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The article reports the process of gamification applied to an educational context. This
process had the goal to verify the potential of a virtual location, a loft in colonial style, in
learning patrimonial architecture. Five stages were carried out: content research for the
virtual location’s design; development of the game in Unreal Engine 4.16; application of the
game and similar pedagogical content with two groups of students; comparative analysis of
the different learning experiences of both groups of students; application of the EGameFlow
with students who interacted with the game. The results showed that the tool has great

pedagogical potential.
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INTRODUCAO

Os jogos digitais adquiriram um nivel excepcional de
realidade, mobilizando conhecimentos de diversas éareas e
interagindo em prol de diferentes propdsitos, para além do
entretenimento. Essa interlocu¢do dos elementos de
design de jogos, em contextos que ndo séo de jogos, tem
sido denominada de gamificagdo e, vem atraindo
pesquisadores em busca de estratégias que possam
contribuir em contextos variados, como os educacionais, a
exemplo desse trabalho.

Na érea educacional a gamificagdo tém produzido
algumas vantagens que colaboram com o aprendizado
devido as interfaces atraentes, estimulando seus usuarios
ao enfrentamento dos desafios propostos pelos jogos.
Para Freitas et al. (2016, p. 371) a “gamificacédo &, em si,
uma metodologia de aprendizagem ativa em que o0s
alunos podem se tornar aprendizes engajados e
motivados nas atividades de aprendizagem.”

Esse trabalho surge, justamente, motivado pelo desejo de
contribuir no processo de aprendizado em arquitetura,
utilizando para isso, as possibilidades das ferramentas
interativas engajadas ao panorama digital. Nesse caso,
com base nos principios da gamificagdo foram utilizadas
algumas técnicas referentes ao desenvolvimento de
Serious games ou jogos Sérios, que surgem com o0 intuito
de trabalhar contetido educacional e formativo. Os serious
games, além de possibilitar o entretenimento, tém o
objetivo de ‘[...] educar, formar, consciencializar, treinar
e/ou desenvolver competéncias” (LOPES e OLIVEIRA,
2013, p. 12).

O serious game é uma espécie de método de ensino que
tem o0 jogo como elo entre 0 que se quer ensinar e o
individuo que esta aprendendo. No contexto de criagdo de
serious games, segundo Rocha (2017), é preciso ter
clareza com relagdo ao objetivo do aprendizado e/ou do

treinamento, precisamente, para garantr que o0
desenvolvimento, a evolucdo e a satisfacdo do usuario
seja garantida. Por exemplo, o game (PING) “A Pobreza
ndo é um Jogo” é um serious game que tem o objetivo de
gerar discussdo sobre temas como pobreza e exclusdo
social.

No processo de elaboragédo dos serious game deve existir
planejamento pedagégico subsidiando o desenvolvimento,
além da delimitacdo de caracteristicas como roteiro,
conceituagdo  artistica (game  design), jogabilidade
(gameplay) e defini¢édo da interface. (Morais, 2011, p. 23).

Os serious games trabalham com  relagbes
multidisciplinares e heuristicas para transmitirem algum
conhecimento especifico. Sua conceituagdo nado foge do
ambiente digital, uma vez que, existem principios basicos
a serem explorados que s6 o meio digital consegue
atender.

Podemos perceber na ilustracdo abaixo que 0s serious
games sao utilizados em diferentes areas com objetivos
educacionais diversos ou visando o0 treinamento
profissional.

Tabela 1: Publico alvo dos serious games. Fonte: (MORAIS,
2011, p. 24)

PUBLICO-ALVO DOS SERIOS GAMES (%)
Estudantes (qualquer nivel) 53,97
Governo 23,81
Profissionais da satude 23,81
Militares 17,46
Pacientes sob tratamento 7,94
Ativistas 1,59
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Sobretudo, faz parte do processo de criagdo de um
serious game, a etapa de avaliagdo, sem ela ndo ha como
verificar se 0s objetivos pedagoégicos ou profissionais
foram atingidos. (EMMERICH, 2016)

Mayer (2012) apresenta duas importantes razdes para a
existéncia da etapa de avaliagdo num processo de criagdo
de serious games: a necessidade de prestar contas aos
usuarios sobre a eficacia do jogo, e; a responsabilidade
que cabe aos seus desenvolvedores, no sentido de
questionar os efeitos e consequéncias que, por ventura,
0S Seus jogos possam estar causando aos seus Usuarios.

