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No ensino tradicional do desenho técnico na graduacéo, a dificuldade do académico em relacionar a projegdo em
planos geométricos (2D) de um objeto em 3 dimensdes (3D) seccionado, leva ao questionamento da necessidade
de serem desenvolvidas praticas pedagdgicas inovadoras voltadas para esta area.

E possivel observar que o aprendizado da representagio espacial de um objeto (2D) seccionado, atualmente
ainda é apresentado por meio de exercicios tradicionais pouco explorados interativamente, 0 que ocasiona uma
perda na comunicacédo entre professor/aluno, devido a linguagem utilizada no ensino ser diferente da linguagem
digital utilizada pelos académicos em questdo. Além disso, ter uma demanda superior a 300 alunos por semestre
matriculados na disciplina de desenho técnico e ser pré-requisito para disciplinas das 16 Engenharias existentes,
além da Arquitetura e do Design Visual e de Produto sdo fatores preocupantes neste cenario.

A ideia de que o aluno desenvolva habilidades a fim de modificar a sua concep¢do de aula como sendo
monotona, cansativa e desmotivadora; respeitando e conciliando o raciocinio, ritmo e a légica deste aluno,
desenvolvidos individualmente por ele se torna um grande desafio.

De acordo com as mudancas percebidas no atual cenario das tecnologias de informagdo e comunicagdo, onde o
conhecimento compreendido e transmitido esta sempre em movimento e ao alcance de todos, o perfil do aluno
universitario vem sofrendo sensiveis modificacfes ao longo dos Gltimos anos, pois 0 acesso a informacédo ocorre
em ritmo acelerado através dos ambientes virtuais. Desse modo, a postura do professor que apenas transmite a
informacdo ou conhecimento estda modificando, forcando-o a transformar a sala de aula num local que possibilite
0 cruzamento dessas informacOes, o desenvolvimento do pensamento critico, a interagdo com situagdes-
problemas em que o aluno necessite aplicar os seus pré-conceitos, reestruturar o seu pensamento, elaborar
estratégias de acdo, testar hipoteses, criando ou recriando conceitos. As ferramentas digitais tém marcado este
ritmo nos alunos, uma vez que estas sdo as variaveis que 0s jovens estdo se relacionando na sociedade, sejam
através de foruns de discussdo, comunidades virtuais, blogs, sites, jogos digitais colaborativos ou nao.

Portanto, percebe-se a necessidade em redirecionar os contelidos que sdo consagrados na base teérica abordada
em sala de aula, permitindo que novas praticas pedagogicas sejam utilizadas de modo a acompanhar o novo
perfil do aluno da era digital. Desta forma, a utilizacdo dos jogos digitais em sala de aula tem um grande apelo na
adogdo do carater ludico que tende a libertar o aluno da “tensdo de aprender”.

Jogo Digital como Objeto de Aprendizagem

Uma das principais vantagens em utilizar o jogo digital no contexto do ensino é a motivacdo do aluno enquanto
jogador, uma vez que ele compreende melhor as informacfes apresentadas, pois aprende enquanto se diverte
(PRENSKY, 2001). Somado a isso, Tarouco (et al, 2004) cita que é possivel perceber o0 aumento da capacidade
do aluno em reter o que foi ensinado devido a facilidade de aprendizado que os jogos digitais proporcionam,
visto que estes exercitam as funcfes mentais e intelectuais do aluno.

O jogo digital precisa ter uma dindmica na relacdo aluno/conhecimento, uma vez que o aluno € o ator principal
na resolucdo de desafios, tendo assim uma participacao ativa e uma exploracdo nao linear, onde sua auto-estima
e o sentimento de confianc¢a ndo podem ser abalados mesmo que o aluno “perca o jogo”, incentivando-0 a jogar
novamente e a superar estes possiveis obstaculos. Esta estratégica serve de base solida para a construcdo do
conhecimento onde o erro ndo tem vez.

Desta forma, utilizar a metafora de “jogo digital”, como objeto de aprendizagem para o ensino de desenho
técnico, oportuniza situagdes-problemas em que o aluno através de sua prépria logica, possa criar estratégias de
acdo reconstruindo novos conceitos de modo a realmente se apropriar deles e ndo apenas aceita-los, uma vez que
0 conteudo € realmente complexo e exige concentracéo, reflexdo e interagdo entre eles.

Metodologia

O jogo Te-3D Tetris foi idealizado para ser um objeto de aprendizagem voltado as aulas da disciplina de
Desenho Técnico, utilizando a metafora do jogo Tetris, abordando o estudo de vistas seccionadas simplificadas e
complexas em 2D e 3D.

