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 Resumo: A gamifi cação é uma técnica que utiliza elementos 
de jogos em contextos não relacionados a jogos para motivar e 
infl uenciar comportamentos. Ambientes virtuais interativos, criados 
com tecnologias digitais, permitem interação imersiva e participação 
ativa dos usuários. Este trabalho discute a gamifi cação e a construção 
de ambientes virtuais interativos, com foco no ensino de arquitetura 
e urbanismo. Exemplos de ferramentas e plataformas de modelagem 
foram apresentados como recursos didáticos em aulas de graduação. 
A metodologia foi aplicada em disciplina optativa, demonstrando como 
resultado que houve impacto positivo na inclusão das metodologias 
ativas: os estudantes mostraram maior engajamento, motivação e 
colaboração, indicando que a gamifi cação pode ser efi caz no ensino 
de arquitetura e urbanismo.
Palavras-chave: gamifi cação; ambientes virtuais interativos; arquitetura 
e urbanismo.

Abstract: Gamifi cation is a technique that uses game elements in 
non-game contexts to motivate and infl uence behaviors. Interactive 
virtual environments, created using digital technologies, allow for 
immersive interaction and active user participation. This work discusses 
gamifi cation and the development of interactive virtual environments, 
focusing on the teaching of architecture and urbanism. Examples of 
modeling tools and platforms were presented as didactic resources in 
undergraduate classes. The methodology was applied in an elective 
course, demonstrating a positive impact on the inclusion of active 
methodologies: students showed greater engagement, motivation, 
and collaboration, indicating that gamifi cation can be eff ective in the 
teaching of architecture and urbanism.
Keywords: gamifi cation; interactive virtual environments; architecture 
and urbanism.
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INTRODUÇÃO

No campo da educação, os métodos tradicionais de ensino estão, ou deveriam estar, 
em constante evolução para acompanhar as necessidades de aprendizado dos alunos no 
mundo digital de hoje. Uma abordagem que ganhou força nos últimos anos é a gamificação, 
enquanto metodologia ativa, ao envolver a incorporação de elementos de jogos em contextos 
não relacionados a jogos para engajar e motivar os alunos. Não se trata apenas de tornar o 
aprendizado mais divertido, mas também de aumentar o envolvimento dos alunos, promover 
a criatividade e melhorar as habilidades de resolução de problemas.

Nos últimos anos, o uso da gamificação na educação ganhou popularidade como uma 
ferramenta para aumentar a participação dos alunos e melhorar os resultados de aprendizagem, 
mostrando-se eficaz em diversos ambientes educacionais. Em um estudo de Dicheva et al. (2015), 
descobriu-se que a gamificação tem um impacto positivo nos resultados de aprendizagem, 
pois aumenta a participação, a motivação e o prazer de aprender. Da mesma forma, Werbach 
e Hunter (2012) destacaram os benefícios da gamificação na educação, incluindo o aumento 
da retenção de informações pelos estudantes.

Paralelamente, a utilização de ambientes interativos para a inclusão educacional também 
tem apresentado um cenário relevante na era digital. Com os avanços da tecnologia, professores 
têm a oportunidade de criar ambientes virtuais envolventes e interativos que atendam às 
diversas necessidades de aprendizagem. Esses ambientes oferecem uma experiência única 
e inclusiva que pode beneficiar alunos com habilidades e estilos de aprendizagem variados.

O curso de Arquitetura e Urbanismo está em um campo de conhecimento em que 
as metodologias ativas podem ser cruciais para o desenvolvimento do pensamento crítico, 
da capacidade de resolução de problemas e da criatividade. A integração da gamificação 
no currículo ajuda a criar ambientes interativos que promovam a aprendizagem ativa e a 
colaboração entre os alunos. Este trabalho explora o potencial da gamificação no curso de 
Arquitetura e Urbanismo e seu impacto na inclusão de metodologias ativas para o processo de 
ensino-aprendizagem, no qual serão conceituadas as premissas da construção de ambientes 
virtuais interativos e exemplificadas algumas ferramentas e plataformas de modelagem utilizadas 
para a construção desses ambientes e, ainda, como elas podem ser utilizadas como ferramenta 
didática de inclusão pelas tecnologias digitais de informação e comunicação (TIDCs).

REVISÃO DA LITERATURA

Os métodos ativos de aprendizagem, segundo Fainstein (2005), nos quais são baseados 
os projetos e os exercícios colaborativos, mais dinâmicos, são essenciais para o desenvolvimento 
de habilidades práticas e a aplicação do conhecimento teórico em contextos do mundo real. 
A incorporação da gamificação em cursos e disciplinas da área pode proporcionar aos alunos 
ambientes interativos e mais atraentes, que promovam o aprendizado ativo e facilitem o trabalho 
colaborativo.