Nesse caminho, esse artigo relata um processo de
gamificagdo aplicado em contexto educacional, por meio
da criagdo e avaliagdo de um game. Tal processo teve o
objetivo de verificar o potencial de um cenario de game no
aprendizado da arquitetura patrimonial, tendo como objeto
de estudo, um sobrado do periodo colonial brasileiro.

Nao existem muitas referéncias que utlizam a relacao
arquitetura, patriménio e serious games. Podemos citar o
trabalho de Ghisolfi e Vizioli (2013), que trabalharam
nessa interface, e criaram um quebra-cabeca digital,
procurando valorizar e possibilitar a experiéncia por meio
da reconstrucdo digital de patrimonio historico.

O processo de aprendizagem da arquitetura patrimonial
parte da premissa de valorizacdo da heranca de uma
populacdo, buscando atribuir novos conhecimentos a
“criagao cultural” da sociedade em questéo.

Compartilhando de tal pensamento Ghisolfi e Vizioli (2013)
atribuiram fundamental importéncia a construgdo de um
discernimento voltado a realidade do patriménio de uma
comunidade. Ao negar essa necessidade de compartilhar
informacao, a propria sociedade inviabiliza a preservacgao
dos bens culturais.

Nesse sentido, a reconstrucdo virtual, parece ser um
caminho para o conhecimento e a valorizacdo do nosso
patrimoénio arquitetdnico.

METODOLOGIA

A pesquisa aqui relatada € de natureza exploratéria e foi
elaborada em cinco etapas metodoldgicas, cada uma
delas com instrumentos e métodos especificos. As cinco
etapas foram: pesquisa de contetdo para a concepgao do
cenario do game; criagdo do game no Unreal Engine 4.16;
aplicacdo do game e de contetddo pedagdégico semelhante
em dois grupos de alunos; andlise e mensuracao
comparativa do aprendizado aos dois grupos de alunos; e,
aplicacdo do EGameFlow aos alunos que interagiram com
0 game. A seguir uma breve explicagcdo de cada etapa.

Na primeira etapa houve a pesquisa de conteido
conceitual e informativo, em torno das questdes
relacionadas a gamificacdo e serious games, além
daquelas de cunho histérico que embasaram a concepcao
do cenario do game, no caso, 0 sobrado colonial. Tal
pesquisa foi efetivada através da andlise de referéncias
bibliograficas para conhecimento e apreciacdo dos
conceitos, dados, procedimentos metodolégicos e a
propria escolha do cenario mais apropriado para o game.
Nesse momento, percebeu-se o grande potencial da
arquitetura patrimonial como campo a ser investigado em

situacdo de jogo, com propdsitos educacionais claros e
interdisciplinares, bem adequado ao perfil de usuario
previamente definido, no caso, alunos iniciantes do Curso
de Arquitetura e Urbanismo.

Uma pesquisa anteriormente realizada no Pibic/Cnpq1
(FERREIRA, 2017), que perscrutava a historia, forma e
modo de morar no sobrado do periodo colonial brasileiro
apresentou subsidios suficientes para que pudesse
embasar o cenario do game. Assim, a partir da
modelagem feita no Sketchup 16, outros elementos foram
adicionados ao sobrado colonial para que o mesmo
pudesse atingir o nivel de detalhamento suficiente para
um cendrio de game, assim como, para os desafios
pedagbgicos que se apresentariam aos jogadores no
percurso do jogo. Pormenores como a insercdo do
sobrado em contexto urbano de mesmo periodo, detalhes
construtivos da propria edificagdo, assim como, mobiliarios
e utensilios que conferiram certo realismo ao cenério.

