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Introducao |

De acordo com o Ministério da Educacdo a cada
ano cresce 0 numero de candidatos a cursos de
engenharia, dados de censos sobre o ensino
superior apontam que em 2006 o0 numero de
ingressos nos cursos de engenharia era de 95,3 mil
para 227,8 mil em 2011. De acordo com a ABE NGE
— Associacéo Brasileira de Educac&o de Engenharia
em 1995 eram 454 cursos, em 2012 saltou para
3045 cursos.

O perfil do engenheiro deve acompanhar as
mudancas inerentes a nova visdo de paradigma,
mas tracar este novo perfil ndo é uma tarefa facil.
Sera requerido deste novo profissional interacdes
com outras areas do conhecimento e principalmente
criatividade como afirma Sternberg (2010).

E neste ponto os autores concordam que
desenvolver as habilidades cognitivas é importante
para estimular a criatividade.

O trabalho de Kell et al (2013) aponta que a
habilidade espacial tem um papel Unico no
desenvolvimento da criatividade. O estudo teve
inicio em 1976 com o recrutamento de 563 jovens
na faixa etaria de 13 anos. Testes especificos para
medir a habilidade cognitiva foram realizados e os
que tiveram as melhores pontuagdes foram
escolhidos para a pesquisa e depois de mais de 30
anos, no comec¢co de 2012, os resultados foram
mensurados e demonstram que além de assumir
um papel importante no aprendizado e utilizagcdo das
tecnologias existentes, também é fundamental para
desenvolver novas tecnologias. Para os autores sem
a habilidade espacial o pensamento criativo ndo se
desenvolve completamente.

Sternberg (2010) fala sobre visualizagdo espacial
que é a capacidade que o individuo tem para se
localizar em seu entorno e manipular imagens de
objetos mentalmente. Lohman apud Carrol
Seminario Anual de Pesquisa - 2016 (1993) define
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aptiddo espacial como a capacidade de gerar, reter
e manipular imagens visuais abstratas. Gardner
(1995) que chama de inteligéncia espacial afirma
que para conseguir entender ou representar
graficamente um produto requer certa aptidédo
espacial e de acordo com o préprio autor as
pessoas supostamente nd tém o0s mesmos
interesses ou habilidades, esta aptidao pode variar,
ou seja, a0 mesmo tempo em que pode ter na sala
alunos com alto grau de aptiddo espacial, pode-se
ter outros com um grau bem inferior.

Apontada como um grande fator de estimulo no
desenvolvimento da habilidade espacial e recurso
principal para engenharia, o desenho técnico vem
despertando muita preocupacdo por partes dos
discentes e docentes. Nos cursos superiores de
engenharia grande parte dos discentes demonstra
durante as aulas pouca habilidade para interpretar e
representar os desenhos. J4 os docentes buscam
uma maneira de diminuir essa defasagem de
aptidéo.

Muito se discute sobre o papel das universidades
neste contexto, solugées surgem como tentativas de
suprir a caréncia de conhecimento e despertam
opinides divergentes. Solugbes como o0 uso de
softwares CAD nas disciplinas de desenho,
substituindo o uso de ferramentas tradicionais como
esquadros, compasso.

No entanto alguns autores como Sorby (1999)
defendem que o uso de softwares CAD, como
ferramenta didatica, na verdade, pode interferir
negativamente, pois o aluno transfere para o
computador a tarefa de projetar a peca
tridimensionalmente e o trabalho de rotacdo que
faria mentalmente sera suprimido pelo software.

Alguns autores, ha algum tempo, ja apontam a
importdncia de jogos como estimulo no
desenvolvimento da habilidade espacial. Sorby
(1999) ja citava que os jogos 3d de computador era
um dos facilitadores, assim como o experimento de
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Arriaga et al (2001) com criancas com idades entre
7 e 13 anos que avaliou como positiva 0 uso de um
jogo de computador no desenvolvimento das
relacdes espaciais.

Percebe-se que o estimulo ludico é um grande
aliado no desenvolvimento cognitivo, uma estratégia
muito utilizada por escolas na educacgdo bésica,
especialmente na educacdo infantil, quando a
crianca tem contato com jogos (quebra-cabecas e
montar) desenho e outras atividades ludicas.

O avango da tecnologia permitiu transferir para
equipamentos como computador e telefones
celulares (smartphones) muitos jogos utilizados
pelas escolas no processo de aprendizagem.
Exemplo de jogos como tangram, quebra-cabecas,
torre de Handi, jogos de membria, entre outros
encontram-se digitalizados e facilmente disponiveis
no mundo virtual.

Portanto, além de entreter os games conseguem
participar ativamente em tarefas importantes como
no exemplo em que usuarios de um jogo chamado
Foldit levaram 3 semanas para desvendar uma
estrutura de proteina que hd 10 anos cientistas
tentavam e n&o conseguiam (KHATIB, 2011).

A habilidade espacial ndo é importante apenas
para o engenheiro, na area da salde, por exemplo,
ja existem estudos que demonstram ser necessaria
uma boa habilidade espacial para realizar cirurgias
(GALLAGHER, ALLAN, TOLLEY, 2001). O proprio
Sorby (1999) cita que mais de 80 atividades
profissionais utilizam-se da habilidade espacial.
Desse modo o grande desafio deste projeto é criar
um jogo digital (game) que a principio, alunos de
engenharia possam utilizar para desenvolver a
habilidade espacial.

Resultados e Disc ussa o |

Com base em uma dindmica usada com os

alunos de engenharia, estd sendo concebido um
jogo digital que utilizara como plataforma de destino
a web e poderd ser acessado pelo navegador.
O jogo acontecera em trés cenarios onde serdo
apresentados desafios para que o jogador possa
coletar informacgdes de coordenadas sobre um eixo
de trés dimensbes (X, Y e Z). Durante esta coleta de
dados o jogador deve construir em uma folha de
papel um objeto geométrico. Esta figura sera
utilizada ao final do jogo para comparacdo com
outras opgbes apresentadas. A condicdo de vitdria
no jogo sera o acerto da figura correta.

Conclusoes |

Faz parte do propésito do jogo ser utilizado dentro
de cursos de engenharia. Portanto, passadas as
etapas de concepc¢édo e desenvolvimento o préximo
passo sera aplicar o jogo com alunos de cursos de

engenharia laboratérios  utilizados

mesmos.
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