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Resumo: Este artigo aborda a incorporacéo dos jogos digitais de blocos de montar
como ferramenta didatica para concepcao e representacao grafica projetual em
arquitetura. Do ponto de vista metodoldgico, o artigo é derivado de uma
experiéncia empirica, de carater qualitativa, decorrente de uma oficina intitulada
“Projetando com jogos digitais”, realizado com discentes do curso de Arquitetura
e Urbanismo de uma universidade publica brasileira. Como resultado, evidencia-
se que a utilizagéo dos jogos de blocos de montar como ferramenta de concepgéo
e representacdo projetual se mostra bastante adequada para estimular o
desenvolvimento da criatividade em discentes, sobretudo dos anos iniciais, porque
favorecem a experimentacgéo e a exploracéo da viséo espacial.
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Abstract: This paper discusses the incorporation of digital building blocks games
as a didactic tool for design and graphic representation in architectural design.
From a methodological point of view, the paper is derived from an empirical
experience, of a qualitative character, resulting from a workshop entitled
“Designing with digital games”, carried out with students of the Architecture and
Urbanism course of a Brazilian public university. As a result, it is evident that the
use of building blocks as a design and project representation tool is quite adequate
to stimulate the development of creativity in students of the early years, especially
because they favor experimentation and the exploration of spatial vision.
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1 Introducéo

O uso de diferentes meios de representacdo e expressao grafica, de ferramentas para
representar e comunicar ideias das mais diversas maneiras, desde desenhos manuais
até softwares avancados, como aqueles do sistema BIM ou projeto paramétrico, tem
constituido um campo de preocupacdo para arquitetos, bem como para outros
profissionais, tais como designers e artistas, cuja linguagem grafica apresenta uma
grande relevancia no ambito do registro das ideias e da comunicacdo do projeto, uma
vez que diferentes ferramentas apresentam variadas possibilidades projetuais. Como os
processos criativos ndo possuem limites precisos (OSTROWER, 2002), a busca por
inovacdes em representacdo e expressao grafica € uma constante (YEE, 2012).

Nesse contexto, este artigo parte do seguinte problema: como os jogos de blocos
de montar, em especial os jogos digitais on-line, podem contribuir na concepc¢éo e na
representacéo do projeto de arquitetura? Como se sabe, a incorporacéo de jogos, sejam
eles digitais ou ndo, em contextos pedagdgicos é pratica recorrente. No contexto do
ensino de projeto de arquitetura e urbanismo, os jogos também tém sido utilizados como
ferramentas didaticas.

Em relacdo aos jogos digitais aplicados ao campo da arquitetura, pode-se
encontrar alguns relatos de experiéncias e resultados de pesquisas, sobretudo quando
se busca pela temética em bases de dados como a Cumincad, que relne artigos
publicados nos congressos da Sociedade lbero-americana de Gréfica Digital e das
outras associagfes irmas. E, portanto, no escopo dessas pesquisas e experiéncias que
este artigo se insere, uma vez que apresenta os resultados de uma oficina que explorou
dois jogos digitais on-line de blocos de montar para a concepcdo e representacio
projetual em arquitetura e urbanismo, utilizando-os como ferramentas de modelagem
plastica e estudo volumétrico.

Do ponto de vista metodoldgico, este artigo é fruto de revisao bibliografica e de
uma analise critica e reflexiva sobre uma experiéncia didatico-projetual levada a cabo
na oficina on-line “Projetando com jogos digitais”. O evento aconteceu remotamente,
através da plataforma Google Meet, direcionado a alunos de todos os periodos do curso
de graduacdo em arquitetura e urbanismo da Universidade Federal de Juiz de Fora
(UFJF). A proposta do evento era de que os alunos realizassem atividades utilizando os
jogos de blocos de montar em exercicios de concepcéo projetual e manipulacéo de
formas e volumes, explorando os jogos digitais como ferramentas ludicas e criativas.
Deve destacar que a realizagdo da oficina esta em plena sintonia com o0 momento em
que atual: a pandemia do coronavirus, cuja principal forma de combate a transmissao é
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o distanciamento social. Assim, a busca por metodologias que possam se efetivar a
distancia, mediante trabalho remoto, tem sido uma demanda urgente.

