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Em um momento tdo importante de inovagdo e de sustentabilidade, o SENAI vem se
dedicando as mudancas necessarias para poder atingir de forma atual o seu nicho de mercado.
Ao utilizar atecnologia a seu favor, 0 SENAI esta proporcionando mudancas na metodol ogia
aplicada despertando nos alunos maior interacdo com a realidade industrial apresentada de
forma ladica numa plataforma tridimensional. A ideia dos jogos em 3D vem com a
importancia de atualizacbes tecnolégicas em prol de melhores metodologias para 0 maior
aproveitamento de conteldos em sala de aula. Visando atingir o publico avo de forma
agradavel e motivacional fora criado o jogo Conquista. Ao recriar o ambiente industrial de
forma integrada a conhecimentos basicos e especificos formam-se profissionais que atendam
as necessidades do mercado. Com esta capacitacdo o indice tende a diminuir podendo a
Empresa alocar estes recursos em outras localidades em forma de investimento. Com a
diminuicdo das perdas, a Industria poderd reorganizar a questdo de investimentos propondo
melhores capacitacdes para seus colaboradores. Diante disso, a industria que menos detectar
perdas podera ter maior retorno (lucro) e por isso poderd reinvestir o capital empregado. Se
jogar e aprender pode fazer parte de um mesmo cotidiano educacional, porque néo o fazer?

Palavras-chave: Tecnologia. Inovacdo. Conquista. Jogos.A prendizado.

1. INTRODUCAO

Tendo em vista o crescimento da utilizagdo dos dispositivos digitais nos diversos
contextos, torna-se imperativo propor solucdes educacionais que se apropriem do potencial
dessas tecnologias. Este artigo visa apresentar um jogo educacional com aplicacdo na &rea de
Mecénica de Usinagem que se utilizard de ambiente gréfico 3D. A ideia parte da unido da
tecnologia de simulagcdo com a virtualidade tridimensional dos jogos computacionais para
fornecer ao educador uma ferramenta que auxilie o aluno em seu aprendizado. As atividades

gue serdo desenvolvidas através do jogo tém como objetivo estimular os alunos, de modo que



a0 serem apresentados a tecnologia da fresagem eles j4 estggam familiarizados com
procedimentos e técnicas compativeis com as hormas e a qualidade do trabal ho.

Aproveitar o potencia dos jovens e das tecnologias digitais na educacéo profissional
atlravés dos recursos computacionais representa uma grande oportunidade para o
desenvolvimento socia e tecnolégico da érea. Ao trabahar de forma multidisciplinar, o jogo
Conquista, traz conhecimentos bésicos para o convivio socia e conhecimentos especificos a
area de Fresagem Industrial. Conquista € um jogo educacional voltado especificamente para
os alunos de Fresagem Industrial, uma qualificagdo compreendida dentro da érea de Processo
de Usinagem, que por sua vez faz parte da Metal-mecénica. O professor ao desenvolver-se de
acordo com a atual conjuntura educacional torna-se adequado ao que o aluno necessita para o
aprendizado. As habilidades e competéncias sdo repassadas de forma afével e interativa num
ambiente que se desenvolve de forma ludica. Assim, estes sdo de fundamental importancia na
formacdo do individuo e profissiona de fresagem. A Fresagem industrial faz parte de um
conjunto de conhecimentos que deve desenvolver, e possui sua importancia dentro da
M ecanica de Usinagem. Avaliada sobre véarios pontos de vista, e de acordo com a necessidade
de mostrar que o professor pode trabalhar de uma forma aternativa em sala de aula, €
indicado aqui o ladico com o objetivo de tornar 0 ensino da fresagem mais prazeroso,
acrescendo assim a motivagdo e o interesse. Conquista € uma ferramenta que introduz o
componente ludico para gudar o professor no processo de ensino-aprendizagem. Ao
transformar o aluno em jogador, Conquista Ihe proporciona um ambiente divertido e
desafiador onde o0 desenvolvimento de competéncias e 0 acesso aos conhecimentos
transversais se déo de forma interativa e divertida, porém preservando-se o contetido formal e
normativo. E por isso que a admissdo do Iudico na educagio pelo meio de jogos deve ser
trabal hada para que possa desenvolver a maturacéo do raciocinio l16gico e espacia. O presente
trabal ho pretende relatar uma pesquisa sobre o uso do jogo Conquista no curso de Fresagem
industrial o qual simula uma industria em seu pleno funcionamento. As novas formas de
acessibilidade/interface, narrativa e tecnologia, bem como fatos da ludicidade da industria séo
demonstradas de forma a apresentar visdo atual de uma industria que utiliza de profissionais
com aptiddes em fresagem industrial. Este estudo objetiva refletir e analisar a influencia do
jogo Conquista, verificando suas contribuigdes para 0 processo ensino-aprendizagem. Nesta
pesquisa foi feito em resgate tedrico sobre o0 jogo e sua valorizagdo dentro da Educacéo
Profissional, como um recurso que contribui para a formacdo global do publico-avo,

