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A atual utilizagcdo da metéafora de jogo digital como objeto de aprendizagem para o ensino de graduacgéo
oportuniza situa¢des-problemas para que o aluno possa criar estratégias de agao através da interacéo
dos conceitos estudados em sala de aula, a partir da légica prevista, reconstruindo conceitos de modo a
realmente se apropriar deles e ndo apenas aceita-los. O presente artigo relata a validacédo do jogo digital
“Te-3D Tetris". Para tanto, sdo apresentadas brevemente as caracteristicas da disciplina de desenho
técnico, os conceitos de design instrucional, objetos de aprendizagem e gamification. E necessaério,
também, apresentar o jogo digital em questéo, desde suas caracteristicas, assim como o design de sua
interface, estrutura do jogo, desafio e l6gica de agdo. A partir destas informagdes, séo apresentadas as
etapas da pesquisa aplicada ao jogo, focando na usabilidade do jogo, analisando fatores intrinsecos do
jogo como: interface, desafio, interesse, percepcéo, dificuldade, raciocinio rapido e logico, relagdo do jogo
com a disciplina envolvida, entre outros. A andlise dos resultados gerou informagées que permitiram
modificar as estruturas de jogo, possibilitar melhorias no design das interfaces do jogo e apresentar
informagdes relevantes para a criacdo de um jogo digital pedagdgico.

Usability; digital game; learning objects; technical drawing

The current use of the metaphor of digital game as the object of learning undergraduate education leads to
problem situations where the student creates action strategies through interaction of the concepts studied
in class, from the logic provided, rebuilding concepts in order to really take ownership of them and not just
accept them. This article reports the validation of digital game "Te-3D Tetris". Therefore, we present briefly
the characteristics of the discipline of technical drawing, the concepts of instructional design, learning
objects and gamification. It is also necessary to submit digital game in question, since their characteristics
as well as the design of its interface, game structure, challenge and action logic. From this information, we
present the steps of the research applied to the game, focusing on the usability of the game, analyzing
factors intrinsic to the game: interfaces, challenge, interest, perception, difficult, quick and logical thinking,
relationship between the game and the discipline involved, among others. The results provided information
that allowed the changing structures of the game, enabling improvements in the design of interfaces of the
game and presenting information relevant to the creation of a digital educational game.

1 Introducéo

No atual cenario das tecnologias de informa¢éo e comunicacao, percebe-se uma mudanca de
paradigma onde o conhecimento compreendido e transmitido ndo permanece estatico e ao
alcance de poucos. Ele transita independente do tempo e espago, impulsionando a troca de
novos saberes e potencializando a necessidade de inusitadas estratégias de ensino que
auxiliem na continua atualizacdo da educacao. Os avancgos tecnoldgicos transformaram a
percepcéo do aluno, exigindo dos educadores a¢des que insiram o conhecimento em uma
dindmica que aproxime o aluno do conteludo apresentado em sala de aula, modificando
definitivamente, o processo de ensino-aprendizagem.
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A utilizacdo do jogo como objeto de aprendizagem tem sido cada vez maior, uma vez que
possui um carater ladico e possibilita criar estratégias de acdo a partir da interacéo dos seus
preconceitos com os preceitos estudados em sala de aula, construindo conceitos de modo a
realmente se apropriar deles e ndo apenas aceita-los. A utilizacdo dos jogos digitais
educacionais vai além do objetivo de resgatar aprendizes desmotivados ou transmitir
informacdes de forma mais dindmica, pois permitem que o jogador incorpore signos e simbolos
que sao visualizados, passando a reconhecé-los em diferentes ambientes; possibilita fixar a
atencédo do jogador em varias fontes de informacao simultaneas; possibilita ao jogador alternar
entre tecnologias como uma maneira de processar informacdes audiovisuais descontinuas
construindo um todo significativo de conhecimento e auxilia na capacidade de criar estratégias
de acdo e amplia a colaboracéo entre alunos na medida em que o trabalho colaborativo auxilia
na superagéo de niveis de dificuldade do jogo.