E nesse sentido que a pesquisa, tanto tedrica quanto empirica, relatada neste
artigo, justifica-se e apresenta sua relevancia, uma vez que se busca oferecer uma
contribuicdo para o momento atual, o qual, certamente, deixard um legado para o futuro.
Portanto, a utilizac&@o de jogos digitais on-line apresenta-se como uma resposta possivel
e oportuna para o presente, haja vista que, de acordo com Marques (2020), em um
contexto de afastamento social, surge a necessidade de explorar novas metodologias
de ensino e aprendizagem, principalmente no mundo digital.

Os jogos, por seu carater ludico, apresentam um grande potencial criativo e de
engajamento entre alunos (ou projetistas). No entanto, Verissimo e Santos (2016)
destacam que existe uma baixa insercao do ludico no ensino superior. Mas, ainda assim,
0s autores apontam que a inser¢cdo de uma dimensé&o ludica dentro do ensino pode
resultar em pontos positivos dentro das diversas perspectivas, tais como sociais,
culturais, psicologicas e no desenvolvimento do intelecto humano.

A titulo de exemplificagdo, no &mbito do ensino superior de Arquitetura e
Urbanismo, Dias (2019), em sua dissertacdo de mestrado, investigou, a partir de
processos empiricos, a aplicabilidade de jogos tridimensionais dentro da disciplina de
Estudo da Forma, apresentando evidéncias das contribuicbes dos jogos para a
compreensdo da forma por parte dos discentes. Como apontado por Huizinga (2004), o
jogo e o ludico ndo se tratam de uma mera brincadeira, mas de uma atividade séria,
estando presente na esséncia de diversas atividades sociais, como ha linguagem, em
mitos e rituais sagrados, e, até mesmo, na guerra. Dessa forma, 0 jogo se mostra
pertinente em qualquer faixa etaria da vida humana.

Cumpre destacar que a oficina foi realizada em agosto de 2020, em formato
completamente remoto (on-line) e sincrono, contando com a participacdo de 31 alunos
de graduacgéo (e pés-graduagdo) em arquitetura e urbanismo da UFJF. A oficina foi
concebida no ambito do Laboratério de Estudos das Linguagens e Expressbes na
Arquitetura, no Urbanismo e no Design (LEAUD), grupo de pesquisa cadastrado no
diretério do CNPq, que ja tem investigado, ha uma década, a utilizacdo de jogos no
ensino de arquitetura e urbanismo, bem como ferramentas de exploracéo projetual e de
representacao gréfica.

Assim, o principal objetivo deste artigo é apresentar os resultados da oficina,
bem como discutir a utilizacdo de jogos digitais on-line como ferramentas de concepgéo

e representacdo do projeto de arquitetura, observando os resultados e feedbacks dos
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participantes durante e depois os exercicios de concepcao formal, manipulacédo de

formas e volumes e representagdo propostos.

2 Os modelos tridimensionais, 0s jogos e 0s arquitetos

A utilizacdo de modelagem tridimensional para a concep¢ao de maquetes digitais, assim
como a utilizagdo de maquetes fisicas como formas de auxilio & concepcéao,
representacdo e apresentacdo do projeto de arquitetura, tem ocupado, ao longo da
historia, um lugar de destaque como objetos relevantes e manifestacbes perceptiveis
do pensamento projetual [...]” (BRAIDA et al., 2015, p. 371), podendo ser compreendido
como uma forma de captacdo analdgica da realidade (BRAIDA et al., 2015).

E dentro desse contexto que a producdo de modelos tridimensionais fisicos e
digitais ocupa um lugar importante na formacao e atuacao profissional de arquitetos.
Mesmo apoOs o0 advento das tecnologias digitais a producdo de modelos, tanto fisicos
guanto digitais, ou, ainda, hibridos, permanece uma constante. Ao olhar para a produgéo
de arquitetos renomados, vé-se a expressividade dos modelos tridimensionais
(BRAIDA, 2019), os quais, por vezes, acabam compondo, por si mesmos, exposi¢des,
chegando a alcancar status de obra de arte.

A manipulacdo de modelos aproxima o projetista da realidade projetada, da obra
ainda nao construida. Sob certos aspectos, 0s modelos em miniatura (as maquetes) sao
objetos ladicos, a partir dos quais arquitetos e urbanistas criam (e recriam) realidades.
A partir desse aspecto, a construcdo e manipulacao formal a partir de modelos podem
ser compreendidas como verdadeiros jogos, 0s quais subjazem o processo projetual.