desmistificando aideia de usar jogos apenas como entretenimento nas horas vagas.



2. HISTORICO

Os jogos assumiram um relevante papel no que diz respeito as atividades diarias,
embora as ressalvas feitas pelos adultos de seu desenvolvimento fisico e mental ndo sgja téo
agradavel. Entretanto, estes eram vistos pelo colegiado e pelafamilia como atividades diérias,
recreacdo entre outras. Estes jogos ndo eram entendidos como parte de uma metodologia
escolar e nem vaorizado como prética educativa. Hoje, educadores e pesquisadores,
incentivam a prética do jogo como forma de aperfeicoar o desenvolvimento. Desta forma, os
jogos que fazem parte de uma narrativa ludica, estdo adquirindo aos poucos uma nova
dimensdo. Recentemente se ganha um novo enfoque deixando de serem consideradas
atividades secundarias e passando a ser necessarios e aceitos como parte dos contelidos.

Os jogos expandem a mente por meio de treinos que exigem cautela, incitando a
reflex@o e beneficiando as habilidades da conversacéo. O uso periddico de artificios mentais
faz com gue a jogabilidade sgja instigada e hagja o dlargamento da capacidade de pensar e agir
do aluno. Segundo Moura (1992), o0 jogo pedagdgico € aguele que permite ao aluno pensar
com criatividade utilizando da légica numa atividade proposta pelo professor através do
método ensino-aprendizado.

Alguns autores relataram fundamentagdes com relagdo aos jogos. Eis opinides adversas:

Makarenke (1981), educador destacou a importancia do jogo quando orientados,
na série de conferéncias que proferiu em 1939;
Freud apud MANONI (1983) falou-se pela primeiravez aimportancia do jogo em
1903, afirmando que as criangas reorganizam suas ideias e as coisas do mundo;
Vygotsky (1992) afirma: “Inicialmente, as primeiras a¢les lUdicas surgem com
base na necessidade crescente de dominar o mundo dos adultos”;
Wallon (1994), o carédter sentimental em que 0s jogos se desenvolvem, a relacdo

entre individuos que 0 jogo é capaz de propiciar.

Com o uso pedagdgico dos jogos, a fixagdo de conceitos, a partir de grupos possibilita o
aprender e o desenvolvimento da cidadania. Para Grando (1995, 2000, 2004) e Marco (2004)
falaram da importancia dos jogos na educacdo matematica a partir de problemas matematicos

propostos a resol ugéo.

2.1 0 JOGO NO CONTEXTO EDUCACIONAL



Para Lévy (1993), o método é um dos fatores que mais contribui para a mudanca, sendo
essencia 0 seu caraer igualitario, historico e cultural. As coisas que utilizamos na
comunicacdo, na elaboracdo do pensamento e do conhecimento, conscientes ou nao
conscientes ddo suporte a inteligéncia. Como suportes podem-se apontar as elocucdes, 0s
simbol os, as solugdes tecnol égicas, finamente, todas as ferramentas criadas pela tradicéo, até
Mesmo 0S j0gos computacionais.