Na segunda etapa deu-se a concepg¢do do game no
Unreal Engine 4.16 tendo a modelagem como base.
Anteriormente, algumas plataformas especificas para
concepcdo de games foram pesquisadas e escolheu-se o
Software Unreal Engine 4.16 por tratar-se de uma engine
de games acessivel, porém, com complexidade e
variedade de elementos interativos suficientes para o
propdésito.

Para a escolha dessa ferramenta como maquina de
criagdo do jogo efetuou-se, além de uma busca online,
uma pesquisa de campo na BGS - Brasil Game Show,
uma grande feira de games da América Latina. Nesse
contexto, por meio de consultas a especialistas e diante
do propésito e tempo disponivel, a Unreal Engine 4.16 foi
a alternativa mais viavel, acompanhada da Unity 3D.

Assim, alguns questionamentos iniciais guiaram a
trajetoria de criagdo do game, foram eles: Como executar
as ideias dentro da engine? Como aproximar os alunos do
contetido pedagdgico definido? De que forma o jogo ira
transmitir tal contetdo?

Com tais provocacdes, foram iniciados os estudos para a
construcdo do storyboard, dos personagens, dos
elementos coletaveis e de todos os desafios do game
vinculados aos conhecimentos pedagogicos. Foi pensado
como tais informagBes deveriam ser apresentadas, que
tipo de suportes, como deveriam ser os audiovisuais, seus
limites de tempo e quantidade de informacéo. Os videos
informativos tiveram compilacdo e aplicagdo de
sonoplastia feita no Windows Movie Maker. A modelagem
3D, feita inicialmente no Sketchup 16, com um
aprimoramento da sua qualidade visual no Lumion 6, com
pés-producdo aplicada no Photoshop CC 2014. Para
finalizar o processo foram feitos estudos de texturas,
iluminagdo e humanizagdo dos cenarios com figuras
humanas e paisagens importadas de obras do pintor
francés Jean-Baptiste Debret a partir de sua viagem ao
Brasil no século XIX.

! piBIC: Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo
Cientifica. CNPq: Conselho Nacional de Desenvolvimento
Cientifico e Tecnoldgico



Apos a concepcdo do game houve, na terceira etapa, a
sua aplicacdo, assim como, de conteido pedagdgico
semelhante, em forma de texto ilustrado, para dois grupos
diferentes de onze alunos cada. Esse experimento teve o
proposito de verificar o potencial do cenario de game
criado no aprendizado da arquitetura patrimonial, objetivo
principal desta investigacao. (Ver Figura 1)

11 alunos

11 alunos 11 alunos ‘
22 Alunos M .
\ Grupo 02 __ | .
‘> GAME

Figura 1: diagrama sobre o processo de verificagdo do
aprendizado. Fonte: criagdo dos autores.

O perfil dos alunos foi escolhido de acordo com o nivel de
conhecimento em relacdo ao conteudo pedagdégico
trabalhado no texto e no game. Assim, optou-se por
alunos iniciantes do curso de Arquitetura e Urbanismo que
ainda ndo havia trabalhado tal contetdo nas disciplinas ja
cursadas. A turma de Histéria da Arquitetura do
Urbanismo I, localizada no segundo periodo do curso foi a
escolhida.

A aplicacdo do teste piloto foi feita em quatro
computadores, onde dois deles estavam com o grupo dos
jogos e os outros dois com o grupo do texto. A média de
tempo da aplicagdo dos alunos do grupo do texto foi
menor, em torno de 15 minutos, em relagdo a média de
tempo dos alunos do grupo do jogo, que foi de 22 minutos,
devido ao tempo de familiarizacdo dos alunos, com os
comandos.

Ao final do experimento iniciou-se a quarta etapa, a
andlise e verificagdo comparativa do aprendizado
construido pelos dois grupos de alunos. Para isso,
aplicou-se aos alunos dos dois grupos, um questionario
com perguntas referentes ao conteddo pedagogico
trabalhado. Dessa forma, foi possivel a verificagdo do
conhecimento apreendido pela experiéncia de maneira
comparativa entre os alunos do grupo do jogo e aqueles
do grupo do texto.

