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RESUMO

A gamificacdo ja vem sendo usada de forma abrangente no ensino. Através de
metodologias ativas de aprendizagem, o uso de ferramentas tecnoldgicas se tornou
um fator significativo na vida do estudante, ja que o mesmo vivencia e aplica tais
conceitos em seu dia a dia. Partindo desta 6tica, este trabalho tem como objetivo geral
analisar os motores de jogos (Game Engines) como ferramenta de aprendizagem em
um curso Engenharia Eletronica, através de revisao bibliografica e estudo de caso,
em colaboragdo com o uso da plataforma Unity (um motor de jogo) para aplicagéao
pratica de fundamentos aprendidos nas disciplinas de engenharia, visando a
gamificacdo como ferramenta de estudo e ensino, promovendo a praxis de maneira
ativa e real. O motor de jogo Unity se mostrou utilizavel como ferramenta de ensino
devido a contextualizagcdo de conceitos da engenharia eletrbnica aplicados no
ambiente simulado.

Palavras-chave: jogos educacionais; motor de jogos; Unity; metodologias ativas.



ABSTRACT

Gamification has already been used extensively in education. Through active learning
methodologies, the use of technological tools has become a significant factor in the
student's life, as he experiences and applies such concepts in his daily life. From this
perspective, this work, study has the general objective of analyzing the game engines
(Game Engines) as a learning tool in an Electronic Engineering course, through
bibliographic review and case study, in collaboration with the use of the Unity platform
(@ game) for the practical application of fundamentals learned in engineering
disciplines, aiming at gamification as a study and a teaching tool, promoting praxis in
an active and real way. The Unity as a game engine proved to be usable as a teaching
tool due to the contextualization of electronic engineering concepts applied in the
simulated environment.

Keywords: educational games; game engines; Unity; active methodologies.
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1 INTRODUGAO

A educacdo em engenharia, assim como diversas areas, tem apresentado
uma tendéncia a mudang¢a nos meios de ensino nos ultimos anos, como uma maneira
de atender a demanda por uma maior utilizagdo dos meios tecnoldgicos, assim como
da formacédo de profissionais com uma formacdo mais completa para atender o
mercado, buscando observar as demandas a partir de uma visdo empreendedora e
inovadora (DALLABONA, 2021).

Dallabona (2021) destaca que as instituicbes e entidades tem buscado um
posicionamento para aprimoramento do processo educacional. Alguns dos aspectos
que tem se discutido sao:

i) Aprendizagem significativa;

ii) Metodologias ativas;

iii) Mediagdo pedagogica com uso de Tecnologias da Informacéo e
Comunicacao (TICs);

iv) Inovacao pedagdgica integrada a educagao empreendedora;

V) Projetos integradores interdisciplinares;

Vi) Aprendizagem por projetos/problemas;

vii)  Desenvolvimento de startups;

viii)  Sala de aula invertida;

iX) Engenheiro 3i (industria, inovacéao e interculturalidade);

X) Industria e educacéo 4.0.

Siqueira e Torres (2010) ao abordarem a educagao em engenharia eletrénica
sublinham a necessidade, assim como em outros cursos de ensino superior, de que
para cada hora de estudo em sala de aula, haja uma hora de estudo extraclasse, seja
com atividades orientadas, em grupo ou individual, nos trabalhos técnicos, palestras
ou ensaios em laboratérios. Baseados nisso Lacerda e Santos (2018) propbe que os
professores devem utilizar estratégias que sejam convidativas para que os alunos
participem ativamente do processo de ensino, nas aulas e experimentos. E assim,
sintam-se confortaveis para expor suas ideias.

Nesse sentido, ha muitas metodologias de ensino e aprendizagem que podem
ser propostas como uma forma de fomentar uma maior dindmica e aproximagao entre
professor e estudante em sala de aula (RIBEIRO; PIGOSSO; PASTORIO, 2019).
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Capechi (2013) pontua que essa dinamica que se busca no ensino da engenharia
eletrénica nao se trata de um processo pautado em erros e acertos, mas sim, em um
processo de transformagdo, e na constru¢cdo de um novo olhar sobre aquilo que
aparentemente ja é familiar para os alunos, ndo algo que ja venha pronto ou
preestabelecido. Dito de outra forma, o autor se refere a busca por um modelo onde
os conteudos da engenharia eletrénica sejam ensinados e compreendidos a partir de
seus contextos reais, de modo que sejam discutidos e problematizados com base
também na perspectiva dos alunos, aproximando teoria e realidade.

Mattar (2017) contribui com essa perspectiva de aproximagdo e maior
participagédo dos alunos, ao propor que as metodologias ativas, podem ser concebidas
como uma educagao que pressuponha a atividade (ao contrario de passividade) por
parte dos alunos, ou seja, sdo metodologias que convidam os estudantes a abandonar
sua posicao receptiva e passem a participar do processo de aprendizagem por novas
e diferentes perspectivas.

Almeida (2018) apresenta que a metodologia ativa pode ser caracterizada
pela inter-relagao entre educagao, cultura, sociedade, politica e escola, de modo a ser
desenvolvida por meio de métodos ativos e criativos, centrados na atividade do aluno
com a intencdo de propiciar a aprendizagem. O autor ressalta a importancia de que
essas metodologias sejam utilizadas de uma maneira planejada e elaborada com base
no plano de ensino por professores que estejam preparados e capacitados para
utiliza-las.

Neste contexto, surge a gamificagdo, ou o uso de jogos como uma forma de
metodologia ativa para o ensino. Deterding et. al (2011) sobre a gamificacédo, aponta
que esta pode ser entendida como a utilizagado de elementos de design de jogos de
video game em contextos nao-jogo para elaborar um produto, servigo ou aplicagao
envolventes.

Para Zichermann e Linder (2010), gamificagcdo pode ser considerada como
um processo que usa o game thinking (pensamento de jogo) e mecanicas para
envolver os usuarios. Os autores compreendem que a gamificacdo usa a mecanica
de jogo, como desafios, regras, acaso, recompensas € niveis, Ccomo uma maneira de
transformar as tarefas diarias em atividades ludicas.

Kahoot, Duolingo, Matific, Run Marco, sdo alguns exemplos de ferramentas

educacionais que estdo trilhando novos caminhos para o ensino aprendizagem,
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buscando assim novas formas de superar um ensino tradicional encontrado muitas

vezes hoje em sala de aula.

1.1 Objetivos

O objetivo geral deste trabalho é apresentar a gamificacdo e exemplificar
como os motores de jogos podem ser usados como ferramenta de aprendizagem em
um curso Engenharia Eletrénica, através de revisao bibliografica e estudo de caso.

Os obijetivos especificos desse trabalho sao:

e Revisar a literatura sobre o uso de Gamificacdo como ferramenta de ensino e
aprendizagem na Engenharia;

e Realizar a construgdo de um cenario com um motor de jogos como uma
ferramenta para o desenvolvimento de habilidades e competéncias;

e Aplicar o estudo em um motor de jogos como uma ferramenta de modelagem
de requisitos de uma aplicagdo em Engenharia Eletronica;

e Aplicar o estudo em um motor de jogos como uma ferramenta de modelagem
de cenarios de aplicagdo de um projeto em Engenharia Eletronica;

e Aplicar o estudo em um motor de jogos como uma ferramenta de projeto em
Engenharia Eletrénica;

e Demonstrar através de um estudo pratico que o uso do método de gamificagao
pode ser usado como metodologia ativa de aprendizagem;

e Aplicar o motor de jogo Unity como ferramenta de ensino em Engenharia

Eletronica, através da Gamificagao.