Atuamente encontramos alguns pesquisadores como Brougere (1998, 2002, 2004),
Huizinga (2000) e Kishimoto (1993, 2000, 2002) gque tém debatido sobre os paradigmas que
apontam o jogo e a sua relagao, a crianga e a educagdo. Rosa (2004), Marco (2004) e Moura
(1994) explanaram sobre a valorizagdo da utilizagdo de jogos no contexto de aulas para
aumentar a criatividade, a imaginacdo, 0 Senso critico, as estratégias para a resolucéo de
problemas e desencadeador de conceitos matematicos, valorizando assim, o0 seu papd
pedagdgico. Ao jogar, o aluno aumenta as habilidades como aprender a viver e colaborar com
0S outros, obedecer a regras, cumprir pactos, avistar ideias, desgjos e emogdes. Portanto, €
possivel verificar as potencialidades pedagogicas que 0s jogos computacionais apontam para
0 processo de ensino-aprendizagem. Estes jogos associam a cultura ludica de criangas, jovens
e adolescentes. Ao jogar, 0 estudante amplia sua capacidade de fazer perguntas, procurar
distintas solucdes, repensar situacOes, ponderar suas atitudes, encontrar e reestruturar novas
relagbes, ou segja, resolver problemas. E a partir desta perspectiva que entendemos ser

importante a utilizacgo do jogo computacional na educagéo.

2.2 HABILIDADESBASICAS

O jogo conquista mostra como o auno deve se comportar num ambiente de trabalho
industrial. A partir de conhecimentos basicos para o convivio social que aborda varias
disciplinas. Pode-se relatar a partir do primeiro modulo conhecido como Etica e Cidadania,
que foram abordados temas como direito do cidad@o, documentos necessarios para se tornar
um cidaddo, mora e ética pessoal e profissional. A questdo do bom relacionamento
profissional através do respeito muatuo e dos bons modos. As falacias do “Bom dia”, “Boa

Tarde”, “Com licenga”, “posso entrar?”, entre outras situagdes onde é necessario 0 uso do
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bom senso e da boa educagdo para se ter um local de trabalho agradével. O segundo médulo
abordado foi 0 da Gestdo da Qualidade. Neste pode-se ressaltar a histéria da qualidade total,
as normas 1SO 9000, o enfoque no processo, as 07 ferramentas da qualidade, entre outras
ferramentas como os 05’S. Tudo para tornar o jogo entendivel e adequado a necessidade de
uma industria. O terceiro modulo foi o de Gestdo Ambiental, tema muito falado e conhecido,
mas ndo téo abordado nas industrias. Neste médulo fora abordado um pouco da histéria, as
normas gue o rege, que € a ISO 14000, um pouco de ecologia, biomas e terra. No quarto
modulo pode-se repassar nogoes de Higiene e Seguranca do Trabalho tema muito importante
para as industrias. Este tema aborda a prevencdo de acidentes de trabaho, doencas
profissionais, riscos existentes, equipamentos de protegdo coletiva e equipamentos de
protecdo individual. No quinto e Ultimo modulo expds-se informagdes importantes sobre
primeiros socorros. O valor de um socorrista numa empresa/industria, o papel deste, aspectos
legais dos primeiros socorros, materiais imprescindiveis para atender bem o acidentado e
possivels problemas.

Com relacéo a estas habilidades foram abordadas situacfes em que se faz importante
obedecer a regras, saber falar com pessoas - dialogar, entender a questdo e importancia da
subordinagdo em uma empresa, 0 que se deve usar ou &0 como equipamento de protegdo, se
s80 importantes, onde pode andar numa indlstria, como andar, observar as normas de
seguranca, 0s equipamentos de seguranca, tudo demonstrado num ambiente tridimensional, de

altaresolucéo e impactante na ludicidade e veracidade de uma industria.

2.3HABILIDADESESPECIFICAS

Com relacéo as habilidades especificas fora criado um médulo de importancia extrema.
De inicio falou-se de fresagem mecéanica, identificando as fresadoras com sua classificacao,
0S acessorios destas e seus elementos de fixagdo, como cal¢os, macacos e chapas. Depois se
abordou as fresas, 0 método de fresagem, o calculo das rotagbes por minuto (rpm), o
alinhamento da morsa e do material, processo de execucdo, montagem de morsas e fresas,
montagem do cabegote universal. Os tipos de fresas e chavetas, tudo para alinhar o jogo ao
conhecimento que fora ensinado ao aluno nas oficinas e salas de aula.
A fresagem é um processo de usinagem mecanica, feito por fresadoras e ferramentas
especiais chamadas fresas. A fresagem consiste naretirada do excesso de metal ou sobremetal

da superficie de uma peca, a fim de dar a esta uma forma e acabamento desgjados. Na
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fresagem, a remocéo do sobremetal da peca é feita pela combinagdo de dois movimentos,
efetuados a0 mesmo tempo. Um dos movimentos é o de rotacdo da ferramenta a fresa. O

outro é o movimento da mesa da maguina, onde é fixada a peca a ser usinada.