Por fim, na quinta etapa, foi aplicado um questionario
complementar aos alunos do grupo do jogo, com a
intencdo de avaliar critérios referentes a jogabilidade e
desempenho do game. Para isso, o EgameFlow foi a

ferramenta escolhida para mensurar tal desempenho.

O EGameFlow é aplicado por meio de oito dimensges:
1_Concentracdo, 2_Desafios, 3_Autonomia, 4_Clareza
dos Objetivos, 5 Feedback, 6 _Imersdo, 7_Interacao
Social e 8 _Melhoria do Conhecimento. Cada dimensao
apresenta varios itens para determinar seu desempenho.
A satisfacdo do usuario € mensurada por meio de sete
niveis, sendo o nivel sete a maior satisfacdo. (TSUDA,

SANCHES, et al., 2014, p. 160). A seguir, serao
apresentados os resultados.

RESULTADOS

Os resultados serdo apresentados em trés momentos que
correspondem aos produtos da pesquisa: 0 cenario do
game (0 game propriamente dito); o resultado da
aplicacdo do game e de texto com contelido pedagdgico
semelhante aos desafios do game; e, o resultado da
EgameFlow.

O CENARIO DO GAME THE HISTORY
BOOK

Nesse momento vamos abordar, sinteticamente, as cinco
etapas utilizadas para o desenvolvimento do serious
games, que intitulamos The History Book. No processo de
criacdo do jogo, foi utilizado a sequéncia proposta pela
Game Bible, tendo como referéncia Machado (2009) apud
Morais (2011) que ajudou a organizar a ideia e todas as
etapas do processo, pois trata-se de um material com
algumas semelhancas, tanto no produto final quanto no
processo de criagdo.

As etapas sdo: 1_Histoérico do projeto; 2_Resumo do
Projeto; 3_Jogabilidade e Mecénica; 4_Enredo, Universo e
Personagem; 5_Projeto Técnico, conforme figura 02. Para
esse artigo, o percurso sera resumido por meio dos
elementos estruturadores da concepgéo do jogo.

GAME BIBLE

3.1- Diagrama de Fluxo;
3.2- Estrutura das missoes; i
3.3- Objetivo.

2.1- Concetto;

2.2- Caracteristicas;
2.3- Género;

2.4- Pablico Avo;
2.5- Fluxo do jogo;
2.6- Olhar e Sentir
2.7- Escopo do Proj.

4.1- Enredo e Narrativa
4.2- Personagens

5.1- Equipamento alvo;
5.2- Ambiente Desenvolvido:

Figura 2: etapas da Game Bible Fonte: Machado (2009) apud
Morais (2011) adaptado pelos autores.

Inicialmente foi preciso definir as metas e objetivos a
serem atingidos pelo jogo no processo de construgdo de
conhecimento realizado aluno, a partir da sua interagédo
com o cendrio do game. Essa fase teve o intuito de
compreender que tipo de conhecimento poderia ser
investigado nesse cenario criado. Nesse sentido, a
construcdo do cenario ndo se limitou ao uso da engine por
se tratar do desenvolvimento de um serious games com
objetivos pedagdgicos. Assim, foi necessario a utilizacao
de recursos multimidia como fotografias, retrabalhos em
quadros antigos, criacao e edicao de videos, modelagem
3D, efeitos sonoros, narragdo, dentre outros.

SIGRADI2012
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Como exemplo, no caso das paisagens e dos mobiliarios
presentes no cenario, foi feita uma analise em fotos e
pinturas da época e encontramos nas pinturas de Jean-
Baptiste Debret uma fonte importante de dados. Outros
aspectos ou imagens foram pesquisados em informacdes
presentes em sites especificos do assunto.

Para reforgar a interagéo e imersao do aluno foram criados
personagens que servem de elo entre a realidade e a
histéria que o cenario representa. Com esse propdsito,
foram concebidos quatro personagens que norteiam todos
0s acontecimentos e dao sentido ao processo de
gameplay e as respectivas decisdes dos alunos dentro do
jogo: Navi (0 mago); Berth (a xicara de porcelana); Mell e
Lian (adolescentes). A seguir podemos observar o resumo
do fluxo do jogo (histéria do game).