Arelevancia desta pesquisa estd na compreensdo do comportamento e percepgdo do aluno
de graduacao quando se utiliza de jogos digitais como objetos de aprendizagem, além de
apontar os fatores determinantes que fazem destes jogos digitais desafiantes e estimulantes do
ponto de vista da construcdo do conhecimento. Com isso, pretende-se contribuir para o
desenvolvimento de cada vez mais jogos digitais pedagdgicos voltados para a graduacéo,
levando em conta a usabilidade tanto do jogo digital quanto da interface deste, a experiéncia do
aluno e a melhoria da qualificagéo do ensino.

2 O Ensino de Desenho Técnico

O ensino de Desenho Técnico, uma vez que esta presente em etapas de projeto e execucao,
visa desenvolver a visdo espacial, abordar a representacéo de objetos no espaco e as normas
técnicas responsaveis pela representacao técnica de elementos, uma vez que é o elo de
comunicagao entre o projetista e o cliente muitas vezes leigo a essa linguagem.

O desenvolvimento da percepc¢éo espacial atua na interpretacéo de informacdes técnicas e
na representacéo daquilo que, no momento, encontra-se no plano mental para posteriormente
ser possivel a construcao do objeto pensado, seja ele um mével, um elemento arquitetdnico ou
um dispositivo. Desta forma, as questdes que sdo comumente abordadas nas disciplinas de
desenho técnico sao: colaborar com o desenvolvimento do pensamento critico, percepcéo
espacial, representacao técnica e a elaboracao de solucdes criativas para problemas, e
possibilitar que o aluno interaja com diferentes situacdes.

O perfil do jovem universitario vem se modificando ao longo dos ultimos anos, em sua
maioria devido as novas tecnologias, ferramentas digitais e ao acesso acelerado da informacé&o
no ambiente virtual. Assim, o professor ndo deveria limitar sua atuacao apenas a transmissao
de conhecimento, mas sim transformar a sala de aula em um local que possibilite 0 cruzamento
de informacdes, o desenvolvimento do pensamento critico e a interagdo com situacfes
problema, a fim de que o aluno elabore estratégias de a¢do, aplique seus pré-conceitos, teste
hipéteses e crie ou recrie conceitos. E dessa maneira que o jovem atua através de ferramentas
digitais e interage na sociedade em féruns, redes sociais, blogs, sites e jogos digitais. As
referéncias bibliograficas antigas e consagradas ainda sao utilizadas como bases tedricas, mas
as praticas pedagdgicas de sua aplicagcdo necessitam atualizar-se de modo a acompanhar o
novo perfil do aluno da era digital.

Frente a essa necessidade emergente, ambientes virtuais de aprendizagem (AVA's), objetos
de aprendizagem, softwares educacionais, uso educacional de blogs e sites estdo sendo cada
vez mais aplicados na educagdo. Como o contetdo das disciplinas € complexo e exige
concentracao, reflexdo e interacé@o entre os conceitos, sente-se a necessidade de possibilitar
situacdes de aprendizagem em que os alunos interajam de forma mais ativa sem que a aula
torne-se monGtona, cansativa e desmotivadora sendo importante conhecer os conceitos
envolvidos neste tema.

3 Design Instrucional

As novas formas de aprendizagem, segundo Silva e Castro (2009), tém se consolidado por
caracterizarem-se como métodos de ensino que vem assegurando o desenvolvimento, o
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avanco e a capacitacdo da sociedade, no contexto global. Romiszowski (2010) afirma que entre
estas novas formas, o design instrucional é considerado o “planejamento sistematico baseado
em principios cientificos de comunicagédo, aprendizagem e ensino, levando a melhoria dos
materiais instrucionais elaborados”. Dessa forma, o autor acredita que um produto em
multimidia educativa é resultado de um investimento de varios esforcos, em uma tentativa de
integracéo para se alcancar um aproveitamento efetivo do potencial das midias para uma
aprendizagem eficiente. Filatro (2008) complementa que ele serve como instrumento para
auxiliar educadores, professores e capacitadores na criacdo de ambientes de ensino melhores,
tendo em consideracdo aspectos psicolégicos, tecnolégicos e gréficos; sendo aplicado a
elaboracao de cursos, aulas individuais e & concepc¢do de materiais didaticos, entre estes o0s
objetos de aprendizagem (OAs) vistos a seguir (OCKE, 2009).