Gamificação como metodologia ativa e os jogos educativos

A gamificação pode ser vista como uma forma de motivação de abordagem, pois incentiva 
os alunos a participar ativamente de seu processo de aprendizagem. Ao introduzir elementos 
como competição e colaboração, a gamificação motiva-os a trabalhar em prol de um objetivo 
comum, ao mesmo tempo em que promove um senso de trabalho em equipe e companheirismo. 
Segundo Domingues (2018), os jogos educativos são definidos como “objetos lúdicos por 
natureza, originalmente estruturados como jogos, mas que seguem o vetor oposto ao da 
gamificação: direcionam elementos pertencentes ao ‘universo não lúdico’, do mundo ‘sério’, 
para uma estrutura de jogo nativa”.
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Uma das principais vantagens da gamificação é sua capacidade de produzir resultados 
positivos em uma variedade de cenários (Alves, 2014). Wouters et al. (2013) afirmaram que 
ela funciona melhor quando aplicada a jogos sérios, com debates, cursos multissessão com 
níveis e grupos de “jogadores”. Além disso, pesquisa realizada por Sitzmann (2011) constatou 
que os jogos são 17% mais eficazes que as palestras e 5% mais eficazes que as discussões, 
destacando seu potencial como ferramenta instrucional.

O objetivo instrucional da gamificação é engajar o público e resolver problemas por 
meio do pensamento e da dinâmica dos jogos (Zichermann; Cunningham, 2011). Fox et al. 
(2010) a definiram como o uso de técnicas de jogos para tornar as atividades mais divertidas e 
envolventes. Boller e Kapp (2018) detalham ainda mais a definição, afirmando que ela envolve o 
uso de mecânicas, estéticas e pensamento baseados em jogos para engajar pessoas, motivar 
ações, promover o aprendizado e resolver problemas.

No contexto da educação, a gamificação tem o poder de simplificar conceitos complexos 
e está mais relacionada ao comportamento humano e à psicologia do que aos jogos e à 
diversão. Ao incorporar elementos de gamificação na sala de aula, os educadores podem 
aumentar o interesse dos alunos, desenvolver a curiosidade, estimular a criatividade e 
aumentar a participação. Alguns exemplos de plataformas de gamificação educacional incluem: 
Duolingo© (2021), para aprendizagem de idiomas; Mind Lab© (2024), para habilidades de 
pensamento crítico; Khan Academy© (2024), para assuntos acadêmicos; CodeCombat© (2024), 
para habilidades de programação; Socrative© (2024), para testes interativos; Scratch© (2024), 
para projetos de codificação; Genially© (2024), para apresentações interativas.

Apesar de suas muitas vantagens, a gamificação também tem desvantagens. Domingues 
(2018) apontou que existem aspectos positivos e negativos da gamificação voltada para 
a aprendizagem, incluindo o risco de simplificação excessiva de tópicos complexos e a 
possibilidade de os alunos focarem muito em vencer e não no processo de aprendizagem em si.

Ainda assim, a gamificação é uma ferramenta poderosa para melhorar a experiência de 
aprendizagem em ambientes de ensino e em qualquer nível, ou seja, do ensino básico ao 
superior. Ao incorporar elementos do jogo nas atividades pedagógicas, os professores passam 
a abordar os alunos de maneiras diferentes da convencional, provocando-os e instigando-os a 
exercitar sua criatividade e a participar ativamente. Com a abordagem certa e a implementação 
cuidadosa, a gamificação tem o potencial de revolucionar os métodos tradicionais de ensino-
aprendizagem e criar um ambiente mais envolvente, dinâmico e eficaz.

Ambientes interativos para inclusão educacional

Aliados à aplicação da gamificação, os ambientes interativos também têm se tornado cada 
vez mais prevalentes em espaços educacionais como um meio de melhorar as experiências 
de aprendizagem entre os alunos. A construção desses ambientes envolve o uso de TIDCs 
para criar experiências de aprendizagem imersivas e envolventes. Segundo Bowman e Hodges 
(1999), os ambientes virtuais interativos permitem que os usuários manipulem e interajam com 
objetos virtuais em tempo real. Essa interatividade é essencial para criar um senso de presença 
e envolvimento, o que pode melhorar os resultados de aprendizagem (Pivec; Dziabenko; 
Schinnerl, 2003).

Enquanto ferramenta didática, o processo de construção de ambientes virtuais para fins 
educacionais envolve a criação de simulações interativas que replicam cenários do mundo real. 
Essas simulações podem ser usadas para facilitar o aprendizado experiencial e a resolução 
de problemas entre os aprendizes (Dalgarno; Lee, 2010). Ao usar ambientes interativos, os 
educadores fornecem aos alunos experiências práticas que, de outra forma, seriam difíceis 
ou impossíveis de alcançar em sala de aula tradicional, pois incentivam a criatividade, o 
pensamento crítico, a tomada de decisões e a colaboração coletiva.