2.4 POSSIBILIDADES

Com o uso de tecnologias, quebraram-se barreiras possibilitando o uso por parte de
alunos e professores de jogos como forma de disseminar a informagéo rompendo empecilhos
de uma sociedade globalizada. A utilizagéo das TIC’s como ferramentas de construcdo de
conhecimento chega movimentando e estimulando educadores para a adequagdo e utilizacéo
datecnologia.

Para Silva (2003, p. 14), “na medida em que ha uma apropriacdo efetiva das novas
tecnologias, aunos e professores podem fazer parte de uma nova escrita e de uma nova
dindmica educacional, (...), ao invés de ficar a margem deste processo”. Observa-se que
professores e alunos ja usam desta tecnologia para estudar de forma interativa; deixando um
pouco do tradiciona que € asalade aula. A potencialidade utilizada de forma pedagdgicatraz
a importancia da valorizagdo do ambiente 3D evidenciando inovagfes voltadas a educacéo.
Com o uso da tecnologia, a expectativa de adicionar informagédo € aumentada e, o professor
deve estar proximo para auxiliar no processo de aprendizagem. Segundo Soares e Almeida
(2005, p.3): um ambiente de aprendizagem pode ser idealizado de forma a quebrar
paradigmas de ensino-aprendizagem como transferéncia e passividade do colegia e
possibilitar a constituicdo de uma cultura informatizada e um saber compartilhado, onde a

interacdo e a comunicacado sdo fontes da construcéo da aprendizagem.

3.METODOLOGIA

As ferramentas ainda sdo pouco utilizadas na mediagcdo da aprendizagem em sala de
aula, partindo-se que a usabilidade € grande no dia a dia das pessoas. A fata de
conhecimento € um dos obstaculos mais fortes verificados a esse uso na educacéo gerou a
seguinte pesquisa, de forma que neste contexto foi aplicado dois tipos de pesguisa, a
qualitativa e a quantitativa. Para a averiguacdo foi concretizada em um enfoque qualitativo,
optou-se por desenvolver a pesguisa com um numero encurtado de sujeitos a fim de
acompanhar detalhadamente todas as a¢fes no jogo desenvolvidas. Afirmam Ludke e André

(1996), em uma pesqguisa qualitativa pode ocorrer uma fase exploratoria, essencial para uma
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definicdo mais precisa do objeto em estudo. Esta fase caracterizou-se iniciamente pela
definicdo do problema de pesquisa. Procurou-se fazer a verificagdo também com os
professores com relacdo a usabilidade e ajogabilidade de forma a fazer melhoramentos na sua
aplicacéo.

O cenario principal se propde a oferecer um ambiente de contexto fabril no qual se
desenvolvem atividades de metalurgia com foco em estruturas metdlicas de cobertura, como
telhas de aco simples, lges de aco, gondolas e aramados. A empresa € composta por um
conjunto de maguinas e equipamentos que estdo dispostos de modo a formar uma linha
continua que vai desde a entrada de matéria-prima até o produto acabado. Logo como a
pesguisa é também quantitativa, foram coletados e tratados os dados através das técnicas da
estatistica descritiva, 0 que permitiu se chegar a algumas informagfes sobre a forma como os

alunos e professores percebem e utilizam este jogo no ensino-aprendizado.

Figura 01: Ambiente de Jogo - Fabrica

4. RESULTADOS

Com relagdo a andlise quantitativa, a populacdo estudada foi de 300 alunos. A amostra
analisada foi aleatdria e participaram 100 alunos do curso de Fresagem Mecénica. Foram
distribuidos questionarios com questfes objetivas. Com relacdo ao grau de dificuldade, 57%

dos pesqguisados acharam facil, 29% acharam o jogo dificil e 14% médio. Ja a facilidade de



utilizar os botdes e menus, 67% acharam de fécil manipulacdo, 25% acharam razoaveis e 8%
acharam dificil. A sonorizac&o do jogo foi apontada como satisfatéria com 67%.