Os OAs séo descritos como pequenos médulos de conteldo instrucional que podem ser
reutilizados diversas vezes em diferentes contextos de aprendizagem. Braga (et al, 2012)
destaca que devem ser desenvolvidos segundo critérios e processos tecnolégicos e
pedagdgicos, para que contemplem a eficacia do aprendizado e que possam ser utilizados
gquantas vezes for necessario. Eles podem ser empregados como instrumentos para auxiliar o
professor a criar novas estratégias de ensino que possam favorecer a apropria¢do do
conhecimento pelo aluno.

Para Wiley (2001) estes OAs podem se apresentar na forma de um “forum de discussées e
colaboracédo”, “apresenta¢fes”, “animacdes”, “simulacdes”, “web sites”, “ferramentas
multimiditicas” e “jogos analdgicos ou digitais”. Portanto, uma vez que o jogo digital € o foco

deste artigo, a seguir sera abordada a definicdo de jogo digital e suas caracteristicas.

4 Jogos digitais

Segundo Prensky (2001), um dos beneficios principais em usar o jogo digital no contexto de
ensino é a motivacao do aluno enquanto jogador. Ademais, como 0s jogos exercitam as
funcdes mentais e intelectuais do aluno, é possivel notar a ampliacdo da capacidade do
estudante em reter aquilo que lhe foi ensinado devido a facilidade de aprendizado que os jogos
digitais proporcionam (TAROUCO et al, 2004). O uso de jogos digitais implica em praticar,
aprender e realizar atividades reais, em busca de uma melhora no desempenho dos
principiantes.

De acordo com Galarneau e Zirbit (2007) e Mattar (2010), os jogos digitais educacionais
atuais ndo servem apenas para estimular alunos desmotivados a estudar ou para transmitir
informacdes de maneira diferente, mas também para desenvolver vérias habilidades nos
alunos, mesmo que informalmente. Além disso, atualmente os alunos tém perfil interativo,
colaborativo, investigativo, autbnomo, de postura néo linear e se relacionam com uma
assombrosa quantidade de informacgfes sem se sentirem sobrecarregados, porque estao
acostumados a trabalhar em grupo e sédo estimulados pelos desafios. Por isso, a metodologia
tradicional dotada de uma Unica fonte de informagéo através do papel do professor, baseada no
discurso e voltada ao ensino encontra-se desatualizada e incapaz de apoiar o perfil dessa
geracao.

O jogo digital sugere ao aluno os sentimentos de autoestima e confianca, que sdo
essenciais para que a pessoa nao desista de seus objetivos mediante qualquer dificuldade e
gue esclarece porque o aluno volta ainda mais motivado a vencer o jogo que perdeu (VEEN &
VRAKKING, 2009). Ainda para os autores, o prazer do aluno, quando jogador, estd em superar
os desafios através de uma estratégia criada e controlada por ele e ndo apenas vencer. 1sso s6
€ possivel porque os jogos possuem uma grande quantidade de variaveis programadas dando
a impress&o ao aluno que ele controla o jogo e n&o o oposto. E interessante o quanto o aluno
nao percebe, quando esta jogando, que esta aprendendo através deste OA, questao abordada
pela gamification.

Segundo Zichermann (2011), gamification € o conceito de aplicar elementos que tornam os
jogos divertidos e atrativos para outros assuntos que ndo sdo considerados games. Em tese,
pode-se aplicar game design a qualquer coisa incluindo educacéo, saude, trabalho e qualquer
outra interacdo digital tendo por objetivo envolver pessoas na solucdo de um problema
especifico. McGonigal (2011) complementa que o gamification ndo é somente baseado em
tecnologia, mas também é o modelo de pensar e liderar do século XXI. Jogar ndo € mais
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julgado apenas como entretenimento, mas sim 0 novo modelo de trabalhar em conjunto para
promover grandes mudancas.

O uso de dindmicas de jogo promove a colaboracdo e coordenacgéo entre pessoas na
resolucdo de problemas, assim como 0s grupos e as empresas que antes tinham uma visao
bem mais classica ou conservadora, agora optam por redes mais livres onde pequenos
contribuintes desempenharédo papéis importantes e a cooperacao fluida substituira o
planejamento rigido. A teoria do gamification representa uma poderosa uniéo entre jogos e
redes sociais, promovendo um ambiente cooperativo ndo competitivo.

