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Resumo

Este livro digital apresenta uma sequéncia didatica com os conceitos da
gamificacdo como recurso pedagdgico para uma abordagem contemporanea,
que conduza e envolva o processo de ensino e aprendizagem acerca do tema:
introduc&o a mecanica no curso técnico em mecanica integrado ao ensino medio.

Esta descrito um método que possa ser utilizado como planejamento pelo
docente em aplicacdo da sequéncia didatica gamificada no ambiente
educacional através do jogo identificado como Ludosmec.

Por fim uma sequéncia didatica gamificada que possa ser utilizada pelos
professores como recurso didatico, sendo uma abordagem pratica, utilizado na
educacgao profissional.

Os resultados permitem-nos afirmar que a organizagao do trabalho
pedagadgico, norteia e convida a reflexdo quanto aos objetivos de cada atividade
€ aos possiveis caminhos para o seu desenvolvimento.

Contudo, a estrutura proposta e discutida parece caracterizar uma
alternativa interessante ao desenvolvimento de um engajamento e motivagéo ao
estudo.

A utilizagdo de jogos no ambiente escolar, proporciona a insergdo de
tecnologias no processo de ensino e aprendizagem, favorecendo o
desenvolvimento dos alunos em sala de aula. O objetivo deste trabalho é
promover os conceitos da gamificagdo como recurso pedagdgico, para uma
abordagem, que conduza e envolva o processo de ensino aprendizagem nos
cursos de tecnologia.

A sequéncia didatica gamificada se apresenta como recurso didatico para

nortear atividades em sala de aula, a fim de construir novas ferramentas de

ensino, com os jogos contribuindo com ambiente escolar.
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Fase O—Time

Deve ser realizada uma dinamica onde é escolhido entre 4 a

6 alunos.

Vocé deve solicitar voluntarios para serem lideres
espontaneamente, onde cada lider escolhe um integrante para seus
grupos por vez e desta forma montarmos os grupos conforme as
afinidades.

Cada grupo deve ser reunir e escolher:
- Nome para o grupo

- Musica ou brado

- Imagem ou avatar

Todos os itens anteriores devem representar os integrantes de
cada TIME.

Nesta a fase busca-se os componentes do jogo:

- criacdo do avatar e um grafico social onde os alunos percebam seus amigos no jogo e que
sejam capazes de interagir, criando assim uma extensao da experiéncia na turma, fatores
importantes no inicio.

Para esta fase as dinamicas estao ligadas a:

- criacdo da narrativa do jogo, uma estrutura que torna o jogo coerente, e estd na
apresentagado da problematizagao da sequéncia didatica.

- COMo 0s grupos interagem em seus relacionamentos, seja entre amigos, colegas ou
adversarios. Desta forma no inicio estao muitos presentes diversas emogdes, especialmente
a da diversao.

Na aplicagao das mecanicas do jogo estdo relacionadas:

- chances que criam uma sensag¢do de surpresa ou incerteza que cada grupo terd no jogo.
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Para realizacdo do somatdrio das atividades propostas na

sequéncia didatica gamificada segue a tabela:

‘ ~
(‘J} PONTUACAO
LubposMmec
GRUPO FASE 01 FASE 02 FASE 03 FASE 04 FASE 05 TOTAL
Cruzada das Educar pela Passa ou Kahoot
X Desenho Code
Palavras Pesquisa Repassa LUDOSMEC

A tabela deve ser preenchida com o nome
dos grupos e a pontuacgao de cada fase,
visto que as fases sao independentes e sua
realizacdo é feita de forma customizada em
relacdo ao tempo ou periodos disponiveis
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Fase 1 — Cruzada das Palavras

Sera entregue uma folha com as informagdes que devem ser preenchidas da

cruzadinha e do caca palavras customizado a disciplina de introdu¢do mecanica com

palavras chave que introduzem termos e conceitos relacionados ao curriculo.