A metodologia utilizada iniciou com o desenvolvimento de fluxogramas a fim de analisar a forma como o jogo
iria funcionar. Através desse estudo, ficou estabelecido o objetivo do jogador, o sistema de pontuacdo e as
ocasiBes em que a dificuldade do jogo aumentaria.

O Te-3D Tetris foi desenvolvido com o Unity3D, um sistema de criagdo de video games que funciona através de
uma plataforma de edicdo que pode ser vinculada a scripts (textos) escritos nas linguagens de programacao
JavaScript, C#, ou Boo. A linguagem de programagao escolhida para o desenvolvimento do jogo em questéo foi
0 JavaScript, motivada pelos conhecimentos em programacao nessa linguagem pela equipe. Para a escrita dos
scripts, utilizou-se o editor de codigos Notepad++.

Os solidos necessérios para os desafios tiveram que ser previamente selecionados em livros especificos de
desenho técnico. Uma vez selecionados, foi necessario separd-los por grau de complexidade, a fim de permitir
niveis de dificuldade ao jogo. A medida que os sélidos eram escolhidos, foram modelados no Blender3D, um
software de modelagem 3D de cddigo aberto que por ser gratuito e exigir baixos requisitos de hardware,
alcangando as necessidades do projeto, voltado para a construgdo de solidos com malhas pouco complexas.
Como o Unity3D ndo trabalha com a extensdo padrdo de arquivos do Blender (blend), houve a necessidade de
exportar os sélidos para o formato .obj (objeto). Foram modeladas 10 pegas, que consistiam em solidos cubicos



seccionados em diferentes padrdes, ou seja, as pecas em questdo se encaixavam de duas a duas, conforme o
padrdo de sua seccdo, formando ao todo cinco cubos.

A interface inicial (Figura 1) foi desenvolvida baseando-se no design do filme “Tron, O legado”, da Disney
(Figura 2), uma vez que se pretendia que as interfaces do jogo tivesse um carater futurista. Para a criacdo da
interface, utilizou-se o software Adobe Illustrator. As imagens foram exportadas na extensao .png para serem
assimiladas pelo Unity3D.

Figura 1: Interface Inicial do jogo T3D Tetris - Fonte: o Autor.
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Foram desenvolvidos os sons para o jogo de acordo com as a¢Bes de encaixe, as colisdes, a entrada de nova pega
e a mudanga do nivel de complexidade.

Te-3D Tetris

Da mesma forma que o Tetris tradicional, no Te-3D Tetris é apresentado o desafio de encaixar pecas de maneira
a destrui-las e liberar espago na tela. O jogo consiste em um ambiente tridimensional, em perspectiva cilindrica
ortogonal, contendo um tabuleiro plano de 25 casas (5 por 5), e pe¢as so6lidas que s&o cubos cortados, com
sec¢es seguindo diferentes padrdes. O objetivo € identificar as seccBes e buscar encaixar duas pegas de modo a
formar um cubo inteiro. A interface comporta o cenério principal (tabuleiro em 3D) e uma barra lateral onde
aparece a imagem da proxima peca e informacdes sobre o nivel, o nimero de encaixes, a pontuacéo atual do
jogador, e a maior pontuacdo registrada (Figura 3).



Figura 3: Interface do Jogo Digital T3D Tetris - Fonte: o Autor.

O jogo inicia com cinco pecas ocupando posicdes aleatérias no tabuleiro. Essas pecas sdo secgdes de cubos, e
ficam com a area de corte voltada para cima. Uma nova peca é criada no ponto de partida, que se situa a certa
distancia vertical do tabuleiro, e passa a se mover com velocidade constante em direcdo ao tabuleiro, como se
sofresse a acdo da gravidade (Figura 4).

Figura 4: Peca seccionada em direc¢do ao tabuleiro - Fonte: o Autor.

Pelo uso do teclado o jogador controla essa nova peca, podendo mové-la no sentido horizontal (para frente, para
tras, para a esquerda e para a direita - mas nunca ultrapassando os limites do tabuleiro) ou rotaciona-la de modo a
buscar uma posi¢ao de encaixe com uma das pecas que se encontram no tabuleiro.

Ao completar a descida, pode ocorrer uma das seguintes situa¢des de colisdo: a pe¢a atinge o tabuleiro ou a peca
atinge outra peca.

Se a peca atinge o tabuleiro, o software verifica através dos pardmetros de rotacdo do objeto, se a mesma
encontra-se com a area de corte voltada para cima, ou seja, se é possivel que outras pecas possam futuramente
encaixar-se nela. Caso ndo esteja adequada, a rotagdo é automaticamente corrigida.