RESUMO DO FLUXO

Uma pequena narrativa foi criada antes do inicio do jogo
para que o aluno pudesse se envolver com o cenario
proposto. Nela localizamos o usuario no tempo e no
espaco, apresentando, a0 mesmo tempo, 0s personagens.
Segue a introdugéo apresentada no inicio do jogo:

Em um mundo néo tao distante, onde a magia se encontra a
espreita, temos a possibilidade de viajar no tempo e no
espaco para conhecer novas realidades arquitetdnicas.
Gracas ao mago e arquiteto conhecido por Navi foi criado o
History Book, cujo poder s6 sera ativado com a ajuda da
xicara falante Berth, sua assistente. O café magico
preparado em Berth, a xicara de porcelana, tem o poder de
ativar os portais magicos do livro/tempo, levando quem
toma-lo as tipologias arquitetbnicas mais remotas,
localizadas em periodos variados da histéria. Com a missao
de encontrar informagfes sobre as tipologias, os avatares
Mell e Lian entram nos portais para conhecer o maximo de
conhecimento arquitetdnico que conseguir, auxiliando Navi a
reconstruir seu catadlogo magico, onde relne contetdos
sobre todas as edificacdes do mundo humano (Barros Filho,
2018, p. 45).

Com essa narrativa o aluno é inserido em um cenario de
RPG, com liberdade para construir seu proprio caminho de
aprendizado. Assim, para iniciar a aventura o jogador é
transportado para a paisagem de uma rua colonial

com tipologias da época, tendo em destaque, o sobrado
gue sera percorrido pelo aluno. (Figura 3)

Info

[a] S¥deos

Figura 3: cena inicial do jogo. Fonte: Criagao dos autores.

Ao longo do percurso pelo sobrado, sdo apresentados
elementos audio visuais para melhor interacdo no cenario
gerando um estimulo de aprendizado multissensorial.
Esses elementos sdo apresentados de duas formas: a
partir de informativos em forma de papiros, distribuidos em
14 lugares, constituidos de imagens com textos
autoexplicativos, e por meio de 5 quadros interativos,
constituidos de imagens e animagfes narradas pela voz
da Berth, que explica de maneiras direta as informacdes
apresentadas no video.

Para gerar os desafios e incentivar o usuario a percorrer
todo o cenéario, foram espalhados 10 coletaveis em forma
de gréos de café. O processo de coleta desses elementos
foi programado para acontecer quando o aluno se
aproxima do item, provocando a curiosidade para
percorrer todo o cenario, e assim, absorver o maximo de
conhecimento.

Esses elementos estdo diretamente relacionados aos
niveis e obstaculos do sobrado, onde o aluno s6 consegue
ter acesso ao proximo pavimento/nivel quando coletar 5
dos 10 gréos de café. A figura 4 demonstra o diagrama de
desenvolvimento dos niveis e obstaculos dispostos ao
longo do jogo

CORREDOR
)
ALCOVA 2 -
S ] SALA DE ESTAR
1INFO E JANTAR.

1 Colet.07 / 1 video/ 2 INFO

Acovat 9779
1 Colet,08

T |

COZINHA

1 Colet.06
1INFO

Figura 4: Diagrama do desenvolvimento dos niveis de Fluxo do jogo. Fonte: Acervo dos autores



A figura 5, apresenta todos os ambientes do sobrado
devidamente nomeados e com 0s seus respectivos
elementos interativos. Esses ambientes foram divididos
por cor e forma. Os ambientes circulares e de cor azul
representam as areas externas do sobrado, aqueles de
cor verde representam os ambientes que dao acesso ao
cenario e, os de cor laranja, sdo aqueles que possuem
nivel de dificuldade intermediario. Por fim, os ambientes
de cor rosa comp8em a etapa final, no nivel superior do
sobrado.

No decorrer de todo o0 processo o usuario tem contato
direto com a interface fixa do game, assim como, com a
composi¢cdo dos ambientes. De acordo com a imagem a
seguir, podemos perceber oito dos elementos
responsaveis por criar a interatividade geral e os
elementos de aprendizado, assim como, a localiza¢do
espacial e o auxilio necessario ao jogador para o seu
desenvolvimento dentro do cenario gamificado.

