimento adquirido ao longo do curso e aplique as
tecnologias, materiais sustentaveis e tudo que ha de mais inovador na construcdo civil. Coleta das
percepc¢des dos estudantes ao realizarem a atividade utilizando o jogo.

Regras:

<+ Para concluir esta fase todos os desafios precisam ser concluidos;

+ Necessario aplicar todos os conhecimentos técnicos, leis e normas para constru¢éo no jogo;

% Todos os membros da equipe deverdo responder ao formulario eletronico de conclusdo da
atividade.

Critérios para concluséo da fase:

» Envio do relatério final da atividade conforme template disponibilizado na Discord com todas as
informacdes do projeto realizado no jogo;

» Envio do formulario eletrénico de concluséo da atividade.

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

Por fim, a atividade foi estruturada no Discord em trés fases e seis desafios,
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conforme o Quadro 3: Fase I|: (1) apresentacdo dos objetivos da atividade e dos
aspectos tedricos sobre o emprego de jogos no processo de ensino da construcédo
civil, criacdo das equipes e contas para acessos ao Minecraft e Discord; (2)
apresentacdo do jogo Minecraft e exploracdo livre; Fase Il: (3) realizacdo dos
desafios e tarefas referentes a aquisicdo de terrenos com o uso do Minecraft, (4)
realizacdo dos desafios e tarefas referente aos servigos preliminares da construcao

com o uso do Minecraft; (5) realizacdo da elaboracdo de croqui conforme proposto

no desafio, e (6) apresentacéo, discussao e avaliacdo dos resultados alcancados.

Quadro 3 - Desafios e descricao das tarefas.

(continua)

DESAFIO

TAREFAS

DESCRICAO

10
DESAFIO

Criar as equipes

¢ Ler o manual para cadastro e ingresso na plataforma (Sera
enviado via e-mail com as orientac¢des iniciais para
participacdo);

¢ Informar o nome da equipe, membros e lider (Preencher o
questionario eletrdnico enviado via e-mail com as
orientagdes iniciais para participagao).

Criar umacontae
entrar no Discord

e Cada estudante devera criar uma conta na plataforma online
Discord para acesso de todas as informacg6es, tutoriais e
comunicacdo com a pesquisadora e membros das demais
equipes.

e Todos os estudantes devem se inserir no servidor do Discord
disponibilizado pela pesquisadora.

Acessar os tutorias
disponiveis na
plataforma

¢ Realizar a leitura e compreenséo dos documentos e assistir
aos videos disponibilizados: Como instalar e jogar Minecraft;
Os principais comandos do jogo; Como criar um servidor no
jogo; Como criar um mundo novo; Como acessar 0 mundo
ou o servidor da equipe;

20
DESAFIO

Criar um mundo
novo no jogo

e Cada equipe devera criar um mundo virtual no Minecraft;

e Explorar o jogo e os comandos conforme tutoriais
disponibilizados;

30
DESAFIO

Consultar os
materiais de apoio

¢ Consultar todos os materiais disponibilizados para facilitar a
realizacdo dos desafios (Materiais didaticos com conteldo
de Técnicas de Construcéo Civil e Mecéanica dos Solos; Lei
de Cédigo de Obra da cidade de Governador Valadares-MG;
Lei de Uso e Ocupacéo do Solo Urbano).

Escolher um terreno
para asua
construgéo no
mundo virtual

e Escolher um terreno no mundo virtual;

¢ Definir em qual zoneamento urbano este terreno estaria
situado (Consultar os Anexos |, Il e lll da Lei complementar
201/2015 referente ao uso e a ocupacéo do solo no
municipio de Governador Valadares.
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Quadro 3 - Desafios e descricdo das tarefas.
(concluséo)
¢ Realizar a limpeza do terreno removendo as vegetacdes
rasteiras (funcao destruir bloco); se houver arvores as
mesmas nao poderao ser cortadas pois ndo temos
Limpar e realizar as autorizacgéo do 6rgdo ambiental para o corte.
movimenta-c6es de  , Regjizar aterro e corte no terreno para inicio da obra de
40 terra para execugao acordo com a necessidade (a fung&o destruir bloco consiste
DESAFIO da obra no corte do terreno, e a funcéo de inserir bloco refere-se ao
aterro); o bloco “terra infértil” representa o solo residual,
portanto, um solo firme e resistente, utiliza-lo como a
camada superficial para construcéo.
Inserir o tapume na ¢ Realizar o fechamento em todo o perimetro do terreno para
obra inicio da obra (Pode optar pela execucdo de tapumes ou do
muro de divisa).
Elaborar um croqui
50 a mao livre da . . ~ .
DESAFIO edificac8o que sera ¢ Realizar um esboco para facilitar a construgédo no jogo.
construida no jogo
Construir no jogo a
edificacéo ¢ Construir no jogo seu projeto aplicando todo conhecimento
6° sustentavel e adquirido no curso.
DESAFIO eficiente projetada

Responder a
avaliagéo final da
atividade

¢ Responder a avaliagéao final da atividade disponibilizada via
questionario eletrénico na Discord.

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

4 CONSIDERACOES FINAIS

A gamificacdo € uma ferramenta que apresenta grande potencial para a

educacéao, porém, é preciso definir uma estratégia eficiente para sua inser¢cdo como

recurso pedagoégico. O uso dos jogos incorporados as aulas almeja proporcionar

uma maior motivacao e interesse dos estudantes pelos contetdos trabalhados.

Ainda néo foi possivel atingir ao objetivo proposto no estudo, uma vez que

sera necessario aplicar o estudo de caso, que consiste na prOxima etapa da

pesquisa, conforme descrito na metodologia. Pretende-se para isso, aplicar a

atividade gamificada para os alunos publico alvo da pesquisa seguindo a proposta

metodoldgica apresentada neste trabalho, visando avaliar o potencial do jogo

Minecraft para o processo de ensino e aprendizagem de conceitos da construcao

civil.
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Todavia, considera-se que os resultados obtidos e aqui apresentados poderao
ser utilizados para futuros trabalhos. Ainda, este estudo podera servir de suporte e
modelo para aplicacdo de atividades gamificadas na mesma area de conhecimento
ou em outras areas, nos diferentes niveis de ensino, e utilizando o0 mesmo ou outros
jogos. Para tanto, ser4 necessario seguir os métodos apresentados: selecdo dos
conteldos que serdo explorados no jogo; definicdo da atividade gamificada,
descricdo da metodologia de aplicacéo; e a determinacdo dos objetivos e resultados

esperados.

Por fim, recomenda-se o desenvolvimento de novas pesquisas utilizando a
metodologia proposta, aplicando atividades gamificadas em diferentes areas, niveis
de ensino e utilizando de outros jogos, a fim de avaliar sua eficacia e ou identificar

as adequac0Oes necessarias.
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