Ao manipular formas, em um processo de modelagem tridimensional, tanto fisica
quanto digital, os projetistas enfrentam desafios e exploram oportunidades, como se
estivessem jogando com a volumetria. Pode-se, inclusive, compreender o processo de
concepcao como gamificacdo. Os jogos tém feito parte de diversos contextos, segundo
Barros, Rocha e Bezerra (2017), principalmente os jogos digitais tém se tornado
fundamentais entre os contextos atuais, nos quais, tém proporcionado uma interlocucao
com diversas areas do conhecimento humano. Ainda segundo as autoras, o design de
jogos quando aplicado em um contexto em gue o jogo nao é normalmente utilizado, é
denominado como gamificacdo, e tem sido explorado amplamente no campo da
educacao. Os jogos digitais

[...] tém produzido algumas vantagens que colaboram com o

aprendizado devido as interfaces atraentes, que acabam por estimular
seus usudarios a enfrentarem os desafios propostos pelos jogos,
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apontando caminhos para o desenvolvimento de habilidades e
conhecimentos. Se bem elaborados, os jogos podem estimular a
realizacdo de tarefas consideradas enfadonhas pelo método
tradicional, como leituras, tutoriais, buscas e aplicacbes de
conhecimentos, principalmente, por permitir diversas formas de
combinacdo de elementos, resultando em solucbes inusitadas e
abrindo possibilidades antes n&o avaliadas pelos métodos tradicionais
[...] (BARROS; ROCHA; BEZERRA, 2017, p. 236).

Como se sabe, o papel do arquiteto e urbanista é projetar e modificar o espaco.
Logo, para fazer qualquer alteracdo no ambiente, precisa-se ter nocbes de
espacialidade (SANTOS; DIAS; PAULA, 2019). Os jogos facilitam a visualizacao
tridimensional do projeto, auxiliando o arquiteto como complemento as plantas, cortes e
outras representacées bidimensionais. E, portanto, nesse sentido, que os jogos de
blocos de montar, tdo utilizados na pedagogia montessoriana e amplamente
desenvolvidos por Frébel, podem ser empregados nos processos de projeto.

As pecas de jogos de blocos de montar também possibilitam imaginar diferentes
escalas. Por exemplo: trés pecas de Lego podem formar, juntas, um banco ou um abrigo

(Figura 1). Tudo depende da intencao do projetista e dos parametros que utiliza.

o = =

—
-

Figura 1 - Diferentes escalas para uma mesma peca de um jogo. Fonte: dos autores

No contexto especifico das dindmicas de ensino e aprendizagem, a utilizacdo dos
jogos também pode favorecer o processo intuitivo de se conceber uma forma por meio
de tentativas e erros, uma vez que, na simulacdo, 0s possiveis erros podem ser
facilmente corrigidos. Principalmente para estudantes no inicio da graduacdo em
arquitetura e urbanismo, os jogos podem ajudar na experimentacéo de volumetrias.

A escolha de uma gramatica formal, com a ado¢&o de um jogo de montar como
um mundo projetual, pode auxiliar na superacéo de bloqueios criativos. A manipulacéo
dos jogos, de forma livre, contribui para a emergéncia de uma volumetria, cuja
concepc¢do advém da combinagdo das formas inicialmente selecionadas, que compdem

um jogo. Em diferentes pesquisas, como, por exemplo, a desenvolvida por Lopes et al.
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(2019), tém-se apontado que a utilizacdo de jogos promove a ampliagdo das ideias e a

qualidade das mesmas

Figura 2 - Experimentacfes na volumetria de um projeto. Fonte: dos autores

2.1 A oficina “Projetando com jogos digitais”

O presente artigo é resultante de uma analise, tanto tedrica quanto empirica, a qual se
debrugou em uma revisao bibliografica e em uma experiéncia didatica. Os dados das
analises foram coletados durante uma oficina, em agosto de 2020, via plataforma on-
line (Google Meet) e contou com 31 participantes, tendo como publico-alvo graduandos
e pds-graduandos em arquitetura e urbanismo.