1.2. Justificativa

As mudancas pelas quais a sociedade passou, principalmente em um espago
temporal mais especifico, apds o periodo pandémico da COVID-19, afetaram também
0 ensino superior e as atividades docentes, na medida em que estabeleceram novas
l6gicas e formas de aprender e ensinar.

Em contrapartida ao ensino padrao, as metodologias ativas aparecem como
agentes transformadores da educacado desenvolvendo alunos mais auténomos em
sala de aula, transitando-os de sujeito passivo para ativo com a implantagdo de novas

tecnologias de informagdo e comunicagao, vinculadas as plataformas digitais de
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educacédo que comegam a desempenhar um papel na reconfiguragado das formas de
comunicagao e da propria trajetdria dos individuos.

De acordo com Barbosa e Moura (2013), a formagdo de uma geragao de
profissionais, ainda que tecnicamente aptos, sem diversas habilidades necessarias
para lidar com situagdes reais de engenharia, € uma realidade encontrada em
diversos lugares, devido a estagnacdo e falta de um ambiente ativo de ensino,
porquanto o ponto de partida deste estudo é fazer com que os académicos do cursos
de engenharia pratiquem a engenharia, ou seja, sejam aptos a trabalhar com o
desenvolvimento de produtos, processos e sistemas, tendo exemplificagao e vivéncia
de aprendizagem o uso dos motores de jogos como ferramenta de ensino no curso
Engenharia Eletrdnica, utilizando a plataforma Unity para aplicagdo pratica de

fundamentos aprendidos nas disciplinas.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

O mundo digital estda ha muito tempo presente na vida das pessoas, e tal
presenga aumenta a cada dia, principalmente entre jovens e adultos. Nao é diferente
quando se fala em educagado, que busca cada vez mais formas de motivar os
estudantes, visto que um dos principais problemas que a educagdo moderna encontra
€ a falta de engajamento, motivagao, participacdo e aprendizagem dos alunos nas
atividades académicas (KIRYAKOVA, ANGELOVA, YORDANOVA, 2014).

Cardoso e Messeder (2021) afirmam ainda que os recursos tecnoldgicos
estdo constantemente presentes na vida dos estudantes, professores e demais
participantes do ambito educacional, de modo que nao € apropriada a separagao dos
recursos digitais do ambiente académico, assim, é necessario que a educagao
acompanhe também a evolugao tecnoldgica da sociedade. Abaixo pode ser analisado
na Figura 1 o percentual da populagao brasileira que utiliza cada tipo de dispositivo

eletronico.

Figura 1 - Percentual da populagao brasileira que utiliza cada tipo de dispositivo

15
7
2 2

v Celular Smart-  Notebook  Tablet Dispositivos  |ejtor ~ Wearable
(qualquer  (qualquer phone ou para enviar digital ~ tech device
tipo) tipo) computador conteudo

de da internet

mesa para tv

©00O@®06 O E

Fonte: COMPANY (2019)

Uma forma encontrada pelos educadores para proporcionar esse tipo de
interacao e aprendizagem dos alunos utilizando as tecnologias, € a aplicacao de jogos
como estratégia para a apresentagao de elementos do mundo virtual para o real.

Desse modo, a gamificagdo pode ser entendida como uma metodologia motivacional,
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onde se cria um sistema de competicdo por meio de atividades educacionais com
alguma espécie de recompensa (TEIXEIRA, SILVA e BRITO, 2021).

O termo gamificagdo se refere entdo a um mecanismo de uso de jogos,
estrutura e estratégia de jogos para o engajamento das pessoas, de modo que elas
se sintam motivadas a agir, e promovendo em consequéncia o aprendizado e a
resolucao de problemas (KAPP, 2012). Pode-se entender sobre o termo, ainda que
ele é “usado para descrever os recursos de um sistema interativo que visa motivar e
envolver os usuarios finais através do uso de elementos e mecanicas do jogo”
(SEABORN e FELS, 2015, p. 14). Bussarello (2019) apresenta a gamificagdo na
Figura 2.

Figura 2 - Como deve ser um ambiente gamificado?
ambiente

Deve ter como base tragos dos
sujeitos e prever suas atitudes.

. . conhecimento l
Externo;
Parcial; ou

. Comum aos suijeitos.
sujeito que passa agente humano
pela experiéncia ou nao humano

Promotor dos niveis

de engajamento,
influenciando a
motivagao dos

sujeitos no ambiente.

Agente mais
importante.

Escolhe o
percurso para o
conhecimento.

gamification

A esséncia ndo esta
na tecnologia, mas sim
em um ambiente que
promova a diversidade
de caminhos de
aprendizagem, os
sistemas de decisao
e de recompensa,
elevando os niveis
motivacionais e de

engajamento.

Fonte: BUSSARELLO (2016)

Fardo (2013) corrobora com essa colocagao e esboga que a gamificagéo nos
convida a desenhar um sistema onde varios elementos de jogo sao articulados e
interligados, formando um percurso motivador e envolvente. Johnson et al. (2013)

afirmam que a introducéo de jogos e técnicas de gamificacdo poderdo aumentar o
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envolvimento e empenho dos estudantes de ensino superior. Hamari, Koivisto e Sarsa
(2014), coadunam com essa colocagcdo ao realizarem uma analise de estudos
empiricos em que avaliaram que a gamificagdo aumenta o empenho nas atividades
realizadas, ao mesmo tempo que aumenta o prazer nas atividades. Entretanto, os
autores indicam, ainda, a existéncia de pontos negativos, como uma maior dificuldade
na avaliagao das tarefas.

Ainda, sobre a integragdo de metodologias de ensino com o meio digital, Lima
et al. (2022) afirmam que nesse cenario da revolugdo digital, existem duas realidades
que sao distintas. De um lado, ha o estudante que esta cada vez mais mergulhado
nas tecnologias, e do outro, encontram-se praticas pedagogicas que sao voltadas para
um modelo de ensino tradicional, que desconsidera essas tecnologias.

Com base nessa perspectiva € que Tolomei (2017) afirma que quando se
vivencia a realidade da geragéo atual, o modelo de ensino que é presenciado nas
salas de aulas brasileiras, por vezes provoca uma determinada distancia entre os
envolvidos no processo de ensino e de aprendizagem. Dessa forma, o autor afirma
ainda que esse tipo de modelo de ensino evidencia o desinteresse dos estudantes, o
que ocorre devido a falta de contextualizacdo com o ambiente de ensino, o que torna
o modelo tradicional obsoleto, ou seja, 0 ensino tradicional sem recursos digitais,
contando apenas com uma aula puramente expositiva, se torna cada vez menos
interessante para os estudantes cuja vida esta imersa em tecnologia de ultima
geracgao.

E baseando-se nas afirmativas supracitadas, e considerando o contexto de
um curso de Engenharia Eletrénica, que a proposta deste trabalho se pauta no objetivo
de propor o uso de gamificacdo para promover a aprendizagem nesta area do
conhecimento, por meio da analise de motores de jogos e da analise de um estudo de
caso. Tal objetivo se justifica na fala de Frazdo e Nakamoto (2020), quando as autoras
afirmam que a chegada das tecnologias moveis a sala de aula trouxe novas
possibilidades e grandes desafios para a educagdo que precisa repensar seus
espacgos de forma sistémica. As autoras, revalidam com Moran (2013) quando o autor
afirma que é ideal o uso de recursos tecnolégicos que fagam parte do projeto
pedagdgico das escolas, e que eles sejam incorporados como parte integrante para

cada série, curso ou area do conhecimento.
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Para tal, a gamificagdo sera conceituada, e exemplificada sua aplicagdo no
ensino e aprendizagem, para em seguida analisar as plataformas utilizadas para a
elaboragdo dos games em conjunto com a descricdo da metodologia de um estudo
pratico dentro de uma plataforma especifica chamada Unity para aplicagcdo de
conceitos proprios da area de Engenharia Eletrénica, e posteriormente apresentagao

e discussao dos resultados encontrados.

