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RESUMO: O objetivo deste trabalho consistiu em desenvolver um curso EaD, gamificado, para a
aprendizagem de robdética por estudantes do Ensino Médio e Ensino Médio Técnico, com o auxilio da
plataforma virtual Moodle. Para tanto, utilizou-se o programa TinkerCad com o intuito de produzir
contetdo dedicado a projetos mecanicos 3D orientados a montagem de pegas de um robd movel,
multissensorial e de baixo custo concebido na Suica, 0 SMARS. Destaca-se que o contetido do curso
faz parte de um projeto maior de ensino de robética para leigos e que podera ser utilizado tanto para
impressao de objetos 3D, quanto para exportagdo do contetido em ambientes de simulagéo robética.

PALAVRAS-CHAVE: ead; robotica; gamificacao; tinkercad; cad.
GAMIFICATION IN 3D PROJECTS FOR TEACHING ROBOTICS REMOTELY

ABSTRACT: This study’s objective was to develop a gamified distance learning course for teaching
robotics to High School and Technical students, with the help of the Moodle virtual platform. Our
methodology involved using the TinkerCad program to produce didactic content on 3D mechanical
projects oriented to the assembly of parts of a mobile, multi-sensorial and low-cost robot conceived in
Switzerland, the SMARS. It is noteworthy that the course content is part of a larger project for teaching
robotics to laymen, and that the material deriving from it can be used both for 3D printing objects and
for exporting the content to robotics simulation environments.
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INTRODUCAO

Diversos estudos tém sido realizados no que concerne a Robdtica na Fisica (CAVALCANTE;
SANTOS, 2021; LIMA; FERREIRA, 2020; MACHADO; CALVAO, 2020), na area de Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia e Matematica (STEM) (DE SOUZA; ELISIARIO, 2019; O’REILLY; BARRY,
2021), e até mesmo na Medicina (BARROS et. al., 2021; DE AZEVEDO; MALTEMPI, 2020;
GURAIEB-TREUBA, 2021; LEITE, 2021), no entanto, as pesquisas que tratam da Robotica
especificamente no campo da educacéo ainda sdo escassas no Brasil, a excecdo de trabalhos pioneiros
como os de Rodrigues et al. (2017) e Andriola (2021).

A partir da necessidade de aprofundar as pesquisas sobre o tema, especialmente em niveis de
ensino que vdo além do bésico e do fundamental (TOCHACEK et al., 2016), o presente trabalho visa
aliar a Robdtica as estratégias de gamificacdo para a produgdo de um curso na modalidade de Ensino a
Distancia (EaD), voltado a adolescentes com idade a partir de 16 anos, interessados em aprender a
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montar um robd com projetos de componentes fisicos em 3D através do programa TinkerCad
(https://www.tinkercad.com/).

Um possivel ambiente a ser utilizado para gamificar atividades educacionais é o Moodle (LEVEZ;
BENINI, 2018), visto que ele consiste numa plataforma estruturada de acesso livre, ideal para o EaD e
igualmente adaptéavel para auxiliar a pratica docente em sala de aula (CANDIANI; ROSSI; BENINI,
2020), embora ndo tenha sido concebido especificamente para ser um sistema de aprendizagem
gamificado. A partir disso, a pergunta que este trabalho propde é: como o Moodle pode ser gamificado
para o ensino de robdtica a estudantes do Ensino Médio ou Ensino Médio Técnico?

MATERIAL E METODOS

A primeira etapa do trabalho envolveu a constru¢cdo de um material instrucional no Canva
(FIGURA 1), ensinando como acessar e utilizar o TinkerCad para construir pecas e componentes 3D.
Utilizou-se o Canva por ele poder ser facilmente adicionado ao Moodle, oferecer um layout organizado
e responsivo que permite a aprendizagem tanto em dispositivos mdveis quanto em computadores, e ser
facil de configurar, o que se adequa ao perfil dos alunos do curso, garantindo-lhes maior comodidade
no engajamento com o conteldo.

Num segundo momento, utilizou-se o site https://www.thingiverse.com/ para selecionar um
modelo de robd (FIGURA 2) que atendesse aos critérios do projeto de extensdo: 1) baixo custo para
impressdo na maquina 3D; 2) estivesse disponivel sob a licenga Creative Commons; 3) estrutura pequena
e leve, feita com materiais faceis de encontrar; 4) baixa complexidade, para alunos sem conhecimento
de prévio robdtica poderem se sentir confiantes de construir. O robd escolhido, SMARS, tem as partes
encaixaveis, ndo precisa de cola nem de ferramentas para montar, além de possuir sensores para executar
suas funcionalidades.

Em sequéncia, prosseguiu-se com a reproducéo das partes do robd no TinkerCad (FIGURA 3). A
medida que cada peca ia sendo montada, foi capturando-se as imagens da tela para servirem como
complemento aos roteiros de pratica presentes no contetdo informativo do curso do Moodle, destacando
as funcionalidades e atalhos da plataforma.