Para a criadora do Health Month, Buster Benson, a mecéanica-chave de um jogo séo as
emocodes que ele evoca, como a experiéncia de interesse, esperanca, terror, fascinacdo de
quando se esta jogando, pontos e conquistas. Através do gamification, é possivel transformar
atividades rotineiras através das mecéanicas de jogos, a fim de torna-las mais divertidas
transformando a experiéncia em algo realmente recompensador. Portanto, no contexto deste
artigo, o conceito foi empregado para a realizagdo do jogo aqui apresentado, voltado para a
disciplina de desenho técnico. Com o aluno acostumado desde a infancia com jogos digitais,
torna-se possivel utilizar o potencial contido neste usuario focalizando-o como energia na
resolucdo de problemas dos mais simples aos mais complexos.

5 O Jogo T3D Tetris

O jogo digital Te-3D Tetris foi desenvolvido através do projeto de pesquisa selecionado no
Edital 15 para projetos voltados no desenvolvimento de objetos de aprendizagem digitais, da
Secretaria de Educacéo a Distancia (SEAD), da UFRGS. Para a realizacéo deste projeto,
houve a preocupagéo do grupo envolvido conduzir o jogo proposto para uma jogabilidade
dindmica, desafiante e com design tecnoldgico, além do desafio de ter que finaliza-lo dentro de
um prazo considerado muito curto, estimado em 4 meses.

O jogo busca dar apoio as aulas de Desenho Técnico para os cursos de graduacao,
abordando o estudo de vistas em cortes e seccionadas, focando no desenvolvimento do
pensamento critico, da percepcéo espacial 2D e 3D, nas solu¢des criativas e na interpretacéo
das informacdes técnicas pelo aluno.

O layout da interface (Erro! Fonte de referéncia ndo encontrada.) é semelhante ao do
Tetris original: a esquerda, ocupando a maior porcao da tela, fica o cenario (janela onde ocorre
a acao do jogo); a direita se localiza a barra de informagdes, que contém uma janela mostrando
a préxima peca a cair, bem como os indicadores de nivel, pontuagéo e de nimero de encaixes
efetuados. O conceito do design da interface do jogo foi baseado no filme “Tron, O Legado” e
busca aliar o ambiente tecnoldgico de um jogo digital & geometria dura e precisa dos solidos
estudados na disciplina de Desenho Técnico.

Figura 1: Interface do T3D Tetris - Autor: Cinthia Kulpa.

O objetivo do jogo tal como o original € manter o espaco do tabuleiro limpo, destruindo as
pecas através da ocorréncia de encaixe entre a peca que esta caindo e as pecas que estdo no
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tabuleiro. As principais diferencas, porém, sao: o espaco do cendrio e a forma das pecas. O Te-
3D Tetris ocorre em um espaco tridimensional e contém um tabuleiro horizontal colocado em
perspectiva isométrica que acumula as pec¢as que vao caindo uma a uma. As pecas sao soélidos
geométricos formados a partir da divisédo de um cubo (Erro! Fonte de referéncia nao
encontrada.) e foram baseadas em sélidos geométricos apresentados nos exercicios
realizados em aula, no cronograma da disciplina de Desenho Técnico que corresponde a
percepcdo espacial e complementacdo de vistas seccionadas.

Figura 2: Exemplo de S6lidos Geométricos do jogo - Autor: Cinthia Kulpa.

O jogo inicia com algumas pecas dispostas no tabuleiro. Uma nova peca surge do topo da
tela e desloca-se no sentido Z (vertical) com determinada velocidade. Enquanto essa peca
“cai”, o aluno-jogador por meio de comandos do teclado pode movimenta-la pelo plano
horizontal (XY) bem como rotaciona-la a fim de buscar o encaixe com uma das pecas que se
encontram no tabuleiro. Caso ocorra um encaixe, o aluno ganha pontos e as duas pecgas sao
eliminadas, liberando um espaco no tabuleiro. Caso ndo ocorra o encaixe, a peca que estava
caindo torna-se uma peca de tabuleiro, aguardando a possibilidade de um novo encaixe. Assim
gue terminado esse percurso, uma nova peca é criada e um novo ciclo se inicia.

Conforme o jogo avanca, a velocidade de queda vai aumentando, exigindo mais
concentracao. A variacdo do formato das pecas que surgem também aumenta, demandando
raciocinio loégico e adaptacéo a novos desafios. O jogo termina quando ndo ha mais espaco no
tabuleiro, ou seja, apos sucessivos encaixes nao efetuados. Isso significa que ndo ha como
“vencer” no jogo, mas hé o registro da pontuacao acumulada, que motiva o aluno a superar
seus proprios recordes.