Neste trabalho o grupo que entregar recebe uma pontuacao proporcional ao tempo

e 0 acesso a proxima fase do jogo. Os alunos
precisam do laboratério para pesquisar e

encontrar as respostas no trabalho em grupo.

Para esta fase serdao desenvolvidas atividades
onde o aluno pode pesquisar palavras e se
aproximar dos conceitos na introducao
mecanica em didlogo com seus grupos.
Componentes:

- Missao ou conquistas onde a nogao de jogo e
de que o grupo deve executar no jogo.

- Pontuacao ao final da fase e dos conteudos
desbloqueaveis, ja que necessitam terminar
estd atividade para receber as informagdes da
proxima etapa. - Se estabelece o ranking
devido a pontuacdo diferente relacionada a
tempo de entrega de cada grupo.

As dindmicas estao ligadas:

- Como os grupos interagem

- Emog0des, especialmente a da diversao.

As mecanicas como:

- Cooperagao e competicao se apresentam
criando o sentimento de vitdria e derrota.
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MODELO Cruzada das Palavras-Mec
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Cruzadinha
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* S5a0 24 palavras de termos que utilizamos na oficina de usinagem mecénica
= Estio relacionados as maguinas, ferramentas, instrumentos e acessdrios.
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Fase 2 — Educar pela
Pesquisa

Na resolucao da fase anterior sera revelado os
temas de trabalho da pesquisa e as informagdes para
realizag¢do do trabalho sobre o contetido desenvolvido
na disciplina de introducdo a mecanica, onde deverdao
construir a partir de topicos e com os conhecimentos
adquiridos anteriormente perguntas e respostas que
serdo utilizadas na proxima fase do jogo. A entrega de
10 questdes gera para cada grupo 1000 pontos e
habilita para o préoximo desafio, sendo que cada

questdo construida e entregue a mais vale 100 pontos.

Quando aluno pesquisa e corre atras
das informacdes necessarias para seu
desenvolvimento, a autonomia e
criatividade se fazem presentes.

Em relagdo as componentes do jogo,
nesta fase se identificam:

- Niveis com representagdao numeérica da
evolucao de cada grupo e assim com as
demais o jogo esta estruturado em fase.
Nas mecanicas do jogo a possibilidade
de aquisicdo de recursos, onde o grupo
pode coletar mais questdes que possam
ajuda-los a atingir o objetivo.

E dindmicas como:

- Desafio por atingir um objetivo,

- Recompensa pelo esforco extra na
construcao de questdes.
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MODELO - REGRAS EDUCAR PELA PESQUISA

REGRAS DO JOGO
Sua equipe deve realizar a construcao de 10 questdes com resposta, para
receber 1000 pontos.

Seréo questdes relacionadas com os seguintes temas:

+ Tecnologia

+ Tipos de Maquinas

+ Processos de fabricagao

+ Ferramentas

+ Tipo e caracteristicas de
Ferramentas manuais

+ Tipo e caracteristicas de
Ferramentas de Fresamento

+ Tipo e caracteristicas de

Ferramentas de torneamento

- Vocé deve entregar em arquivo Word para o e-mail gamemecanica@gmail.com

- Garanta 1000 pontos entregando 10 questoes
- Mas seu TIME pode entregar quantas conseguirem construir!!!!

- Cada questao entregue a mais vale 100 pontos

DICA: Lembre-se que estas questbes serao utilizadas no jogo passa ou repassa e que

serao importantes para suas conquistas.

Obrigado e bom trabalho!!!




LubosMeaec

Fase 3 — Passa ou Repassa

Onde as questdes entregues por cada grupo serdo sorteadas e utilizadas no jogo

passa ou repassa.

O jogo consiste em um conjunto
de botoeiras que cada grupo recebe e que
ao sinal do interlocutor ou a interrupg¢ao
de uma musica, o aluno que ficar
escolhido pelo grupo para acionar o
comando deve bater o mais rapido
possivel, com isso quem acionar o
comando primeiro fara com que acenda

um LED e um sinal sonoro.