A oficina foi coordenada e organizada pelos membros de um projeto de
treinamento profissional, intitulado “Projetando com jogos tridimensionais: do ludico ao
profissional”’, desenvolvido no ambito do Grupo de Pesquisa LEAUD, da Faculdade de
Arquitetura e Urbanismo (FAU) da UFJF.

Compreendendo-se as probleméticas emergentes devido a pandemia de
coronavirus concatenadas ao distanciamento social, evidencia-se, assim, a
necessidade de possibilidades de projeto, processo de projeto e metodologias de ensino
gque se organizem de forma inteiramente digital, em formato on-line. Assim, a oficina
teve divulgacao, organizacdo e execucdo plenamente digital, e contou com interacdes
em variadas redes sociais (Facebook, Instagram e WhatsApp). A plataforma Google
Meet foi escolhida pela facilidade de acesso, por permitir um nimero de participantes
por reunido compativel com o nimero de participantes, pela sua variedade de meios de
interagdo on-line (imagens, &udios e texto), e por permitir o compartilhamento
simultaneo de telas.

Durante a realizacdo da oficina, buscou-se explorar as potencialidades de dois

jogos digitais on-line para o processo de concepcao e representacao projetual. Portanto,
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foram selecionados jogos que davam mais énfase a modelagem formal. Além disso, os
jogos selecionados se destacaram por serem on-line e que ndo precisarem ser baixados
previamente, nem instalar nada no equipamento a partir do qual € acessado.

Portanto, foram selecionados os seguintes jogos digitais: “Build & Crush”

(https://buildncrush.com/) e “Let’'s go build a” (https://dr-d-king.itch.io/lets-go-build-a).

Ambos séo jogos configurados por blocos, volumes de baixa complexidade, a partir dos
quais é possivel a criacdo de formas.

O jogo “Build & Crush” foi disponibilizado em outubro de 2019. Esse jogo €
constituido de wuma forma bastante parecida com o jogo “Minecraft’

(https://www.minecraft.net/pt-br). jogo eletrénico sandbox popular, no qual os jogadores

exploram um mundo eletrénico em blocos, com um aspecto intencionalmente pixelizado.
O “Build & Crush” oferece aos jogadores um terreno ilimitado e uma variedade razoavel
de texturas para composi¢ao de seus modelos (Figura 3). O jogo contém, em seu modo
de entrada, modos sobrevivéncia, construcdo e modo destruicdo. Para alcancar os

objetivos da oficina, utilizou-se apenas o modo construcéo.

[ erw@ ] cush© ] socisran)

Figura 3 - Interface do jogo “Build & Crush”. Fonte: dos autores

Além disso, o ambiente do jogo guarda alguma semelhanca com o ambiente do
programa Sketchup, bastante utilizado para representagdo/expressao grafica em
arquitetura e urbanismo, como foi mencionado por alguns dos participantes. O terreno
do jogo consiste em uma malha quadriculada, sobre as qual os blocos, compostos por
cores, texturas e formas variadas (Figura 4), sédo alinhados. Apesar de disponiveis em
sua maioria em blocos cubicos, também é possivel a utilizacéo de blocos em formato
de cilindros, de prismas triangulares e de heptaedros. Em relacdo as cores, sao

possiveis algumas variacoes.
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Figura 4 - Imagem dos blocos contidos no jogo. Fonte: dos autores

Ja o jogo “Let’s go build a”, criado por David King, em 2020, possui bastante

familiaridade com o jogo “Lego Digital Designer” (https://www.lego.com/), contendo em

sua interface um nicho com blocos definidos, os quais podem ter suas cores alteradas.
Ele possui uma interface bastante intuitiva (Figura 5) e movimentos simples de serem
realizados apenas com o mouse. Um aspecto importante € o nimero de pegas
disponiveis para uso, que sdo 20 pecas no total, o que gera um fator de desafio para o

jogador.

Let's Go Build a Mountain 0

B
®
b %
%
>

Figura 5 - Interface do jogo “Let’s go build a”. Fonte: dos autores

Nesta perspectiva, ambos 0s jogos podem auxiliar na expressao grafica, na
concepcgdo geométrica do projeto em arquitetura e urbanismo, permitindo ao jogador/

projetista a manipulacéo de diferentes formas, escalas e projecoes.
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Metodologicamente, a oficina foi constituida em trés modulos e em nove etapas,
distribuidos ao longo de um encontro de duas horas no total (Figura 6).