2.1 Gamificagao e o ensino

Kapp (2012) compreende a gamificagdo como uso de estética, mecanica e
l6gica que pertence aos jogos, de modo a promover 0 engajamento, motivagao e
aprendizado na resolugao de problemas. Para o autor, a gamificacao se trata entao
de um conjunto de técnicas e elementos que sao inspirados em designs de jogos e
aplicados intencionando a aprendizagem. Bussarello (2019) defini a gamificacéo

dividida em cinco variaveis, como pode ser visto na Figura 3.

Figura 3 - Cinco variaveis que definem o conceito de Gamification.

APRENDIZAGEM

- Sair da rotina

= Incentivar o comportamento
- Adaptagdo do conteudo

- Agugcar a curiosidade

NARRATIVA - MECANICAS
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- Dominio da histéria e - Mecanica: orienta as agbes
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° ¢ GAMIFICACAO
(" MoTIVACAOE ) (" PENSAR COMO )
ENGAJAMENTO EM JOGOS

Intrinseca Extrinseca Fantasia

Meta Regras e metas
Desafic Interesse Regras Estimulos sensoriais

Fantasia Satisfacao Feedback Desafios
Curiosidade | Envolvimento Participagao| Mistérios
k Confianga J k Controle J

Fonte: BUSSARELLO (2016), Adaptado

Mello et. al (2020) ressaltam que é importante notar que a gamificagao utiliza

elementos de jogo para gerar a euforia e outras reag¢des positivas de um jogo, porém
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nao se trata de uma modalidade de jogo. Os autores apontam ainda, que de maneira
geral, a gamificagdo pode ser dividida em dois tipos: Gamificagdo Estrutural e
Gamificagdo de Conteudo, representado no Quadro 1.

Desse modo, a Gamificagdo Estrutural usa elementos de jogos para modificar
0 modo como o conteudo € apresentado, ou seja, ela ndo muda o conteudo em si,
apenas o apresenta de uma outra forma. Enquanto isso, na Gamificagdo de Conteudo,
o conteudo é adaptado ou modificado com elementos do jogo (MELLO, et. al 2020).
Todavia, em ambos o0s casos nao ha a utilizacdo do jogo em si, mas de elementos
dele para a criacdo de processos que sejam mais ludicos, assim, independentemente
do tipo, a gamificagdo serve como elemento motivador dos membros de um grupo

para que assim, consigam alcancar seus objetivos (BURKE, 2014).

_ Quadro 1 - Tipos de Gamificagao e Seus Bgneficios
GAMIFICACAO DE CONTEUDO GAMIFICACAO ESTRUTURAL
O contetdo NAO se parece com um | Aplica elementos dos jogos de modo
jogo, mas sim, a estrutura ao seu  afazer com que o conteudo se pareca
redor. com um jogo.
BENEFICIOS DA GAMIFICAGCAO
Aumentar o engajamento do aluno
Estimular o protagonismo do estudante
Desenvolver a criatividade, autonomia e colaboragcédo do aluno
Aumentar a participagcao do estudante

Desenvolver competéncias socioemocionais
Fonte: BUSSARELLO (2016), Adaptado

Compreende-se assim, que a gamificagdo quando utilizada no meio
académico, proporciona uma integracao de elementos do jogo e elementos do mundo
real, de modo a aumentar a participacdo e aprendizagem dos estudantes. O que é
reforcado por Mattar (2009), quando afirma entdo que € por meio dos jogos e suas
ferramentas que o aluno aprende fazendo, ou seja, aprende na pratica, trabalhando
em grupo, interagindo e associando multitarefas, atividades interativas, exploradoras
e com uma expectativa de aprendizado que seja relevante.

Os jogos podem ser vistos ainda como uma atividade ou ocupacgéao voluntaria,
e que é exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e espaco, seguem
ainda, regras que sao livremente consentidas, porém que sido absolutamente
obrigatorias, e dotadas de um fim em si (HUIZINGA, 2007, p. 33). O uso da
gamificacdo € acompanhado de um sentimento de tensao e alegria, e ainda de uma

consciéncia de ser diferente daquilo que é conhecido da vida cotidiana, deste modo
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possibilitam a associagao de prazer, alegria, espontaneidade e o ndo constrangimento
em atividades que séo consideradas mais sistematicas, o que facilita a aprendizagem
e a compreensdo de assuntos que sdo considerados mais complexos (FRAZAO e
NAKAMOTO, 2020).

Bianchet e Rui (2015, p. 87) afirmam ainda:

O ludico esta presente em todas as fases da vida dos seres humanos,
tornando especial a sua existéncia. De alguma forma, o ludico se faz
presente e acrescenta um ingrediente indispensavel no relacionamento entre
as pessoas, possibilitando que a criatividade aflore diante desta perspectiva,
0 jogo € uma atividade de suma importancia no estimulo a vida social e a
atividade construtiva da crianca e do adolescente. O seu valor no
desenvolvimento e aprendizagem dos alunos € inestimavel, ja que permite
um crescimento global e uma visdo de mundo mais realista por meio de
descobertas e do exercicio de criatividade.

Dessa forma, a gamificagcdo oferece aos projetos que sdo voltados ao
processo de ensino e aprendizagem uma possibilidade de se integrar o uso de regras,
fatores emocionais e ainda papéis sociais que sao integrados a realizagdo de uma
determinada tarefa por parte do educando (ELLWANGER, SANTOS e MOREIRA,
2014).

Apesar de a gamificagdo comecar a ser utilizada no ambito educacional, ainda
nao se existe um consenso de como usar essa metodologia para essa finalidade. Brito
(2017) aponta a necessidade de que haja uma formalizagcdo do processo e da
construcdo de modelos gamificados para a educagdo. Segundo o autor, essa
formalizagao e esses modelos podem nao s6 fomentar o uso de tal metodologia, como
facilitar a sua aplicagao pelos professores.

Brito (2017) reforgca e chama a atengdo para a colocagao de Papastergiou
(2009), a qual ressalta a necessidade de que os objetivos da aprendizagem sejam
considerados durante o processo de elaboragao da metodologia, de modo que nao
figue apenas focado nos aspectos ludicos, mas também, na aprendizagem e assim,
supere o risco de elaborar algo que nao seja realmente eficiente.

Fundamentado na pesquisa de Huang e Soman (2013), onde é apontada a
necessidade de pensar a gamificagdo como um processo continuo e com etapas de
criagdo bem delineadas, € que Brito (2017) elabora o seu modelo de ensino. As etapas
consideradas, sdo entdo o conhecimento do publico alvo e o contexto do aprendizado;
definigdo dos objetivos de aprendizagem; estruturagdo do processo de aprendizagem;
identificacdo de oportunidades de gamificacdo e aplicagdo dos elementos de

gamificagao.
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Semelhante a essas etapas sublinhadas por Brito (2017), sdo as de Burke
(2014) com etapas intermediarias adicionais de definir o modelo de engajamento dos
jogadores; definicao clara de espago de agao; definicdo da “economia do jogo”. Essas
etapas precisam também estar alinhadas com os objetivos de ensino do professor e
a aprendizagem dos estudantes.