Para melhor entendimento desses elementos foram
organizados trés grupos principais de acordo com suas
funcdes de localizagcdo espacial, aprendizado e auxilio a
jogabilidade.

Pav. Superior

Figura 5: Mapa de interatividade. Fonte: Criacdo dos Autores

Assim, os numeros marcados na figura 7 possuem as
seguintes fungbes: | - Localizacdo, composto por: 1.
Planta /Mini-mapa; 7. Localizadores, cuja funcdo é auxiliar
0 usuario a entender sua localizagcdo espacial dentro do
sobrado, assim como, aprender o0 nome dos ambientes em
que se encontram; Il - Aprendizado composto por: 2.
Videos informativos; 3. Mobiliarios Locais; 6. Papiros,
responsaveis por transmitir informac&o sobre a arquitetura
e modo de viver daquela época. Il - Auxilio a jogabilidade,
composto por: 5. Informativos; 4. Botdes de Ac¢do; 8.
Coletaveis, elementos que servem de guia e auxilio para o
desenvolvimento e feedback do aluno perante o cenario
gamificado. No fim do jogo os alunos do grupo do game
devem ter acessado todos o0s ambientes e,
consequentemente, acessado todo o conteludo
pedagogico apresentado para que possam ser avaliados
sobre as informagdes arquitetonicas coletadas.

Figura 7: Interface de interacdo. Fonte: Criacdo dos Autores.

OS RESULTADOS DA APLICACAO DO
GAME (GRUPO 01) E TEXTO (GRUPO 02)

Apbs a aplicacdo das experiéncias nos dois grupos, o
grupo que vivenciou o game (11 alunos) e o grupo que
trabalhou com o texto informativo (11 alunos), foi aplicado
um questionario relativo ao conhecimento trabalhado nos
dois instrumentos de aprendizado, como apresentado na
quarta etapa da metodologia.

Tal questionario teve o objetivo de mensurar o
conhecimento construido pelos alunos ao longo das
experiéncias para verificar, de forma comparativa, a
eficiéncia do jogo como ferramenta pedagdgica em
relacho a forma tradicional de constru¢do do
conhecimento, no caso desse experimento, 0 texto
ilustrado.

As perguntas elaboradas no questionario foram
apresentadas como uma espécie de duvida, narradas pelo
Navi, como Mago e atribuidor da missdo. As mesmas
questdes foram apresentadas ao grupo do texto, que por
sua vez, receberam as mesmas informagfes presentes
dentro do cenario gamificado, através de um texto
ilustrado. Como exemplo, seguem algumas das questdes
aplicadas:

Questao 01_ Cada periodo histérico produziu a arquitetura
de diversas maneiras, procurando relacionar sua forma a
estrutura urbana. O tragado do periodo colonial fragmentou
o tecido urbano em quarteires formados por lotes estreitos
e compridos, onde, na sua por¢ao central, concentravam-se
os quintais formados pelos fundos de cada lote. Como se
dava a implantagéo das residéncias nesses lotes estreitos?
(Barros Filho, 2018, p. 88)

Questdo 02_ De acordo com Reis Filho (1987), as
residéncias seguiam um padrao fixado pela Carta Régia, que
definia as dimensGes e nimero de aberturas, altura dos

SIGRADI20
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pavimentos e o alinhamento com a rua. A organizagdo
espacial do seu interior também seguia um padrédo. No caso
do sobrado de uso misto, como se dava sua distribuicao
funcional? (Barros Filho, 2018, p. 88)

Questdo 03_ Devido aos lotes estreitos e compridos, as
residéncias seguiam uma implantacao que resultava em uma
volumetria bastante rigida, definida apenas pelas fachadas
frontal e de fundos. Nessa configuragdo, como se dava a
solucgéo do telhado? (Barros Filho, 2018, p. 89)

Questdo 05_Com os lotes estreitos, sua ocupagdo sem
recuos e o clima quente e Umido, quais as solucdes
utilizadas na construgdo das residéncias para amenizar a
sensacao térmica? (Barros Filho, 2018, p. 90)

As questdes foram de mdltipla escolha com quatro
alternativas e apenas uma resposta correta. Apds a
andlise das respostas dos alunos sobre cada questao e,
consequentemente, um apanhado geral sobre o
aproveitamento de cada grupo, esses foram os resultados:

Aproveitamento / Texto Aproveitameto Game

‘ u Acertos

W Acertos W Erros

® Erros

Figura 8: Aproveitamento dos testes. Fonte: Criagdo dos autores.