Figura 6: Infogréafico da trajetoria da oficina. Fonte: dos autores
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e Modulo I: (1) apresentacdo dos objetivos da oficina e dos aspectos tedricos sobre o
emprego de jogos e blocos de montar no universo de projeto de Arquitetura e
Urbanismo; (2) apresentacdo de referéncias de pavilhdes (tipologia escolhida para
0 exercicio projetual do evento), com a finalidade de aumentar o repertério dos
participantes; (3) apresentagao do jogo “Build & Crush” e exploragao livre do mesmo;

e Mobdulo II: (4) concepgao de projetos dentro do jogo “Build & Crush”; e (5)
apresentacdo, discussdo e avaliacdo dos resultados alcancados e do processo
projetual,

e Mobdulo Il (6) apresentacdo de pontos de 6nibus (tipologia escolhida para o
desafio), com a finalidade de aumentar o repertério dos participantes; (7)
apresentacgao do jogo “Let’s go build a” e exploragéo livre do mesmo; (8) concepgao
de projetos dentro do jogo; e por fim (9) envio dos projetos para participacdo de um

concurso.

O modulo | teve um carater introdutdrio e de construgéo de repertério. Com isso,
apresentou-se 0s aspectos fundamentais, limites e possibilidades na concepcéo ludica
de projetar com jogos. Inicialmente, apresentou-se também casos exemplares de
projetos de pavilhdes. A escolha desta tipologia de projeto se deu com foco na liberdade
formal que este tipo de construgdo permite, uma vez que seu carater escultérico
possibilita priorizar a forma em detrimento da fungdo. Assim, os participantes tiveram
mais liberdade para permitir que o resultado final surgisse a partir da manipulacéo das
pecas do jogo. Ja o modulo Il foi de cunho prético e de discussdes, gerando assim a
experimentacao, e discussdo acerca do jogo. Por fim, o modulo Il partiu de uma
especificidade de desafio, antecedido por explicacbes e apresentacdo de repertdrio
sobre o objeto escolhido para o projeto: um abrigo de ponto de dnibus. Essa tipologia
escolhida foi adequada para o0 uso do jogo que possui como regra a concepcao de um
volume com a utilizagdo de, no maximo, 20 pecas.

Ao final, foi aplicado um questionario, com perguntas predominantemente
abertas, a partir do qual coletou-se as impressfes dos participantes, bem como seus
processos de concepcao. Essas informacdes também foram coletadas a partir das
apresentacdes orais realizadas durante a oficina. Para analise das respostas, adotou-
se tanto a analise de contetdo como a andlise do discurso.

Embora os participantes tenham autorizado a publicacdo das imagens, os dados

pessoais dos participantes foram preservados neste artigo.
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3 Resultados e discussao

As metodologias didaticas das areas de representagdo/expressao gréafica tém passado
por diversos processos de transformacodes, experimentacdes e revisdes (NOGUEIRA et
al., 2015). Dentre as modificacdes, destacam-se as problematicas da transi¢éo do fisico
para o digital (NOGUEIRA et al., 2015).

Dada a observancia, e o contexto de uma pandemia, pontuada com indicacdes
de afastamento social, apresenta-se ainda mais transformac6es necesséarias marcadas
pela transi¢do do fisico para o virtual. Silva e Leite Filho (2020, p. 50867) destacam que

se nota

[...] pouco ou quase nenhum esforco é realizado de fato para a adocéo
de softwares educacionais nos varios niveis do ensino nacional. Outro
fato marcante € a necessidade de metodologias que extrapolem os
métodos tradicionais de ensino, essa necessidade advém de um
cenério de pandemia que trouxe consigo varios desafios para o ensino.
O principal deles € o ensino a distancia e a necessidade de prender a
atencdo dos estudantes, fazendo com que 0os mesmos absorvam 0s
conteudos lecionados.

Com isso, nota-se uma oportunidade de insercao de jogos digitais no ensino
como uma possibilidade metodoldgica para facilitar o processo de aprendizagem dentro
de um cenario composto por desafios, trazendo perspectivas lidicas para estimular os
estudantes. E nesse sentido que a oficina buscou dar a sua contribuic&o.