Desta forma o grupo mais rapido
escolhe qual o grupo ira responder suas

questdes, se a resposta for correta sao

Em relagdo as componentes do jogo, se
estabelece:

- Combate, sendo a disputa onde os grupos
e os jogadores de cada time se enfrentam

Nas mecanicas do jogo como:

- Feedback instantaneo durante as rodadas
desta fase

-Estado de vitéria ou derrota de cada
grupo.

Nas dinamicas também estdo presentes:

- Desafio

- Restricdes em cada rodada do jogo.

500 pontos para o grupo, se o grupo que deve responder ndo souber repassa para o grupo

que perguntou podendo escolher quem respondera a questdo dentro do grupo e este ndo

podera receber ajuda, se acertar ficam com os pontos € se errar passam 0s pontos.

Sdo rodadas distintas onde os grupos devem fazer um rodizio dos grupos entre si

para todos tenham possibilidade de responder e participar.
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MODELO - REGRAS PASSA OU REPASSA

Parabéns por passar para esta fase!ll!
LUDOSMEC - Passa ou Repassa da mecanica

REGRAS DO JOGO

O grupo que bater primeiro pode escolher para quem ird perguntar e qual integrante
ira respondera.

e (Cada resposta correta sdo 500 pontos para o grupo;

e Se ndo souber repassa para o grupo que perguntou podendo escolher quem

responder3;

® Resposta certa soma-se os pontos e resposta errada os pontos retornam ao

grupo.

Como vai ser as Rodadas!!!

Rodada 01 - Cada grupo pode ser escolhido uma vez somente

Rodada 02 - Cada grupo escolhe para quem ira perguntar

Rodada 03 - O interlocutor faz as perguntas e o grupo que bater primeiro
responde.

Rodada 04 - Inicia um novo ciclo escolhido pela turma

* Cada grupo escolhe um fiscal para o controle das a¢des.
** Lembre-se de colocar a musica tema do grupo durante a pergunta ou resposta de

seu grupo.

*** Para isso deixe alguém responsavel por ser o DJ.
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Fase 4 — Desenho Code- Localize o
desenho

Na atividade proposta serdo distribuidos na escola cartazes com QR Code (OR
code, ou codigo QR, é a sigla de "Quick Response” que significa resposta rdpida.), desta
forma o grupo reunira sua equipe para encontrar os QR Code que estdo distribuidos na
escola, cada QR code informa uma perspectiva corresponde as vistas essenciais de
desenho técnico que deverdo ser interpretados a partir das informagdes contidas nos
codigos, quando o grupo encontrar todas as imagens poderd responder a questdo
corretamente em relagdao ao desenho técnico através de uma interpretagdao em grupo. Cada
equipe deve indicar no minimo um integrante do
grupo para instalar um aplicativo para leitura dos

Em relagdo as codigos ou utilizar a camera do smartphone para
componentes do jogo, se
estabelece:

- Times em busca de
realizar as atividades. Nas imagem encontrada e também as respostas corretas.
mecanicas do jogo:

Desafio onde devem

leitura dos codigos que serdo encontrados na

estrutura interna da escola. Serdo pontuados cada

encontrar imagens na
escola

- Cooperagdo para que
cada integrante tenha um
papel importante na

realizacdo da tarefa

- Feedback que permite
que possam acompanhar
Seu progresso.

Desta forma as dinamicas
estdo relacionadas com:
- Narrativa do desafio

- Relagbes de interagao

- RestrigGes relacionadas
as regras também criam
emogodes distintas.
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MODELO- Desenho Code

Parabéns por chegar nesta fase!!!!

Desenho Code - Localize o desenho
REGRAS DO JOGO

Na atividade proposta vocé reunird seu grupo para encontrar os
OR CODE que estao distribuidos na escola.

Junte sua equipe e indique no minimo um integrante do grupo
para instalar um aplicativo para leitura de QR Code.