Pode-se observar que o cenario gamificado teve um
aproveitamento superior ao método tradicional, no caso,
um texto ilustrado. Com uma diferenca de 6 pontos
percentuais entre os resultados obtidos, o0 grupo que usou
0 game para construir seu conhecimento sobre a
arquitetura e o0 modo de vida no sobrado colonial se
destacou com um aproveitamento de 82% das questdes
em relacdo ao grupo do texto, que teve um
aproveitamento de 76% com 0 mesmo questionario
aplicado.

A partir dos dados demonstrados acima, pdde-se verificar
o potencial do cenario de game criado para o aprendizado
do objeto histérico arquitetdnico, objetivo principal deste
experimento. Ademais, a forma ltdica e multissensorial da
ferramenta criada permitiu um aprendizado prazeroso e
interativo.

OS RESULTADOS DA APLICACAO DO
EGAMEFLOW

Como apresentado na quinta etapa da metodologia, foi
aplicado um questionario seguindo o método de andlise
de jogos educacionais conhecido como EGameFlow, que
visa mensurar a satisfacdo do usuario através de uma
escala de 0 a 7 perante o cenario gamificado
apresentado. Os resultados obtidos apresentam os
pontos fracos e as potencialidades da eficacia do jogo
como ferramenta de construgdo do conhecimento, a partir
do ponto de vista do jogador.

Figura 9: Aluna vivenciando o game Fonte: Autores.
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Figura 10: Gréfico de notas do EGameFlow. Fonte: Cria¢&o dos
autores.

De acordo com a figura 10 a nota geral que o jogo obteve
foi de 5,2 caracterizando um aproveitamento médio/alto
considerado aceitavel. Levando em consideracdo que a
nota mais alta é a 7, o tépico conhecimento aproximou-se,
consideravelmente, obtendo 5,98 pontos em sua
avaliacdo, acompanhado da imerséo (5,53) e do feedback
(4,56).

DISCUSSAO (CONSIDERACOES FINAIS)

A experiéncia possibilitou a aplicacdo de técnicas de
gamificagdo no contexto de um serious game para
verificar o potencial de um cenario de games no ensino da
arquitetura historica patrimonial.

No contexto da area de conhecimento e, principalmente,
no contexto do Curso de Arquitetura e Urbanismo ao qual
0s autores fazem parte, essa experiéncia apresentou um
impacto bastante positivo em varios aspectos. Seu
desenvolvimento teve o grande desafio, com fins
pedagdgicos, de trabalhar no limiar de duas areas de
conhecimento, a arquitetura, pelo objeto trabalhado, e a
area relacionada a engenharia dos jogos digitais.

Nessa experiéncia, a escolha do cenario do game, um
sobrado colonial, contribuiu para a compreensdo da



espacialidade e do suposto uso, baseado em pesquisas,
de algo que ndo mais existe, mas que pdde ser vivenciado
digitalmente.

Com a engine trabalhada foi possivel concretizar as
caracteristicas importantes do objeto arquitetonico, para
gue os conhecimentos inerentes a tipologia pudessem ser
trabalhados como: espacialidade e  ambiéncia,
organizagdo e uso, detalhes construtivos, modo de vida,
mobiliarios, historia, entre outros.

O objetivo principal da experiéncia em verificar o potencial
do cenario de game criado no aprendizado da arquitetura
patrimonial foi comprovado, de forma comparativa, por
meio da aplicagdo de questionarios que puderam
mensurar, minimamente, o grau de conhecimento
adquirido pelos alunos.