Gee (2005) enfatiza que bons jogos de videogame sao desenvolvidos com
principios de aprendizagem proprios e que podem ser utilizados no processo de
ensino, de modo que auxiliem na construgdo de conceitos pelos estudantes. Desse
modo, Gee (2005) apresenta que alguns desses principios que sao passiveis de
incorporacao sao:

1) criagdo de uma nova identidade; 2) Interacdo — jogador-jogo e jogador-
jogador — e feedback imediato para as agdes; 3) Papel ativo na produgéo da
prépria histéria; 4) incentivo a tomada de riscos; 5) customizagcédo para
atender diferentes tipos de aprendizagem; 6) desafios e praticas repetidas
para consolidar a informagéo aprendida; 7) informacdo dada “Na hora
certa” e “a pedido’, de acordo com as necessidades do jogador; 8)
frustracdo prazerosa, cujo nivel de dificuldade € encarado como um desafio,
ndo um desmotivador; 9) encorajamento de pensamento sistematico;10)

Exploracdo, pensamento lateral, redefinicho de pensamentos préprios;
e 11) performance anterior a competéncia (MELLO, et. al 2020, p. 319).

Mello et. al (2020) esbogam ainda que os principios de aprendizagem que
estdo presentes nos jogos de videogame, proporcionam estimulo ao pensamento n&o
linear e um aprendizado pautado na pratica, aspectos esses, que sao valorizados
pelos estudantes da atualidade. Os autores afirmam ainda que como os jogos sao
desenvolvidos de modo a fomentar a intuicdo, os mesmos atuam como um incentivo
a criatividade, curiosidade, interacdo e autonomia, proporcionando entdo percepcoes
e relacdes de causa e consequéncia.

Desse modo, Mello et. al (2020) afirmam que quando os professores se
apropriam desses principios em conjunto com outros elementos estéticos e funcionais
de jogos para a gamificagdo do ensino, é possivel entdo o engajamento emocional
desses estudantes, motivando a participagéo ativa deles na aprendizagem e na
construgcao de conhecimento.

Bissoloti, Nogueira e Pereira (2014) apresentam que alguns dos mecanismos
uteis da gamificacéo para o engajamento dos discentes é o feedback constante acerca
das atividades realizadas pelo estudante, dado sua importancia para nortear o
progresso sobre o que ele esta fazendo e principalmente para dar uma orientagao
sobre os proximos passos a serem seguidos. Teixeira, Silva e Brito (2021) apontam
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que isso € uma caracteristica essencial no processo de aprendizagem, e que algumas
vezes nao é muito bem atendida pois quando o aluno realiza algum exercicio sozinho,
ele ndo tem informagdes sobre como esta o seu progresso ou até mesmo se ele esta
no caminho correto.

Outro mecanismo apresentado por Bissoloti, Nogueira e Pereira (2014), séo
os desafios. Para os autores, nos games, os desafios geralmente estdo associados a
um propésito que geralmente é derrotar um inimigo ou salvar o mundo. Na educacgéao
tradicional ndo acontece da mesma forma, os alunos apenas veem os desafios, porém
existe dificuldade em identificar um real motivo para supera-los. Desse modo, Teixeira,
Silva e Brito (2021, p. 5) apontam “que a gamificagédo, para um contexto educacional
de ensino eletrénico (e-learning), tem apenas o proposito de facilitar a aprendizagem,
No prazer que o proprio jogo proporciona”. Desse modo, a vitoria esta concentrada em
completar as tarefas e os desafios, e ndo em derrotar um inimigo. Kiryokova, Angelova
e Yordanova (2014) pontuam que na educagdo ha um objetivo de aprendizagem, e
que esse é 0 maior proposito que deve ser alcangado com a realizagao das atividades
e a interagao com os conteudos educacionais.

Devido a isso, Teixeira, Silva e Brito (2021) reiteram a importancia de que haja
a compreensao das atividades como algo entrelagado com a realidade que os alunos
ja conhecem, e assim, os desafios irdo estimular os discentes a tomarem uma acéo e
superar os obstaculos. Os autores afirmam ainda que o estabelecimento desses
desafios proporciona étimos resultados, uma vez que a gamificagdo pode diminuir o
medo do fracasso, e consequentemente aumenta as chances da pessoa de agir e
obter sucesso.

Bissoloti, Nogueira e Pereira (2014), apresentam ainda a competicdo, de
modo que para os autores, ndo é preciso estimular a competicdo apenas de uma
maneira direta, com apenas um vencedor em cada atividade. Para os autores, o
simples fato de parabenizar as melhores notas da turma em uma prova, ou em uma
atividade diaria, ja promove certo nivel de competicao de uma forma sadia, e permite
a compreensao de que a vitoria é apresentada e reconhecida. Desse modo, vencer
esta associado para os autores ao ato de atingir o apice, ou a totalidade.

Por fim, ha o mecanismo de recompensa, que € uma das caracteristicas mais
importantes desse processo segundo Bissoloti, Nogueira e Pereira (2014, p. 9), nas
palavras dos autores, essas recompensas podem funcionar como uma espécie de

feedback (resposta determinada e especifica) para que o aluno esteja sabendo que
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esta no caminho certo, e “que se possa estimular os discentes para as proximas
atividades. As recompensas podem vir em varios formatos, tais como: pontos,
medalhas, objetos colecionaveis ou reconhecimento”.

Os elementos dos jogos sdo muitas vezes abstratos e dificeis de serem
especificados. Entende-se que em qualquer contexto de jogo o individuo assume um
personagem determinado e todas as suas agdes sao coerentes com o papel
assumido. O sujeito deve aceitar as regras estabelecidas pelo jogo para atingir alguma
meta por meio da superagcdo de uma série de obstaculos. Essa relagdo em que o
sujeito se transforma em outro adaptado as condi¢des impostas pelo jogo também
pode ser explorada na gamificagcdo (BUSSARELO,2016). A Figura 4 apresenta um

compilado desses elementos.

Figura 4 - Elementos dos jogos na Gamificagao

Fonte: Adaptado de BUSSARELLO (2016).

Bissoloti, Nogueira e Pereira (2014), Teixeira, Silva e Brito (2021), Gomes e
Pereira (2021), Araujo e Carvalho (2018), dentre outros, afirmam que alguns alunos
acostumados com um estimulo maior em seu cotidiano acabam ficando entediados
em ambientes de aprendizagem muito monétonos. Como € o caso apresentado por
Bissoloti, Nogueira e Pereira (2014), Santos Cabette e Luis (2020), Gomes e Pereira
(2021) que defendem e apresentam casos de uso da gamificacdo em ambiente de
educacdo a distancia. E um consenso para os autores supracitados, que esses
mecanismos de gamificagdo quando aplicados no ambiente de ensino, seja ele virtual

ou presencial, proporcionam maior engajamento, participagao e interagao.
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Roland et. al (2004) compreendem que os beneficios do uso dos games na
educacdo nao estdo apenas na eficiéncia em relacdo a motivacao, facilitagdo do
processo de aprendizado, mas também na retencédo de conteudos passados.

Gozcu e Caganaga (2016) apontam ainda como objetivos que sao
proporcionados pelos jogos: a criagdo de um ambiente confortavel em que os
estudantes se sentem confiantes; o aumento da motivagao e desejo de se aperfeigoar;
a abordagem de uma maneira interdisciplinar; o desenvolvimento da habilidade de
observar, do pensamento critico, da solugdo de problemas e da imaginacgao;
oferecimento de formas dindmicas de ensino e resultados que sdo visiveis e com
maior impacto.

Uma vez que o intuito do presente trabalho é propor o uso de gamificagéo
para o ensino de engenharia eletrénica, o seu embasamento é feito em casos de
ensino através de metodologias ativas como o de Ausani e Alves (2020) intitulado de
Gamificagédo e ensino: o jogo dialégico como estratégia didatica ativa e inovadora. As
autoras investigam as contribuicbes da gamificacdo para o ensino, chegando a
conclusdao de que a gamificacdo contribui para uma aprendizagem ativa, maior
criatividade e interagao dos individuos.