Baixe as imagens ou faca um print do que encontrar e
encaminhe somente a montagem correta para o email

gamemecdanica@gmail.com . Cada imagem encontrada vale 100

pontos

Desafio: Encontre a perspectiva corresponde as vistas
essenciais para interpretacdo do desenho. Cada peca encontrada e
enviada corretamente com as suas respectivas vistas do desafio vale

5000 pontos, no total de 5 pecas;

Bom jogo!!!
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Fase 5 —Jogo: O que sou eu?

E um jogo de cartas que deve ser jogado individualmente, mas que o seu resultado

sera somado a pontuacado final do grupo.

Cada baralho contém cartas com imagens de
elementos relacionados a mecanica e carregam trés dicas

para que possam encontrar as respostas.

A carta deve ficar virada e através de perguntas onde
os oponentes somente podem responder sim ou ndo devera
identificar seu elemento, pode fazer quantas perguntas
precisar, porém quando utilizar as trés dicas precisa
responder ou passa a rodada sem pontuar. Quando descobrir
a resposta deve dizer “eu sou...” desta forma vai pontuar o

valor de cada carta.

Em relacdo as
componentes do jogo, se
estabelece:

- Conquista de pontos
em cada carta

- Disputa que ocorre
entre os jogadores de
cada mesa.

As mecanicas do jogo
sao

- Desafio de
enfrentamento e

descoberta

- Feedback instantaneo
se encontrou a resposta
- Turno onde no jogo
cada oponente tem seu
préprio tempo e
oportunidade para jogar.
DIENER{JINEES
dinamicas sao:

- RestrigOes relacionadas
as regras do jogo — A
progressao na conquista
de cada carta.




LubosMec

MODELO -~ Regras do jogo O que sou eu?

Parabéns por passar para esta fase!!!!

O que sou eu?
REGRAS DO JOGO

—-> Cada grupo deve participar de uma mesa com um representante.

=> Coloque a carta com o verso para o colega que ira responder. Comece com
perguntas genéricas. Vocé podera fazer um ndmero indeterminado de

perguntas.

DICA: Como o jogador comega com infinitas possibilidades de perguntas, fagca perguntas que
eliminardo a maioria. Perguntas genéricas (como "Eu sou uma maquina?" ou "Eu sou uma
ferramenta" ou Eu sou um instrumento?) direcionardo vocé, e suas proximas perguntas serdao

apenas para confirmar sua intuicdo

=> Nojogo "O que sou eu?" os jogadores respondem apenas "sim" e "nao". Formule
perguntas especificas com base na sua deducdo. Restrinja as perguntas durante
0 jogo. Sua proxima pergunta deve ser de acordo com o "sim" das perguntas

anteriores.

DICA: Desta forma vocé podera dividir grandes categorias em pequenos grupos de
possibilidades. Por exemplo, se vocé recebeu um "sim" para a pergunta "Eu sou uma
ferramenta?" na rodada anterior, podera restringir a préoxima pergunta, dizendo: "Sou uma

ferramenta de bancada?" ou "Sou uma ferramenta de usinagem?".

=> Cada carta tem 3 dicas para facilitar e quando souber a resposta vocé deve falar

“Eu sou .... E responder o acredita

Serd somado a pontuagao individual de cada participante para compor o placar
final de sua equipe.
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MODELO DE CARTA

e

LubosMec
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Fase 6 — Kahoot LudosMec

Onde os alunos acessam uma pagina na internet e com um codigo gerado pela
plataforma do Kahoot podem iniciar a partida, este serd configurado com as questdes

relacionadas a turma e aos conteudos sobre a disciplina de introdug¢ao a mecanica.