Ap6s desenvolver e finalizar este jogo digital proposto no Edital percebeu-se diversos
problemas e duvidas quanto ao bom uso e entendimento da interface por parte dos alunos.
Tendo entendimento de que a qualidade de um jogo digital esta vinculada a sua usabilidade e
ao tipo de entretenimento que resulta deste, foi determinante realizar uma validacao através de
um teste de usabilidade com os jogadores publico alvo, a fim de detectar erros e situacdes
ruins de usabilidade do jogo, 0 qual se apresenta a seguir.

6 Validac&o do T3D Tetris

Manipular, jogar e interpretar as interfaces de um jogo digital de forma errada podem levar o
jogador a desistir ou perder o foco objetivo deste. Uma experiéncia positiva de jogo requer
muito de uma interface, pois ela precisa ser confiavel e manipulavel de forma que o jogador
possa jogar sem se preocupar com a interacdo. Levando-se isso em conta, € necessario
entender a definicdo de usabilidade e quais sé@o suas heuristicas, podendo desta forma realizar
um teste que permita visualizar erros e problemas do jogo a fim de serem modificados e
resolvidos, buscando diminuir os obstaculos para o aumento da qualidade de interacéo do
jogador com o jogo digital.
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De acordo com Nielsen (1994), os cinco atributos que compde a natureza multidimensional
da usabilidade sao: facil aprendizagem, eficiéncia, facilidade de ser lembrado, baixo indice de
erros e satisfacdo no uso. Uma interface é considerada com boa usabilidade quando atende a
estes requisitos. Nielsen (2007) apresenta dez heuristicas de usabilidade como os dez
principios gerais do design de interface do usuario. Estas heuristicas foram adaptadas a fim de
realizar a validacéo do jogo digital T3D Tetris:

= Visibilidade do status do sistema: deve existir um meio de pontuacao e o nivel de
informacao quanto ao status do jogador visiveis;

= Correspondéncia entre o sistema e o mundo real: a linguagem utilizada, através de
palavras e frases, deve ser familiar ao jogador publico-alvo (alunos de graduacéo);

= Controle do usuério e liberdade: o jogador deve poder manipular o sélido geométrico e
o tabuleiro durante a sua queda para observa-lo melhor e poder sair do jogo sempre
gue desejar através da tecla “ESC” indicada no inicio do jogo. Também devera poder
salvar seu score para comparar futuramente;

= Consisténcia e padrfes: a interface do jogo deve ser consistente;

=  Prevencdo de erros: eliminar a possivel ocorréncia de erros e informar ao usuario antes
gue ele se comprometa com alguma acdo, como por exemplo questionar se o jogador
tem certeza da acéo que esté realizando;

= Reconhecimento em vez de memoriza¢do: o jogador deve poder perceber e visualizar
acOes estratégicas do jogo sem ter que memoarizar;

= Asinstrucdes de jogo devem estar visiveis e devem ser facilmente recuperaveis se
necessario;

= Flexibilidade e eficiéncia de utilizacdo: o jogo deve ter a op¢do para os jogadores mais
experientes de escolher niveis de dificuldade ou de velocidade do jogo mais
desafiantes;

= Estética e Design minimalista: a interface do jogo deve conter 0 minimo de controles
necessarios ao entendimento e interacao;

= Ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e recuperar-se de erros: as mensagens
de erro ndo sdo necessarias durante o jogo, pois a interacéo depende das agbes
escolhidas pelo jogador e refletem no seu desempenho;

= Ajuda e documentagéo: o jogo pode prever um “Tutorial” ou “Help”, porém deve ser
observada a necessidade real desta ferramenta, uma vez que o jogo digital deve ser o
mais intuitivo possivel.

Método

Para a validacao do jogo T3D Tetris, realizou-se um teste de usabilidade, baseado nas
heuristicas de usabilidade que foram adaptadas e apresentadas anteriormente. O questionario
foi formulado a partir de um pré-teste realizado com um grupo de stakeholders convidados,
sendo que este foi estruturado com 15 perguntas fechadas.