Frazdo e Nakamoto (2020) também contribuem ao apresentarem uma revisao
de literatura sobre a gamificagdo e sua aplicabilidade no ensino, contribuindo com a
perspectiva benéfica do entrelace de educacao e games. Assim como Bueno e Bizelli
(2014) que apresentaram a gamificagdo do processo educativo, onde os autores
apresentam que a gamificacdo pode favorecer a aprendizagem de conteudos de
maneira divertida e descontraida, e aproximacao do ambiente escolar com o ambiente
virtual com o qual os alunos estdo acostumados.

Ou ainda, Bissoloti, Nogueira e Pereira (2014), Santos Cabette e Luis (2020),
Gomes e Pereira (2021), que apresentam a perspectiva da gamificagdo na educagao
a distancia, e os beneficios que esta proporciona por fomentar maior interacao, pré
atividade e tornar a aprendizagem menos mondétona nos portais educacionais.

Mello et al. (2019) apresentam a gamificagdo no ensino da lingua inglesa,
apresentando uma pesquisa com os alunos do curso, onde os resultados apontam
que a percepgao dos estudantes quando ao uso da gamificagcdo no processo de
ensino proporcionou a eles uma maior motivagéo, engajamento e autoconfianga
acerca do conteudo estudado e aprendido. Lima et al. (2022) propde o0 uso da

gamificacdo no ensino de matematica, apresentando a importancia do uso dessa
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metodologia em um mundo cada vez mais digital, mas chamando a aten¢do também
para as dificuldades de implementacdo dessa metodologia. O que também é
apresentado por Brito (2017), que apresenta a necessidade de uma estruturacao da
metodologia da gamificagdo para o ensino.

Araujo e Carvalho (2018) apresentam casos bem sucedidos do uso de
gamificagdo para a educacgao. E por fim, Teixeira, Silva e Brito (2021) apresentam o
uso da gamificagdo no ensino de engenharia, reforgcando a importancia da utilizagao
dessa metodologia, a necessidade de aproximagao do ensino e do mundo virtual, e
apresentando um aumento na motivagao e satisfagdo da turma em que a metodologia

foi testada.
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3 METODOLOGIA

Quando se estrutura um jogo € preciso selecionar qual motor de jogos sera
usado. Entretanto, o que s&o esses motores de jogos? Motores de jogo s&o softwares
que tem por obijetivo facilitar o desenvolvimento de jogos. De uma maneira geral, o
desenvolvimento dos jogos envolve um ambiente multidisciplinar que abrange areas
distintas de conhecimento (FERNANDES,2018).

Desse modo, os motores de jogos possuem a fungdo de dar suporte a estas
diferentes partes, transformando-as em ferramentas que s&do compostas por diversos
modulos, e que possuem objetivos distintos, que culminam em um produto final com
qualidade e abrangéncia (SILVA e MARTINS, 2015).

Tais areas podem variar entre: inteligéncia artificial, suporte a multiplataforma,
renderizacdo de imagens, grafico 3D, composi¢cdes sonoras, animagao, fisicas
realistas, entre outras (FERNANDES, 2018). Alguns motores de jogos mais
complexos dao até mesmo suporte para desenvolvimento de ambientes de realidade
virtual (FERNANDES et al., 2015). O mercado apresenta varios motores de jogos e
cada um com suas particularidades, vantagens e desvantagens como pode ser visto
no Quadro 2.

Dentre os motores de jogos disponiveis, os mais conhecidos sdo o Construct,
que € um dos principais escolhidos por quem esta iniciando, pois ndo abrange a
necessidade de nenhuma linguagem de programagao, possui um design visual e
intuitivo, de modo que se apresenta como uma plataforma facil de ser utilizada,
principalmente para aqueles que estao iniciando na area dos jogos.

Unreal Engine, é a plataforma detentora de um dos maiores poderes graficos
da atualidade, é gratuita e utilizada até mesmo por grandes empresas. E também uma
excelente ferramenta para quem esta comegando com o desenvolvimento de jogos,
pois possui um sistema de Blueprints, linguagem de scripts visuais que faz com que a
criagao do jogo seja feita sem a necessidade de digitacdo de codigos.

Ha ainda, a concorrente da Unreal, e a mais popular atualmente que € a Unity,
que é conhecida por ser muito completa e amigavel com novos usuérios. E uma
ferramenta muito utilizada por desenvolvedores independentes, ou mesmo por
grandes empresas. Possui ainda grande flexibilidade, permitindo a criagédo de jogos

2D ou 3D, e possibilita a exportagdo dos jogos para plataformas variadas, celulares
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ou realidade virtual. Entretanto, é necessario o uso de programacgao para a criagao
dos games na plataforma.

Quadro 2 - Comparativo de motores de jogos mais usados

Motor de Jogo Vantagens Desvantagens
Unity - Suporte total 3D / 2D; - Requer muito espago no seu
- Amigavel para iniciantes; disco rigido;

- Excelente plataforma visual; | -Texturas de baixa qualidade;
- Gratuito até 100 mil ddlares | - Necessidade do Unity Pro para

de faturamento anual. jogos que faturam mais de 100
mil délares por ano.
Construct - Custo unico; - Depende do desempenho do
- Requer pouco conhecimento | navegador;
de programacao; - Constantes travamentos;
- Criacao rapida; - Versao gratuita limitada;
- Funcional em dispositivo - Edicdo apenas no Windows.
movel.
Unreal Engine | - Graficos mais potentes; - E necessario a licenga para
- Usado pelos maiores trabalhar;
desenvolvedores; - Complexo para jogos simples;
- Melhor otimizado; - Inadequado para iniciantes.

- Varias ferramentas e
funcionalidades disponiveis;
- Ideal para equipe de
desenvolvedores.

Fonte: Autoria prépria (2022)

Desse modo, o motor de jogo escolhido para o desenvolvimento do cenario
de aplicacao nesse trabalho € a Unity, pois apresenta uma interface de facil
aprendizado, utiliza a linguagem de programacao em C# (C-sharp), possui licenca
gratuita para estudantes, assim podendo ser usado sem nenhum problema dentro das
instituicoes de ensino. Pode-se afirmar que o Unity 3D é uma ferramenta sélida para
iniciantes, mas também n&o deixa a desejar em relagéo a potencial dos graficos para

desenvolvimentos mais avangados.

3.1 Descricao do estudo de caso

Domoética € uma tecnologia responsavel pela gestdo dos elementos presentes
em uma residéncia, ou seja, a combinagao de tecnologias associadas a informatica e
telecomunicagdes, aplicados ao sistema de comunicagdo (Messias, 2007). O
procedimento para efetuar ajustes de equipamentos ou gerar sinalizagdes e/ou avisos

acontece com o acionamento de dispositivos como sensores, detectores, captadores
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e atuadores que trocam informagdes entre eles ou com unidades centrais inteligentes,
com isso acontece o processamento de dados recebidos e o envio de sinais obtendo
como resposta o acionamento do objeto ou agao desejada. .

Pensando na utilizacdo de elementos reais para a significancia do
aprendizado, a metodologia utilizada envolve fundamentos basicos da engenharia na
utilizacado de programacéo, principios de sensores, automacéo, eletrénica e elétrica
em um motor de jogo, ressaltando que o objetivo deste projeto € o uso da plataforma
para ensino e aprendizado de engenharia. O desenvolvimento tem como proposta
uma “casa inteligente” onde o objetivo é demonstrar como tais principios e
fundamentos citados acima podem ser aplicados e praticados através do motor de
jogo.