Onde recebe um troféu virtual e os pontos somados no jogo automaticos sao

destinados aos montantes de cada grupo.
Para jogar vocé deve acessar o link:

https://create.kahoot.it/share/ludosmec-introducao-a-mecanica/256ceeba-daba-

4274-9375-a4f04732cded

Kahoot' {i} Home @ Discover ‘= Kahoots ol Reports Upgrade now D O

Report options e

LudosMec - Introdugdo a mecanica ¢

Summary Players Questions (4] Feedback

=
2
3
rd
Game rating Learning Recommended Feedback =
How did players rate this kahoot out Did players learn something from Would players recommend this How did this kahoot make players
of 57 this kahoot? kahoot? feel?
. o 5 0 5 © .
o o o Q e o
® »

Imagem do FeedBack

Em relagdo as componentes do jogo, se estabelece:

- Conquista de bens virtuais como medalhas e troféus em premiagao a cada rodada.
As mecanicas do jogo como:

- Desafio

- Feedback instantaneo

- Ranking aparece automaticamente.

Contudo as dinamicas sao:

- A progressao de seu desempenho que é gerado automaticamente
- Restricdes do tempo de resposta
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Conclusao

A compreensdo de que cada ser tewm sen potencial, suas limitagses e wmerece
ser Visto como tm ser dnico com seu ritimo préprio de aprendizado e suas necessidades
especificas, dificuldades e potenciais. Cabe ao professor tentar identificar em cada
alue estas caracteristicas e propiciar o desenvolvimento adequado a sua
especificidade na tentativa de um proaresso vdividual de wmodo due cada aluno consina

a sen tempo alcangar um novo patamar, Ama nova perspectiva, um novo couhecimento.

Desta forma proposta pedagboica contribuin por tornar as aulas wmais
dindmicas e interessantes, abordando assuntos relacionados a wecinica de forma

singular.

Na aplicagdo da sequéncia diddtica aamificada, as atividades colaborativas
foram realizadas wos ambientes com a necessidade de uma sala de aula e laboratério
de computadores com acesso a Twuternet, bem como os ambientes internos da
instituigdo devido as diferentes fases do jooo que exigem acesso a informagdo para o
aluvo e liverdade para vivenciarmos as praticas, Piante disso deve-se mencionar gque
se faz necessdrio uma estrutura propicia nos ambientes educacionais como recurso
assotiado a wetodologia, devido ao sen potencial de contribuir para a construgdo do

conhecimento.

Para alcangar o objetivo especifico, o ebook com a sequéwcia diddtica
gamificada vo jooo Ludosmec esta elaborado para disponibilizar o produto educacional,
a sequéncia diddtica gamificada acerca do tema introdugdo a mecanica o curso +écvico
integrado ao ensino médio, como recurso diddtico para docentes due atuam va disciplina
de ntrodugdo a wecavica, was também estabelecer a possibilidade de aplicagdo da

seduéncia em diferentes contextos educacionais.

Desta forma as tecnologias disponibilizadas geram mudavgas vo cotidiavo da

sociedade, e due por sua Vee refletiram vo processo de ensivo e aprendizagem, diante
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desta realidade existiram wecessidade de adaptacdes e atengdo vo planejamento
pedagbaico, bem como na estruturagdo das escolas, € ainda vas pesauisas para due

tenhamos subsidios para perceber suas nuances nos diferentes contextos.

A seauéncia diddtica gamificada oferece ao educador wma  abordagem
estratégica que possibilita o aluno vivewciar em sala de aula a estrutura de um jooo.
Portanto é essewcial que haja um planejamento didatico e uma reflexdo parte do

docente na procura de uma mellnora na pratica educativa,

A seduéncia didatica gamificada vo jogo Ludosimec como produto educacional
possibiliton o engajamento e interagdo ewtre alunos para resolugdo da problemdticas
apresewtadas sobre wecdnica em seus conceitos introdutérios, desta forma

contribuindo ludicamente com a pratica docente.

Portawnto, como trabalno futuro, sugere-se a aplicagdo de sequéncia didatica
gamificada em diferentes contextos de educagdo +écvica para investigar seus efeitos
e subsidiar os docentes com produtos dque possam ser utilizados em conhecimentos

especificos was variadas disciplinas dos curses como antomagdo, wecatrénica entre

oUutros o eixo +@cmolé@ico\
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