Como o objetivo do Teste era ter a experiéncia de diferentes visées dos conhecimentos
apontados no jogo, estrategicamente se pensou em realiza-lo em diferentes horarios, uma vez
gue a disciplina de Desenho Técnico € ministrada para 16 Engenharias e para o curso de
Design, da UFRGS. O Teste ocorreu no laboratério de computacao grafica da disciplina com
um total de 38 participantes, alunos de graduacéo de 5 cursos de Engenharia (Civil, Producéo,
Quimica, Mecanica e Controle e Automacao). Foi distribuido um Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido para os participantes, com explicagdes do objetivo e justificativa da Pesquisa,
indicando a liberdade do aluno em participar e garantindo o seu anonimato. Os alunos que
participaram, ficaram com uma copia deste Termo e assinaram a outra cépia que foi entregue
para os pesquisadores e incluida na documentacéo da pesquisa.

A dindmica do Teste ocorreu em duas etapas, sendo que na primeira etapa os alunos
jogaram o T3D Tetris por cinco minutos, cada um dos alunos no seu computador, sem terem
nenhuma explicagdo sobre o funcionamento do jogo. Apds este periodo, os pesquisadores
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pediram para os alunos salvarem suas pontuacdes e responderem individualmente ao
questionario que lhes foi entregue. As perguntas iniciais do questionario (Tabela 1) tratavam do
aproveitamento, facilidade e entendimento dos conceitos apresentados na disciplina pelo aluno.
Além disso, duas questbes apontavam para o tipo de experiéncia que estes alunos tém com
jogos digitais.

Tabela 1: Perguntas sobre o aluno.

n° | Perguntas Iniciais Participantes Respostas
01 | Quantas vezes voceé ja fez essa disciplina? 38 primeira vez
02 | Vocé acha que tem facilidade com desenho Técnico? 25 g?ﬁﬁ)ﬂte eum
03 | Como é a sua visdo espacial dos sélidos no Desenho Técnico? 27 6tima a boa
04 | Vocé costuma jogar jogos eletrénicos? 35 sim

05 | Vocé joga jogos do tipo quebra-cabeca (Tetris, Bejeweled, Zuma)? 22 sim

Todos os 38 participantes da pesquisa estavam matriculados pela primeira vez na disciplina;
sendo que 25 participantes tinham entre bastante e um pouco de facilidade com o desenho
técnico; 27 participantes tinham de étima a boa visao espacial dos soélidos; 35 participantes
costumam jogar jogos eletrdnicos e 22 participantes jogam jogos do tipo Tetris e outros. Com
isso, foi possivel entender que dentre os 38 alunos participantes dos diferentes cursos
apontados, a maioria destes tinha a capacidade de perceber os problemas no jogo e nas
interfaces do jogo, a fim de considerar as perguntas feitas.

Ainda de acordo com as Heuristicas de Usabilidades adaptadas e com a ldgica do Teste, as
10 perguntas seguintes eram relacionadas com a usabilidade do jogo e da interface do jogo.
Com o objetivo de buscar informag¢8es sobre o entendimento do jogo, as dificuldades na
jogabilidade, a aceitacéo, o interesse e o design das interfaces, foram formuladas as seguintes
questdes (Tabela 2):

Tabela 2: Perguntas sobre o jogo

n° | Perguntas

06 | Conseguiu entender o jogo?

Teve dificuldade com os comandos (comandos seriam as teclas para movimentacao da peca,

07 ~ =
navegacéao pelo menu, rotacao, etc.)?

Teve dificuldade de navegar nos menus (menus seriam as opgdes a serem selecionadas, como

08 jogar, créditos, sair, etc.)?

09 | Vocé jogaria o0 jogo hovamente?

10 | Vocé acha que este jogo melhorou sua capacidade de perceber as vistas ortograficas?

11 | Vocé acha que este jogo seria capaz de diminuir a dificuldade de algum colega?

Como vocé classificaria a jogabilidade (jogabilidade seria a facilidade de realizar as a¢des

12 - . . )
desejadas no jogo, como movimentar as pegas, rotacionar, etc.)?

Como vocé classificaria os gréaficos do jogo (graficos seriam o nivel de detalhamento nos objetos,

13 sombras, luzes, efeitos, ect.)?

14 | Como vocé classificaria o visual do jogo?

15 | Vocé acha que seria necessario um tutorial?