O uso do motor de jogo neste projeto de pesquisa visa uma plataforma para
estudo e criagdo de um ambiente onde o aluno possa aplicar os principios aprendidos
de maneira interativa, tendo resultados mais empolgantes para um aprendizado
relevante, objetificando o ensino através da gamificagao.

O Unity permite a utilizacdo de elementos 3D e programagédo para o
desenvolvimento, portanto foi criado um ambiente inspirado em uma casa para
demonstrar na pratica como o software pode ser usado a favor do ensino. Em seguida,
ap6s a criagdo desse ambiente aplicam-se elementos adjuntos da programacéao
baseada na linguagem de programacédo C#. Os elementos escolhidos para estarem
presentes neste estudo de caso foram para que a experiéncia do aluno pudesse ser
mais proxima ao real, em elementos ligados ao dia a dia, para que o mesmo pudesse
aplicar o conhecimento de maneira imersiva.

O presente estudo realizado seguiu a metodologia que envolve o passo a
passo descrito na Figura 5, exemplificado pelo diagrama de blocos, para uma melhor

visualizagédo do processo.
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Figura 5 - Diagrama de blocos simplificado do estudo de caso

ABRIR | | SELECIONAR CRIAR
UNITY HUB PROJETO 3D [ | PROJETO
I
CRIAR CUBOS 3D BAIXAR
PARA CONSTRUGAO [ |  ATIVOS
DA AMBIENTE
CODIGO
ROTAGAO SOL
DIA E NOITE
CODIGO. CODIGO. CODIGO.
AUTOMAGAO AUTOMAGAO AUTOMAGAO
PORTA PERSIANA LUZES
ADICIONAR
PERSONAGEM
E CAMERA TESTES

Fonte: Autoria propria (2022)

O principal objetivo desta metodologia sera apresentar o passo a passo da
construcao e desenvolvimento do cenario de aplicagao, desde a criagcdo de um novo
projeto para desenvolvimento do estudo, até os testes a serem realizados.

Para o desenvolvimento do estudo de caso se faz necessario o download e
instalagao previa do Unity através do site oficial da plataforma.

Inicialmente sera executado o Unity HUB. Apds a execugéo deve-se clicar em

New Project para a criagao de um novo projeto, conforme exemplificado na Figura 6.

Figura 6 - Tela inicial Unity Hub

Projects

Fonte: Unity Hub (2022)
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Dentro do Unity existem variadas opg¢des de escolha para o ambiente
simulado, para realizacdo do presente estudo, utilizou-se o ambiente 3D conforme
demonstrado na Figura 7 e na Figura 8 pode-se vislumbrar a area de trabalho 3D

inicial do Unity.

Figura 7 - Tela selegao tipo de ambiente Unity

202033211 us O

All templates

g 3D Sample Scene (HDRP)

y 3D Sample Scene (URP) NOME DO PROJETO AQUI
- First Person CUserslitspa

Cancel Create project

Fonte: Unity Hub (2022)

_ Figura 8 - Area de trabalho Unity

Fonte: Unity (2022)

Na area de trabalho inicial do Unity, da-se inicio a construgdo de uma casa
para exemplificacdo e aplicacdo de conceitos da engenharia, mais precisamente
conceitos de domoética. Para a criacdo da casa € necessario a utilizagcao do objeto
cube, através da selecdo com o botdo direito do mouse na aba Hierarchy,

demonstrado através da Figura 9, este objeto pode ser modificado através da aba
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transform e assim criar as paredes da casa com a progressdes de varios blocos para

chegar a forma desejada, conforme Figura 10.

o

Figura 9 - Tela criagdo Cube

Duplicate
Delete

Create Empty
3D Object Cube
Effects Sphere
Light Capsule
Audio Cylinder
Video Plane
u Quad
Camera Text - TextMeshPro
Ragdell...
Terrain
5€15 Tree
Wind Zone
3D Text

Fonte: Unity (2022)

Figura 10 - Tela transform cube
= Hierarchy =R ) ctor
Cube

intagged v Layer Def:

::2) Cube (Mesh Filter)

Mesh Cube

B v Mesh Renderer
Materials
Lighting

(@@ Assets
W Sampl

W Packages

Y1

' Default-Mate

Add Component

Fonte: Unity (2022)
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Com a finalizagdo do escopo do projeto, Figura 11, foram adicionados os
elementos como, porta, lampadas e persianas, que seriam utilizados para a
automacao, além de também elementos de decoragdo do ambiente através dos
assets gratuitos disponiveis na plataforma que podem ser encontrados na aba asset

store, demonstrado na Figura 12 e Figura 13.

Figura 11 - Escopo casa

Fonte: Unity (2022)

Figura 12 - Tela indicativa para Asset Store
ﬂ NOME DO PROJETO AQUI - SampleScene - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2020.3.32f1 Per

File Edit Assets GameObject Component Window Help

ﬂpw ot @RGlobal =

@ Game Rotate

Shaded 2 50 £y -

Fonte: Unity (2022)
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Figura 13 - Tela Asset Store

4 unity Asset Store

The Asset Store has moved

the Asset Store website from 2020.1 onwards, and also import
s from the Package Manager.

‘ Search online WAlways open in browser from menu

Importing your assets from the Package Manager

To download or view your purchased assets, go to Window > Package
Manager and select My Assets or click the Open Package Manager button
below.

Open Package Manager

Why are we doing this?

To improve performance in the Editor, the Asset Store will only exist on the

Fonte: Unity (2022)

A aplicagcao da domotica no ambiente se deteve na configuragdo da abertura
e fechamento da porta quando um objeto se aproximasse; além do acionamento e
desligamentos da iluminagdo e movimento das persianas do ambiente conforme a
presenga do usuario. A automagdo da porta foi concebida a partir do fluxograma

apresentado na Figura 14.

Figura 14 - Fquograma automacao porta
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Fonte: Autoria prépria (2022)

Ja a automacao da iluminacao de todo o ambiente, foi dividida na iluminagao
externa e iluminacao interna, o fluxograma para automacao da iluminagao externa

pode ser visto na Figura 15.
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Figura 15 - Fluxograma automacao iluminagao externa
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Fonte: Autoria prépria (2022)

A automacao dos ambientes internos foi dividida em 2 partes, quando se é dia

as persianas se abrem, como pode ser visto através do fluxograma na Figura 16.

Figura 16 - Fluxograma automacgao persiana
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Fonte: Autoria prépria (2022)

Quando o ambiente simulado esta no periodo noturno, as persianas se
abaixam como podem ser vistos acima, e as luzes acendem conforme a presenca do

jogador no ambiente, conforme o fluxograma na Figura 17.
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Figura 17 - Fluxograma automacao iluminacao interna
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Fonte: Autoria prépria (2022)

Os comandos do avatar, e a movimentagao de camera sao nativos do Unity,
portanto foram necessarios apenas ajustes em suas variaveis para melhor
desempenho e experiéncia do usuario. No apéndice A sao apresentados os coédigos

de programacéo dos fluxogramas ilustrados ao longo da metodologia descrita.

3.2 Planejamento de rotinas de testes e desafios

De acordo com a proposta de estudo, a domdtica vem como uma possibilidade
e ferramenta alternativa para aplicacido real de conceitos eletrbnicos, trazendo
situacdes cotidianas para dentro da sala de aula.

Haja vista que os alunos apresentam dificuldades em correlacionar os
componentes eletrdbnicos em seu uso pratico, a utilizagdo do motor de jogo
proporciona ao discente assimilar disciplinas como: Logica e Programagéo,
Microcontroladores e Embarcados, Sensores, entre outras.