Se a peca que estd descendo atinge outra peca que se encontra no tabuleiro, o software verifica atraves da
identificacdo das pecas e dos pardmetros de rotacdo de cada uma, se h4 ou ndo encaixe entre as duas. Se elas se
encaixam, sdo destruidas imediatamente, deixando um espa¢o vazio no tabuleiro e pontuando o jogador. Caso
contrério, a peca que o jogador escolheu para encaixar ocupa uma casa vazia do tabuleiro.

Com a situacdo de colisdo, é iniciada uma nova rodada tendo outra peca adicionada ao ponto de partida. No
momento da descida da pega, 0 aluno pode congelar a jogada através de comandos pelo teclado e girar a peca em
todos os sentidos a fim de entender melhor sua composi¢do formal e criar uma visualizacdo espacial do seu
encaixe que esta no tabuleiro.

A cada dez encaixes realizados, aumenta o nivel de complexidade do jogo, através do aumento da velocidade das
pecas que caem e da adi¢do de sdlidos com secc¢Bes diferentes dos sélidos ja conhecidos do aluno. O jogo
termina quando o tabuleiro ndo comporta mais pecas, ou seja, quando apds sucessivos erros ndo ha mais casas
desocupadas para se direcionar as pecas que ndo efetuam encaixe.



Ao final do jogo, é computada a pontuacgdo do jogador e adicionada a lista de melhores resultados (highscores),
sendo que fica armazenada nos registros do computador onde o jogo foi instalado. A maior pontuacéo registrada
é sempre visivel durante o jogo, de modo a estimular o jogador a bater o recorde. Tal como o Tetris original, 0
foco do jogador estd em registrar a maior pontuacdo, visto que ndo h&d metas a serem atingidas e sim a
preocupacdo em ndo permitir que o tabuleiro fique totalmente preenchido.

Resultados

O jogo Te-3D Tetris foi desenvolvido como projeto de pesquisa selecionado no edital 15 da Secretaria de
Educacdo a Distancia (SEAD), UFRGS, no segundo semestre de 2011. Este projeto foi contemplado com apenas
uma bolsa de pesquisa para aluno de graduacdo, porém em se tratando de um periodo curto de pouco mais que
quatro meses de trabalho, uma vez que o projeto teve inicio junto ao inicio do semestre e deveria finalizar junto
com o término do mesmo semestre, foi necessario buscar outros bolsistas (bolsistas voluntarios de graduacéo do
Design) que auxiliassem nesta acdo. A equipe foi composta pela coordenadora do projeto que descreveu o
concept do jogo, orientou os bolsistas nas suas tarefas e conduziu o fechamento; por um graduando do Design de
Produto como bolsista remunerado responsavel pela programacdo do jogo, sendo que este bolsista teve que
aprender a programar para desenvolver o jogo; duas graduandas do Design Visual como bolsistas voluntarias, as
quais ficaram responsaveis pela pesquisa de estilos e pelo design das interfaces do jogo respectivamente e mais
um graduando do Design de Produto como bolsista voluntario responsavel pelo sound design.

Houve a preocupacéo por parte do grupo em conduzir o jogo para uma jogabilidade dindmica, desafiante e com
design tecnologico, além de finalizar dentro do prazo estipulado. Uma vez que foram tracadas metas dentro de
um cronograma detalhado, foi possivel trabalhar a dindmica do grupo com disciplina e engajamento, sendo que
todas as metas estipuladas foram alcancadas no tempo previsto.

Apos a conclusdo do jogo, foram realizados testes de usabilidade que permitiram modificar situacGes para a
melhoria na qualidade de uso do objeto de aprendizagem em questao.

Referéncias

KULPA, C. C.; CECHIN, V.; FERNANDES, R. H. Te-3D Tetris: um jogo digital para o ensino de desenho
técnico na graduacédo. Anais do 4° Congresso Sul Americano de Design de Interacédo - Sao Paulo, 2012.
MATTAR, J. Games em educacdo: como 0s hativos digitais aprendem. S&o Paulo: Pearson Prentice Hall, 2010.
PRENSKY, M. Digital game-based learning. New York, McGraw-Hill, 2001.

TAROUCO, L. M. R.; ROLAND, L. C.; FABRE, M. J. M.; KONRATH, M. L. P. Jogos educacionais. Revista
Novas Tecnologias na Educacdo. CINTED-UFRG. vol. 2, n. 1, margo 2004.

Disponivel em: <http://www.virtual.ufc.br/cursouca/modulo_3/Jogos_Educacionais.pdf>.

Acesso em 25/06/2011.