Num quarto momento, combinou-se a parte tedrica sobre Robdtica ao contelido sobre
servomotores, que é aprofundado em outro curso dentro do projeto. O objetivo foi mostrar como as
pecas construidas no TinkerCad s&o apropriadas para a montagem do robd que se utiliza desse tipo de
motor para poder ativar as suas funcionalidades, como movimentagdo e desvio de obstaculos. Além
disso, buscou-se reunir recursos didaticos abertos encontrados on-line, com objetivo de compor um
acervo alternativo e complementar ao contetdo oficial do curso postado no Moodle, figurando como
uma rota adicional de aprendizagem e aprofundamento do tema para a geracdo de trilhas em que 0s
alunos pudessem angariar pontos extras no decorrer do curso gamificado.

A partir disso, iniciou-se a configuragdo do Moodle para aprendizagem gamificada através do
modo “ativar edigdo”, utilizando as fungdes de: 1) formatagdo em grade; 2) compartilhamento do
contetdo escrito feito no Canva através da op¢do URL; 3) habilitacdo da opgdo de “marcagdo manual”
na conclusdo de cada atividade feita pelo cursista; 4) programacao das “configuracdes comuns de
modulos” em ordem crescente a partir do numero 100, conforme a adi¢do do conteldo dos médulos; 5)
uso da op¢do “rétulo” ao adicionar links de videos de terceiros do Youtube.

Ademais, com o recurso “li¢do”, conseguiu-se estruturar as trilhas de aprendizagem de cada
modulo no Moodle, fazendo com que o aluno tenha de responder as questdes para que possa marcar as
tarefas como concluidas e “mudar de fase”, seguindo a logica da gamificagdo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Apb6s a configuragdo da plataforma, iniciou-se a fase de teste piloto com os préprios
desenvolvedores utilizando e aprimorando as funcionalidades para melhorar a experiéncia de
aprendizagem proporcionada pelo curso. Observou-se que 0S recursos que mais se reverteram em
engajamento, que € a principal vantagem atribuida a gamificacéo do ensino (RODRIGUES et al., 2017),
foram os foruns para interacdo com os outros participantes e a instalacdo do plugin Level Up para criar
um ranking medindo o desempenho conforme o progresso no curso (FIGURA 4).

Os foruns suscitaram uma sensagao gregaria em prol de um objetivo comum (TOCHACEK et al.,
2016). Além disso, permitiram uma maior interacdo que amenizava a auséncia de um moderador no
esclarecimento de duvidas, visto que cada participante poderia ajudar os demais a concluir as tarefas em
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que manifestassem maior dificuldade e ainda ganharia uma recompensa por isso na forma de pontos
extras.

Em relacdo ao ranking, observou-se que a inclusdo do Level Up no Moodle instigou um
comprometimento maior no processo de aprendizagem e até no estudo dos materiais complementares
(oriundos de terceiros), pois, mesmo sendo optativos, estes também possibilitaram o acimulo de pontos
extras para elevar a avaliacdo individual e posicéo frente aos outros participantes. Concomitantemente,
ao final de cada trilha, as questdes de fixagdo do contetido tedrico funcionaram como “obstaculos” ou
“desafios” a serem transpostos para se avancar aos modulos seguintes, corroborando a sensacdo de
competitividade presente no ensino gamificado (LIMA; FERREIRA, 2020) e que tanto contribui para
estimular a aprendizagem (O’REILLY; BARRY, 2021).

FIGURA 2. Rob6 SMARS.

FIGURA 3. Pecas do rob6 e servomotor reproduzidos no Tinkercad.
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FIGURA 4. Configuracao gamificada do Moodle com plugin Level Up.

CONCLUSOES

Esta pesquisa permitiu explorar as funcionalidades de gamificacéo da plataforma Moodle para a
elaboracdo de material didatico voltado ao ensino de Robética a estudantes do Ensino Médio e Ensino
Médio Técnico. Conforme apontaram Levez e Benini (2018), o Moodle pdde ser programado para
gamificacdo e atendeu as necessidades estipuladas na proposta do curso de formagdo em robotica para
0 publico-alvo do projeto.

Destaca-se que os resultados abordados neste estudo ainda sdo passiveis de maior exploracéo
tedrico-pratica, em virtude de o curso ainda estar em fase de desenvolvimento e ter passado apenas pela
fase de teste piloto com o proprios programadores, deixando margem para futuras pesquisas sobre a
percepcdo dos estudantes acerca da experiéncia de aprendizagem no projeto ou mesmo no seu processo
conjunto de construgdo do robd até a fase de impresséo 3D.

Como contribuigdo, espera-se que 0 curso proporcione a aquisicdo de novas competéncias e
conhecimentos que requeiram um engajamento simultaneo e uma troca reciproca entre alunos de fases
mais avancadas do ensino formal, a exemplo do que ocorre com a Aprendizagem Baseada em Problemas
(ABP), um aspecto essencial para atender as demandas de ensino-aprendizagem do mundo
contemporéneo, frisado em documentos oficiais como os Pardmetros Curriculares Nacionais para o
Ensino Médio (PCNEM) (BRASIL, 2000).
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