Assim, a rotina de testes praticos realizados no ambiente simulado fora
através do avatar realizar funcdes de movimento e a partir disso ativar ou desativar as
fungdes programadas.

De inicio tem-se a luz externa da casa que funciona de forma complementar
ao sol, ou seja, durante o periodo noturno ela acende e durante o periodo diurno ela
devera se apagar. Logo apos tem-se a automacdo da porta, que o avatar ao se
aproximar da mesma, ela se abre automaticamente com o auxilio dos sensores de
presenca criados através do codigo, e ao se afastar ela devera se fechar.

A automagao interna da casa tem dois objetos automatizados nos ambientes
que sao a iluminagao e as persianas. A automacido desses objetos de estudo séo
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codependentes da luz solar, ou seja, quando se esta no periodo diurno e o avatar
adentra o ambiente as persianas sobem e a luz se mantem apagada. J4, no periodo

noturno o inverso acontece, as luzes se acendem e as persianas descem.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Sabe-se que a necessidade de um ensino contextualizado oportuniza uma
aprendizagem significativa. Formar um aluno apto a solucionar problemas e
protagonista do seu aprendizado, deve ser objetivo geral no cenario educacional do
ensino de engenharia e afins.

A aplicagdo de metodologias ativas e o uso da gamificagdo norteou a ideia
inicial deste estudo, realizado pela utilizagdo do motor de jogos, como ferramenta de
aplicacao de conceitos da engenharia eletrénica. O ambiente construido através de
elementos 3D e programacao fez uso da aplicagao de conceitos de uma automacéao
residencial, onde o mesmo continha porta automatica, sensores de presenca,
persianas eletrénicas e lampadas inteligentes.

Vale ressaltar que o intuito deste trabalho n&o é dar énfase na construgao do
ambiente, mas sim no moto de jogos como ferramenta de ensino na gamificacédo e
aprendizagem significativa do estudante.

O trabalho desenvolvido teve um resultado satisfatério, uma vez que foi
possivel utilizar o Unity como ferramenta de gamificagdo e desenvolver um ambiente
onde se aplica os fundamentos de Engenharia Eletrénica. A seguir, podem ser

analisados os ambientes construidos e simulados dentro da plataforma Unity.

4.1 lluminagao externa

No ambiente externo foi implementado através de programacao e elementos
do Unity, a iluminacdo externa que acende durante o periodo noturno e tem o

desligamento no inicio do periodo diurno, conforme pode ser analisado na Figura 18.
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Figura 18 - Funcionamento iluminagao externa

Fonte: Unity (2022)

4.2 Porta automatica

Para a implementacao da porta automatica foi utilizada aplicagao de sensores
de aproximagéo, onde pode-se observar pela imagem de abertura e fechamento da

porta com a presencga do avatar, como poder ser visto na Figura 19.

Figura 19 - Funcionamento automagao porta

Fonte: Unity (2022)

4.3 lluminagao interna e persianas

A iluminagdo interna e o sistema de persianas acontecem através de
programagao e possuem funcionamento semelhante, mas de maneira inversa, ou
seja, quando dia as persianas se abrem e a iluminagéo se apaga e no periodo noturno
o contrario acontece, conforme pode ser exemplificado através da Figura 20 e da

Figura 21, sendo estas ativadas pela presenga do avatar no ambiente.
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Figura 20 - Funcionamento automacgao iluminagao

Fonte: Unity (2022)

Figura 21 - Funcionamento automacgéao persiana

Fonte: Unity (2022)

4.4 Gamificagdo e a Engenharia Eletronica: Analise Critica

Uma das grandes dificuldades que os alunos encontram quando ingressam
no nivel superior, é o entendimento das matérias especificas e seus conceitos. Muitos
estudantes nessa fase da graduagdo sentem-se desconfortaveis e até mesmo
desmotivados no primeiro periodo do curso, especialmente pelo grande volume de
informacéao recebida, uma vez que para a maioria dos alunos o assunto é totalmente
novo.

Desse modo, a praxis do ensino € assunto estudado ha tempos, pois

conseguir aliar aquilo que se aprende de maneira pratica e significativa, € um desafio
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real dentro das salas de aula, para que o aluno seja estimulado a continuar. Além do
mais, sabemos que existe um coeficiente relevante de evasdo nos cursos de
engenharia, ocasionado muitas vezes pela falta de contextualizagdo e ambito pratico
do ensino na vida daquele estudante.

Como ja descrito anteriormente, ndo € de hoje que se fala sobre a introdugéo
da gamificagdo no processo de ensino aprendizagem. Braatz et al. (2020) afirmam
que ainda de forma introdutéria, o ensino gamificado nas engenharias, existe ha quase
50 anos, visando a simulagéo de atividades tipicas da engenharia para formagao e
desenvolvimento de habilidades e competéncias do estudante/futuro profissional.

Particularmente, o ensino de engenharia tem sua tematica baseada entre
professor e quadro, sendo o aluno o elemento final e sem participagdo ativa no
conhecimento. Devido a esse tipo de abordagem, habilidades importantes que o aluno
deveria desenvolver, se perdem em um ensino tradicional e fechado. Este fato faz
com que diversos estudos surjam para a introdu¢do de novas metodologias de ensino
na engenharia, desenvolvendo no aluno habilidades que o fardo resolver de forma
pratica atividades analogas a problemas reais.

O uso da gamificagdo no curso de Engenharia Eletronica é uma forma de
auxiliar o aluno em sua pratica discente a introduzir conceitos, ferramentas e
habilidades através de um ensino contextualizado sendo este feito em plataformas de
jogos e/ou simuladores.

Nesta perspectiva, a constru¢édo de um jogo a partir de um motor de jogos se
constitui como uma ferramenta para o desenvolvimento de habilidades e
competéncias, tais como pensamento sistémico, pensamento criativo, pensamento
critico, pensamento computacional, dentre outras. Destaca-se, por exemplo, o
desenvolvimento do pensamento computacional, em disciplinas como Fundamentos
de Programacgao, Logica Digital e Descricdo de Hardware, Microcontroladores,
Sistemas Embarcados, Controle e Automacdo, Processamento de Sinais, dentre
outras.

Adicionalmente, o uso de um motor de jogo pode modelar os requisitos de
uma aplicagdo em Engenharia Eletrénica, como, por exemplo, o posicionamento de
um sensor numa planta de processo industrial, fazendo com que o controlador (PD,
Pl, PDI) responda adequadamente.

A modelagem dos cenarios de aplicacao € outra possibilidade com o uso de

um motor de jogos. Atualmente, usa-se muita tecnologia na agricultura, que apresenta
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ambientes desconhecidos e ndo controlados. A modelagem desses cenarios pode
introduzir dificuldades e contextos ndo previstos no sensoriamento de um robd
agricola e seu respectivo sistema embarcado, integrando a analise de requisitos com
um ambiente de aplicagao préximo do real.

Logo, pode-se encarar um motor de jogos como uma ferramenta de projeto,
em funcdo da modelagem de requisitos e de cenarios, mais ainda, vale destacar que
a plataforma que sera utilizada na articulagdo deste trabalho, Unity, pode-se
comunicar com um microcontrolador externo, nos conduzindo a um ambiente de
prototipacao virtual rapida da aplicagdo, muito proxima do real.