Figura 02: Grau de Dificuldade  Figura 03: Grau de Facilidade  Figura 04: Grau de Dificuldades
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A opinido da maioria confirma gue o jogo contribui para o aprendizado. Com relagéo a
identificar as competéncias transversais no jogo 83% afirmam que identificam, enquanto que
17% ndo identificaram. Ja com relagdo a continuidade do jogo os participantes responderam

na sua totalidade que acharaimportante.

Figura 05: Sonorizacéo Figura 06: Contribuicdo do jogo
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Com relacdo a andlise qualitativa pode-se identificar uma mudanga no comportamento
do auno com relacdo ao aprendizado da disciplina. Surge um maior interesse em buscar
conhecimentos através de interagdes chamativas e agradaveis. Uma forma nova de se adquirir
conhecimento a base da ludicidade no ensino aprendizagem. O interesse e 0 melhoramento
espontaneo fez com gque o aluno buscasse no jogo uma forma de se divertir e a0 mesmo tempo
aprender construindo saberes com motivagdes. Como a interacdo se passa hum ambiente
Fabril observou-se o crescente entendimento de disciplinas que se utilizam na execucdo de
tarefas, como Seguranca do Trabalho (sabendo o que se pode ou n&o fazer), Gestdo Ambiental
(questéo do lixo e seus tipos), Gestédo da Qualidade (executar as atividades com eficiéncia e
eficacia), Relacionamento inter e intrapessoa (0 convivio socia). O jogo Conquista
proporcionou assim, ao jovem, ainteracdo com o profissionalismo e o0 social. As vertentes do
jogo chama o aluno a mergulhar num mundo ainda n&o t&o conhecido, mas com teorias e
préticas para que possam executar seus trabalhos de forma antecipada aos possivels

problemas encontrados no decorrer de suas atividades laborais.

5. CONSIDERACOESFINAIS

Considerando o referencia tedrico adotado verificaram-se as potencialidades do jogo
Conquista para a apropriacdo de conceitos de Fresagem num ambiente Industrial. Como
pudemos verificar, 0 jogo apresenta em sua estrutura alguns conceitos simulados de uma
indastria definidos como uma maneira de elaborar as estratégias de jogo diante de uma
situacéo do dia a dia. Além disso, o processo de mediacdo pedagogica pdde ser visto como
um processo de comunicagao que auxiliou os sujeitos na construcao de significados.

Como oferecido ao aluno uma melhor maneira de adquirir conhecimento, auxiliado das
aulas de fresagem mecénica, 0 modelo de jogo aqui apresentado demonstrou um nivel de
satisfacdo adequada ao seu publico de destino. Com opcdes de jogabilidade dos dois géneros,
gue fazem parte do publico — avo a ser atingido, seguindo objetivos e executando tarefas,
mais uma forma de apresentar o conhecimento de forma agradavel e atual ao publico que hoje
estd “conectado” a todas estas tecnologias. A educacdo tende a acompanhar, com 0s métodos
oferecidos, 0 seu publico; caso ndo acontegca serd visto como algo inadequado aos olhos

criticos dos aunos. Ao conseguir prender a atencdo do aluno e fazer com ele goste da
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disciplina e a compreenda de forma clara e objetiva, o jogo tridimensional chamado
Conquista atinge seus objetivos provando que a informacdo através dos meios de
comunicacdo tecnoldgica pode trazer o conhecimento juntamente com o lazer de forma
grandiosa desmistificando o atrasado ou tradicional.

As contribuicdes pedagogicas do jogo para a aprendizagem merecem destaque, uma vez
que a problematica foi atingida e resultando solugBes que através de autores renomados
atribuem a identidade do jogo ao conhecimento. O modo como o contedo foi repassado €
dindmico e consequentemente atraente aos olhos do pesguisado, proporcionando maior
envolvimento e interesse com a metodol ogia aplicada.

Portanto, a partir de uma necessidade identificada em sala de aula, o resultado do
estudo-piloto comprovou-se, com base nos dados elencados, que o produto Conquista obteve
éxito no que tange a jogabilidade, a fixacdo de contelido e a aceitacdo da ferramenta como

objeto de ensino-aprendizagem.
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