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Introducgdo: Imagine um mundo onde os jogos ganham vida diretamente da impressora 3D.
Neste cenario inovador, a imaginacao se funde com a tecnologia, criando experiéncias unicas
e tangiveis para os jogadores.

Objetivo: Apresentar aos alunos pegas em formatos de enigmas, impressos em 3D, para
gue os alunos empreguem a légica computacional na resolucéo do problema em diferentes
dificuldades: facil, intermediario e dificil.

Método: Devido a quantidade de alunos e necessidade de muitos conjuntos de jogos
individuais, a impressao 3D apresentou com uma solugdo viavel para impressao dos “kits
games” devido a custos. Foram impressos jogos estilo puzzle, para que os alunos pudessem
resolver os enigmas sem utilizacdo de nenhum equipamento eletrénico. Os jogos possuiam
3 complexidades, onde, conforme 0s alunos terminavam receberiam outros jogos com uma
complexidade maior. Todos os jogos estavam associados a formas de ordenacéo de pecas,
encaixes para formar objetos simétricos e organizagéo de pecas em uma superficie.

Resultados: Por se tratar de uma gamificacao, os alunos criaram uma espécie de competicao
para descobrir qual seria 0 mais rapido — devido a complexidade, precisaram da ajuda do
professor para finalizar. Houve uma grande aderéncia e engajamento nessa pratica, pois o
curso dos alunos consiste em utilizagdo do computador, e tirando-os de acesso a
equipamentos eletrénicos favoreceu a um aprendizado mais dindmico e fora do contexto
padrdo. Durante a prética, os alunos receberdo instru¢des de como seria a montagem, qual
0 proposito, objetivos e nivel de dificuldade. Essa préatica fomentou também nos alunos a
necessidade de analisar um problema utilizando perspectivas diferentes.

Conclusao: O projeto permitiu ao aluno visualizar que a légica de programacao aplicada em
um contexto sem computador. Foi possivel apresentar a impressao 3D e sua aplicabilidade
no ambiente educacional sem obrigatoriedade de explicacdo de conceitos de modelagem e
funcionamento dessa tecnologia.
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