Tais espaços têm se mostrado muito promissores como ferramenta didática no campo de 
arquitetura e urbanismo, pois há uma variedade de dispositivos e plataformas de modelagem 
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disponíveis para a construção de ambientes interativos. Uma ferramenta popular é o Unity© 
(2024), uma plataforma de desenvolvimento de jogos que permite aos usuários criar ambientes 
3D integrativos com física e gráficos realistas. Outro exemplo é o SketchUp©, um software de 
modelagem 3D comumente utilizado em arquitetura e planejamento urbano para criar modelos 
interativos de edifícios e paisagens urbanas (SketchUp©, 2023).

METODOLOGIA

Para avaliar o impacto da gamificação na inclusão de metodologias ativas para estudantes 
da graduação no curso de Arquitetura e Urbanismo, foi proposta uma disciplina ofertada a 
distância que utilizasse as TDICs. Estas facilitam a comunicação e a aprendizagem nas escolas, 
pois incluem equipamentos eletrônicos que se conectam à internet, como smartphones, 
computadores e tablets. Assim, o estudo incluiu o desenvolvimento e a implementação de 
atividades gamificadas na disciplina proposta, aplicando desafios de design virtual, simulações 
de jogos e projetos colaborativos. A eficácia dessas atividades foi avaliada com base na 
participação, no engajamento, na motivação e nos resultados de aprendizagem dos alunos 
ao final do semestre.

O método de coleta de dados incluiu pesquisas, entrevistas – para obter feedback 
dos alunos sobre suas experiências com atividades gamificadas e o impacto percebido no 
aprendizado – e avaliações de desempenho dos alunos após a execução das atividades, 
por meio das quais os professores avaliaram a eficácia da gamificação na promoção de 
metodologias ativas na disciplina, como a capacidade de desenvolvimento do pensamento 
crítico-reflexivo e de tomar decisões para resolver problemas de forma rápida e criativa.

A proposta de abordagem do conteúdo, para inclusão de metodologias ativas na disciplina, 
foi dividida em dois momentos. O primeiro bimestre foi destinado a: (a) conceitos de jogos, 
classificação e seus elementos; (b) realidade virtual e ambientes virtuais; (c) estruturas, mecânicas 
e dinâmicas dos jogos e dispositivos de criação; (d) definição e tipos de jogos educativos; 
(e) motivação e comportamento competitivo/colaborativo; (f ) gamificação e sociabilidade; (g) 
gamificação como estratégia e perspectivas; (h) estudos de casos e prototipação, sendo esse 
último tópico trabalhado de forma conectiva ao conteúdo do segundo bimestre, no qual haveria 
a aplicação da ludicidade explorada pela gamificação com a criação de ambientes interativos 
pelos estudantes. Assim, os tópicos que seguiram foram: (a) interação em ambientes virtuais 
e aumentados; (b) técnicas de modelagem de ambientes virtuais; (c) realidade virtual imersiva 
e não imersiva; (d) tecnologias para desenvolvimento de ambientes virtuais e aumentados; (e) 
construção de ambientes virtuais; (f ) design de jogos em ambientes virtuais.

Todo o conteúdo foi ministrado com uso também da gamificação, de forma a caracterizar 
bem o aspecto metodológico ativo das ferramentas didáticas, praticamente em todas as 
atividades. Todas as aulas instrucionais foram no ambiente Gather© (2023), uma plataforma 
(figura 1) que permite o encontro de pessoas em ambiente virtual. Sendo assim, nesse espaço 
virtual criado em um cenário especialmente caracterizado como uma sala de aula, incluindo 
mobiliário específico, realizaram-se aulas, orientações e reuniões de grupo, apresentações 
dos trabalhos e demais situações ocorridas na disciplina. Além desse ambiente virtual, 
foram utilizados as ferramentas Mentimeter© (2024), Kahoot© (2024), vários sites de jogos 
de aprendizagem (Trivial Pursuit, Zombie Sales Apocalypse, iCivics, Nobelprize.org, Games 
for change etc.), plataformas de gamificação, vídeos do YouTube e outros jogos educativos 
diversos, com os quais os alunos acessaram o conteúdo, por computador e smartphones, de 
maneira completamente diversa da metodologia tradicional.
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Figura 1 – Cenário interativo de ambiente de estudos criado pelos professores para as aulas

Fonte: Gather© (2023)