Por fim, além de todo o processo de desenvolvimento de um ambiente
gamificado contribuir para a aprendizagem ou o projeto de aplicagdes em Engenharia
Eletronica, o jogo, pode ser um recurso educacional digital, que fomente o
engajamento dos estudantes no processo de ensino e aprendizagem. Pode-se
observar, por exemplo, um jogo que articula conceitos de logica digital mostrado no
trabalho “Desenvolvimento de um jogo educacional para dispositivos moveis: Acesso
e imersao” SILVA (2021), como recurso educacional de uma disciplina classica de

Engenharia Eletrénica, Sistemas Digitais.



40

5 CONCLUSAO

Sabe-se que a gamificacéo faz parte do dia a dia de algumas pessoas desde
sua infancia, onde o ensino através de jogos € uma realidade, e trazer isso como
ferramenta de ensino no ambito académico se faz necessario e relevante para a
contextualizac&o e aprendizagem disruptiva.

O objetivo geral deste trabalho foi apresentar a gamificagao e exemplificar os
motores de jogos como ferramenta de aprendizagem em um curso Engenharia
Eletronica, através de revisao bibliografica e estudo de caso, onde as apreciagdes dos
autores estudados exemplificaram que a aprendizagem nos dias atuais tem muitos
formatos, tornando o processo mais rico se comparado com concep¢des didaticas
anteriores, em que o professor agia como o centro e valia-se do seu status de detentor
do conhecimento para cumprir com sua atribuicdo de ensinar.

Realizou-se a construgdo de um cenario com um motor de jogos como uma
ferramenta para o desenvolvimento de habilidades e competéncias onde se fez
presente a aplicagdo do motor de jogos Unity como uma ferramenta de modelagem
de requisitos para a aplicagao dentro da Engenharia Eletronica. Através de conceitos
de domotica demonstrou-se um estudo pratico em ambiente simulado dentro do motor
de jogo Unity, onde se validou o mesmo como ferramenta de ensino em Engenharia
Eletrénica, através da Gamificacao.

Ainda, foi possivel observar que aprendizagens ativas levam o aluno a
interagir, responder, e acima de tudo, aprender de forma dinamica, onde o professor
passa a ser muito mais um planejador dos caminhos a serem seguidos pelo aluno,
mediando seu progresso e esclarecendo suas duvidas ao longo do processo de
aprendizagem. Contudo, ao longo do desenvolvimento do trabalho foi possivel
perceber que um impedimento a priori, tanto para o professor, quanto para o aluno,
sera de aprender de forma prévia sobre a plataforma Unity, o que exigira planejamento
de pré aulas para aquisi¢gao e aprendizado da mesma. Outro ponto importante foi
elucidar o desenvolvimento de competéncias que a gamificagdo pode trazer na vida
do estudante, como poder de decisao, criatividade, capacidade de aliar a l6gica ao
ensino, trabalho em equipe e visdo de mercado, além da vivéncia pratica que pode
ser obtida através das disciplinas universitarias dentro da plataforma Unity.

Levando em consideragdo que a gamificagao utiliza os elementos dos jogos

para melhorar a experiéncia do usuario buscando refor¢gar comportamentos, atitudes
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ou aprendizado em situagdes que nao sao jogos, pode-se concluir que a esséncia da
gamificac&o ndo esta na tecnologia, mas em um ambiente que promova a diversidade
de caminhos de aprendizagem elevando assim a motivagdo e engajamento dos
académicos.
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APENDICE A -Cédigos de Automagio

46



Cddigo Automacéo luz externa

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class NoiteDia : MonoBehaviour

{

public float rotationSpeed, posicao;
public Light LuzFora;

void Start()
{

LuzFora.enabled = false;
transform.position = new Vector3(0, 0, 0);

posicao = 0;
H
void Update()
{

transform.Rotate(new Vector3(1,0,0) * rotationSpeed * Time.deltaTime);
posicao += 1*Time.deltaTime*rotationSpeed;
if (posicao < 360)

if (posicao >= 180)
{

LuzFora.enabled = true;

}

else

{

LuzFora.enabled = false;

}
}

else

{

posicao = 0;

}
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Cddigo automacéo porta

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class PortaAuto : MonoBehaviour

{

}

public GameObject PORTA, posAbertol;
public float velocidade = 2;

Vector3 posiclnicP1;

int numObjDentro;

void Start()

numObjDentro = 0;
posiclnicP1 = PORTA . transform.localPosition;

}
void Update()

if (numObjDentro > 0)
{
PORTA . transform.localPosition = Vector3.Lerp(PORTA.transform.localPosition,
posAberto1.transform.localPosition, velocidade * Time.deltaTime);

}

else
{
PORTA . transform.localPosition = Vector3.Lerp(PORTA.transform.localPosition,
posiclnicP1, velocidade * Time.deltaTime);

b
H

void OnTriggerEnter()

;
1

numObjDentro++;

}

void OnTriggerExit()
{
numObjDentro--;
if (numObjDentro < 0)
{
numObjDentro = 0;
}
H
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Cddigo automacéo persiana

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class PersianaAuto : MonoBehaviour
{
public GameObject PERSIANA, posAbertol;
public float velocidade = 2;
Vector3 posiclnicP1;
Vector3 scalelnicP1;
public float posicao, rotationSpeed;
int numObjDentro;
void Start()
{

numObjDentro = 0;
posicInicP1 = PERSIANA .transform.localPosition;
scalelnicP1 = PERSIANA .transform.localScale;

}
void Update()
{

posicao += 1 * Time.deltaTime * rotationSpeed;
if (posicao < 360)

if (posicao <= 180)

if (numObjDentro > 0)
{
PERSIANA . transform.localPosition = Vector3.Lerp(PERSIANA.transform.localPosition,
posAberto1.transform.localPosition, velocidade * Time.deltaTime);
PERSIANA . transform.localScale = Vector3.Lerp(PERSIANA.transform.localScale,
posAbertol.transform.localScale, velocidade * Time.deltaTime);

}

else
{
PERSIANA . transform.localPosition = Vector3.Lerp(PERSIANA.transform.localPosition,
posicInicP1, velocidade * Time.deltaTime);
PERSIANA . transform.localScale = Vector3.Lerp(PERSIANA.transform.localScale,
scalelnicP1, velocidade * Time.deltaTime);

H
b

else

PERSIANA .transform.localPosition = Vector3.Lerp(PERSIANA.transform.localPosition,

posiclnicP1, velocidade * Time.deltaTime);

PERSIANA .transform.localScale = Vector3.Lerp(PERSIANA .transform.localScale,
scalelnicP1, velocidade * Time.deltaTime);

}
}
else
{
posicao = 0;
}
}
void OnTriggerEnter()

{



numObjDentro++;
H
void OnTriggerExit()
{
numObjDentro--;
if (numObjDentro < 0)
numObjDentro = 0;
}
H

Cddigo automacéo iluminagéao interna

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class LuzAuto : MonoBehaviour

public Light Luz;

public float posicao, rotationSpeed;

int numObjDentro;

public GameObject Lampadal, Lampada2;

void Start()

{
numObjDentro = 0;
Luz.enabled = false;
Lampadal.active = true;
Lampada2.active = false;

H
void Update()

posicao += 1 * Time.deltaTime * rotationSpeed;
if (posicao < 360)

{
if (posicao >= 180)

if (numObjDentro > 0)

Luz.enabled = true;
Lampadal.SetActive(false);
Lampada?2.SetActive(true);

}

else

Luz.enabled = false;
Lampadal.SetActive(true);
Lampada2.SetActive(false);

}
}

else

{

Luz.enabled = false;
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Lampadal.SetActive(true);
Lampada2.SetActive(false);

}
}

else

{

posicao = 0; }

}

void OnTriggerEnter()

numObjDentro++;

i

void OnTriggerExit()
{
numObjDentro--;
if (numObjDentro < 0)

numObjDentro = 0;
}
}
}