Os resultados demonstraram que o0s alunos que
interagiram com o0 game conseguiram assimilar o
conhecimento proposto pela ferramenta, obtendo um
aproveitamento superior aqueles alunos que trabalharam
0s mesmos conhecimentos por meio do texto ilustrado.

No entanto, algumas ponderagbes sao necessarias.
Destacamos o0 reduzido nimero de alunos nos dois
grupos, por ser uma experiéncia cientifica de pequeno
porte, 0o que nos impossibilita tecer resultados mais
significativos em termos quantitativos. Apenas 11 alunos
em cada ferramenta ndo sinaliza um resultado definitivo
quanto a eficiéncia do serious game criado. Apesar disso,
em termos qualitativos, percebemos aspectos que tornam
o aprendizado mais agradavel pela sua possibilidade de
interacdo, vivéncia espacial, ludicidade, inovacdo e
afinidade com os mecanismos de jogos de lazer,
contribuindo no aprendizado de maneira prazerosa.

Com a aplicagcdo do EGameFlow a equipe que interagiu
com o cenéario de game foi possivel avaliar o alcance,
potencialidades e limites da ferramenta a partir da
avaliac@o e das observagBes complementares feitas pelos
alunos. Esse fato foi além das expectativas e essencial
para o aperfeicoamento do game.

Vale destacar que todas as consideragbes dos alunos
sobre o experimento foram devidamente analisadas e
serviram para percebermos as lacunas e confirmar alguns
aspectos, como por exemplo, o potencial da ferramenta na
colaboragdo da interacdo e acessibilidade das pessoas
com alguma deficiéncia. Citamos o caso de um dos alunos
que ficou no grupo do game e apresentava uma
deficiéncia visual. Mesmo com restricdes de 80 % de sua
visdo, 0 aluno teve um étimo desempenho, resguardando
sua autonomia com independéncia.

No trato das limitacdes e consideragBes importantes
obtidas com o teste aplicado, destacamos a necessidade
de melhoria com relagdo aos requisitos minimos para o
funcionamento do game, como exemplo, citamos a
necessidade de ter bons computadores para a sua
aplicacao, do contrario, 0 game ndo apresenta velocidade
e bom desempenho.

Ainda que, em pequena proporcdo, destacamos a
dificuldade de alguns alunos em interagir com o cenario
apresentado, por falta de afinidade com os comandos de

mobilidade do game. Esse aspecto nos motiva a
encaminhamentos, cujos avangos tecnoldgicos possam
contornar essa limitagcdo de maneira mais adequada.

Entendendo o vasto potencial do tema apresentado, cabe
as pesquisas futuras dar continuidade aos varios aspectos
abordados nessa trajetéria, entre eles, a forma de
visualizagdo do cenario que a engine proporciona. Nesse
caso, a possibilidade de uma nova aplicacdo em outras
plataformas de jogos como smartphones e tablets e/ou
uma futura utilizagdo do 6culos VR (Realidade Virtual),
elevando o nivel de interacdo e imersdo do aluno. O
proprio jogo também abre possibilidades para a inser¢éo
de outras fases e de outras tipologias arquitetonicas.

Neste sentido, a aplicacdo da gamificacdo no aprendizado
da arquitetura patrimonial serviu para demonstrar o
potencial de métodos de ensino mais interativos,
motivando alunos e professores as experiéncias mais
ludicas, incorporando as ferramentas digitais que estdo
disponiveis e que fazem parte do universo dos nativos
digitais.

Esse trabalho foi, portanto, uma pequena amostra diante
de um universo de possibilidades que cresce a cada dia.
Sabemos que nem todas as universidades dispdem de
recursos tecnolédgicos adequados para o desenvolvimento
de tais ferramentas, ao mesmo tempo em que, para serem
aplicadas em sala de aula, necessitam de uma
capacitacdo por parte do corpo docente.

O processo de trabalho e seus resultados procuraram,
portanto, atender ao desejo inicial de contribuir com outras
formas de construgdo do conhecimento, a gamificacéo foi
apenas um dos caminhos que existem para aliar
conhecimento e entretenimento.
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