RESULTADOS

Assim como a parte teórica da disciplina foi dividida em duas etapas, a verifi cação do 
ensino-aprendizagem para o período aconteceu em dois momentos. Quanto ao conteúdo de 
gamifi cação, foi solicitada a confecção do Game Design Document (GDD) de um jogo educativo 
que trouxesse temas da arquitetura e urbanismo, do tipo analógico, porém em formato digital. 
O projeto deveria conter, obrigatoriamente, uma estrutura básica composta por meta, mecânica, 
dinâmica e elementos. Outros dados opcionais, como elenco e enredo, fi caram a critério dos 
grupos. Foram criados 5 grupos de 4 a 5 estudantes. Cada equipe teve de 15 a 20 minutos 
para apresentar o trabalho, com partes textuais e gráfi cas. A fi gura 2 ilustra como foi o edital 
lançado para a primeira entrega. O nome da atividade de construção de um jogo educativo 
foi “Conhecimento é power!”. A fi gura 3 apresenta um trecho do GDD do grupo responsável 
pela criação do jogo “Nem te Conto”, o qual é ambientado na vila histórica de uma cidade do 
interior de Goiás e tem como objetivo ensinar à comunidade os valores do patrimônio material 
e imaterial do município.

Figura 2 – Edital lançado para o trabalho 1 sobre o conteúdo de gamifi cação

 
Fonte: Primária (2024)
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Figura 3 – Partes do GDD do jogo “Nem te conto”: (a) proposta da tela de apresentação do jogo; 
(b) um dos cenários do jogo

 
           a                                                                   b

Fonte: Primária (2024)

Para a segunda parte da disciplina, denominada Ambientes Interativos, o trabalho 2 
envolveu a conceituação de premissas da construção dos ambientes virtuais interativos com 
uso de ferramentas de modelagem e plataformas de construção de ambientes interativos. 
Assim, o segundo trabalho exigiu a construção de ambientes virtuais, em formato de jogo, para 
que fosse possível interagir nesse espaço virtual, arquitetonicamente elaborado, ao mesmo 
tempo em que se pudesse aprender algo com a visita a esse espaço. Os mesmos grupos 
da primeira etapa criaram seus próprios centros educacionais, e surgiram divertidos projetos: 
museus virtuais de temáticas diversas (museu da matemática, museu da história da arquitetura, 
museus dos jogos etc.); estações temáticas; centros de treinamentos (que ensinaram a dirigir); 
ambientes do tipo “escape room” com charadas, nos quais, para atingir o objetivo final, ou seja, 
escapar, o estudante deveria enviar as respostas corretas aos desafios propostos incorporados 
aos ambientes.

Resultados preliminares do estudo indicam que a gamificação tem impacto positivo 
na inclusão de metodologias ativas no curso de Arquitetura e Urbanismo, com base na 
experimentação com estudantes da graduação em disciplina de núcleo livre e de caráter 
optativo. Os alunos relataram níveis mais altos de engajamento, motivação e colaboração ao 
participar de atividades gamificadas, como desafios de design virtual e simulações de visitas 
aos espaços virtuais interativos criados por eles. Os professores também observaram melhorias 
no desempenho dos alunos, na participação e no comprometimento durante as aulas e práticas 
que, mais dinâmicas e atraentes, auxiliaram no desenvolvimento do pensamento crítico e das 
habilidades de resolução de problemas.

CONCLUSÃO

A inclusão de gamificação nas metodologias ativas do curso de Arquitetura e Urbanismo 
mostrou-se uma estratégia eficaz para aumentar o engajamento e a motivação dos alunos. 
Por meio da disciplina ofertada a distância, que utilizou TDICs, foi criado um ambiente 
de aprendizagem interativo e colaborativo. As atividades gamificadas, como desafios de 
design virtual e simulações de jogos, promoveram a participação ativa dos estudantes, que 
demonstraram maior comprometimento e participação e facilitaram o desenvolvimento de 
habilidades críticas. Enquanto isso, os professores relataram mais interação durante as aulas 
e melhorias no desempenho acadêmico. Os resultados dos projetos desenvolvidos, como a 
criação de jogos educativos e ambientes virtuais interativos, reforçam a eficácia da gamificação 
como uma ferramenta pedagógica.

Continuação da tabela 3
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Além disso, a abordagem dividida em dois momentos – com foco inicial nos conceitos 
de gamificação e, posteriormente, na aplicação prática em ambientes virtuais – mostrou-se 
adequada para a assimilação gradual e eficaz dos conteúdos. O uso de plataformas como 
Gather© (2023), Mentimeter© (2024), Kahoot© (2024) e diversos jogos educativos online 
contribuiu para um ensino dinâmico e diversificado, distanciando-se das metodologias 
tradicionais.

À medida que o uso de ambientes interativos continuar a crescer na educação, será 
possível explorar novas maneiras de incorporar essas ferramentas ao currículo, o que 
potencialmente melhorará os resultados de ensino e aprendizagem, além de tornar mais 
qualificados os novos profissionais de arquitetura e urbanismo.
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