A primeira pergunta tendo o entendimento do jogo como foco, apontou 22 alunos (58% dos
participantes) sem dificuldades de jogar inicialmente e 14 alunos (37%) sem dificuldades de
jogar apés jogar um pouco. Em relacao a dificuldade com os comandos, uma vez que 0s
comandos eram através do teclado, 17 alunos (45%) tiveram dificuldades no principio, mas se
adaptaram rapidamente, enquanto 14 alunos (37%) continuaram com alguma dificuldade.
Entretanto, 36 alunos (83%) afirmaram néo ter nenhuma dificuldade em navegarem nos menus
e 21 alunos (55%) classificaram o jogo como muito desafiador. Quando foi perguntado se eles
jogariam novamente, 31 alunos (81%) deram certeza que sim ou que provavelmente sim. A
questao sobre a melhoria da capacidade do aluno em perceber as vistas ortograficas apos
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jogar T3D Tetris, teve 19 alunos (50%) respondendo que “sim, melhorou um pouco” e 15 alunos
(39%) respondendo que “ndo melhorou muito”.

Quanto a capacidade deste jogo em auxiliar na melhoria do entendimento do tema
abordado, 27 alunos (71%) responderam que acreditavam que 0 jogo poderia auxiliar um
pouco. Em relacéo a jogabilidade, 30 alunos (79%) responderam que a realizacdo das acfes
desejadas no jogo entre boa e mediana. O nivel de detalhamento do jogo foi considerado de
bom a mediano por 30 alunos (79%). O design do jogo foi considerado de bom a mediano por
31 alunos (82%). Quanto a importancia do tutorial para a jogabilidade, 15 alunos (40%)
afirmaram que seria Util, 11 alunos (29%) que seria pouco necessario e 10 alunos (26%) sendo
indiferentes.

Analise dos resultados

Foi possivel perceber a facilidade com que os alunos entenderam rapidamente a dinamica do
jogo, se adaptaram aos desafios e seguiram jogando. A falta de experiéncia com o jogo
dificultou a utilizacdo dos comandos, porém a pratica do jogo ndo garantiu a memorizacao dos
comandos pelo teclado quando o aluno ndo estava habituado a jogar. Os menus de navegacao
foram aprovados devido a simplicidade de apresentacao, permitindo aos alunos se sentirem
seguros. Os alunos, em sua maioria, entenderam o jogo como desafiador, auxiliando no
estimulo para continuarem a jogar, aparentemente levando & memorizagao, contribuindo para o
aumento dos reflexos de resposta a acdo e do raciocinio rapido. A capacidade do jogo em
melhorar a visdo espacial dos alunos teria que ser mais estudada, utilizando mais tempo de
jogo e avaliacdes antes e depois dos jogos a fim de verificar resultados na prética.

O design da interface e o detalhamento das pec¢as devem ser aprimorados, a fim de
melhorar o entendimento dos sélidos e reforgar o conceito de jogo digital educacional inovador,
de carater mais dinamico e tecnolégico para a disciplina e com uma linguagem mais
descontraida. O tutorial foi considerado desnecessario, apontando para a atitude pré-ativa dos
jovens na atualidade, aonde eles véo direto & a¢éo do jogo buscando aprender com os acertos
€ erros quase que intuitivamente.

7 Consideracdes Finais

Independente do acerto ou erro, este jogo digital foca na trajetéria do jogador (aluno), ou seja,
no seu processo de construcao do conhecimento e ndo simplesmente no resultado final.
Propiciar ao aluno a constante reflexdo sobre as alternativas escolhidas, possibilitando novas
tentativas desde que baseadas em novas estratégias de acdo € o grande desafio dos
pesquisadores deste trabalho. A ideia do aluno estar diante de uma nova “ferramenta” que o
auxilie a construir seu conhecimento através da aprendizagem realizada por descoberta e de
livre manipulacéo, sob seu préprio controle e interesse € o que impulsiona esta pesquisa em
buscar melhorias.

O jogo digital T3D Tetris se mostrou capaz de motivar os alunos a novos caminhos para o
conhecimento do Desenho Técnico e também destacou o interesse e participacéo destes
alunos em apoiar pesquisas relacionadas a busca de novas formas para a aprendizagem. Em
uma préxima etapa, serd necessario realizar as modificagcdes no jogo a fim de contemplar os
apontamentos dos alunos publico-alvo desta pesquisa e que, atualmente, estao utilizando o
jogo com frequéncia em sala de aula.
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