Dentre as tarefas dispostas durante a oficina, ressalta-se que, na aplicagéo do

modulo Il, foram apresentados pelos participantes os resultados do exercicio de projeto

com o jogo “Build & Crush”. Como proposto, as ideias partiram das possibilidades
formais oferecidas pelo jogo. Alguns participantes relataram ter como ponto de partida
as formas disponiveis, outros partiram das texturas. Em todos os casos, verifica-se que,
de fato, os jogos constituem um mundo projetual, ao qual o resultado formal estara
atrelado.

Ademais, também evidenciaram que as limitagdes dispostas pela malha e pelas
texturas, direcionaram seu projeto final (Figura 7).

No médulo I, foi proposto o desafio de projetar um abrigo de ponto de 6nibus
com o jogo “Let’s go build a”. Os resultados foram recebidos ao término do evento, mas
durante o tutorial os participantes puderam testar e comentar a utilizacdo da ferramenta,

destacando as diferencgas entre os jogos apresentados.

36
o Vol. 9, N°. 1, 2021, ISSN 2318-7492

%



Revista Brasileira de
Expressao Grafica 6

| 9 ==

Figura 7 - Resultado de projetos dos participantes. Fonte: dos autores.

Apesar do namero limitado de pecas, foi relatado por um dos participantes maior
facilidade em relacdo ao modulo anterior, por sentir que a interface e os comandos do

jogo se relacionavam de maneira mais intuitiva.

Figura 8 - Resultado de projetos dos participantes ao desafio. Fonte: dos autores
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Os resultados do terceiro médulo, no qual os participantes tiveram meia hora
para enviar os resultados apos o final do evento, compuseram uma exposi¢cdo no
Facebook. Os visitantes da exposicdo podiam votar e, ao final de 24 horas, os trés
projetos mais bem votados foram declarados os vencedores. Assim, gerou-se, também,
a manutencdo do engajamento apés a realizacdo da oficina e uma divulgacdo dos
resultados alcancados.

Ao final, foi aplicado um questionario, a fim de se levantar algumas percepcdes
por parte dos discentes.

A primeira pergunta foi referente a pretensao de os participantes adotarem o0s
jogos em seu processo criativo e as principais razdes para a adesdo ou exclusédo da
metodologia apresentada durante a oficina. Embora as respostas tenham sido livres
(abertas), foram identificados pontos similares entre elas. Baseando-nos nhas
similaridades, as respostas foram reunidas em sete grupos, organizados por palavras-
chave:

1. Estimulo: para respostas nas quais o participante pretende usar os jogos no
processo de criagdo, porque acredita que 0s jogos auxiliam como estimulo criativo;

2. Estudos iniciais: quando o participante acredita que 0s jogos podem ser usados

em fases iniciais do projeto, na concepcao;

3. Experimentacdo: para respostas na qual o participante acredita que 0s jogos

podem ser usados como ferramenta de experimentacao, possibilitando maior liberdade
de tentativa e erro, uma vez que nha simulacdo virtual o erro ndo apresenta
consequéncias definitivas e pode ser facilmente corrigido;

4, Nocdes de espaco: o participante pretende usar 0s jogos para poder visualizar

e entender o projeto como todo, a volumetria, 0 manuseio e no¢des de espacialidade;

5. Praticidade: pretende usar os jogos, por ser uma ferramenta rapida, pratica e
dindmica;
6. Possibilidades: novas perspectivas, além de possibilidades Unicas de projeto

variantes da ferramenta inicial escolhida, da gramatica formal de cada jogo;
7. Profissional: o participante viu uma possibilidade de utilizar os jogos na vida

profissional.

A Figura 7 apresenta o grafico de acordo com as respostas dos participantes. O
quadro com todas as respostas pode ser acessada na URL:
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1dtoUAKVQ3LWxj6FZutydo9tgAeS sRF-

h835Kqgu7L c/edit#gid=0. Observa-se que algumas respostas foram associadas a mais

38
o Vol. 9, N°. 1, 2021, ISSN 2318-7492

%


https://docs.google.com/spreadsheets/d/1dtoUAKVg3LWjxj6FZutydo9tgAeS_sRF-h835Kgu7Lc/edit#gid=0
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1dtoUAKVg3LWjxj6FZutydo9tgAeS_sRF-h835Kgu7Lc/edit#gid=0

(9

Revista Brasileira de
Expressao Grafica G

de um grupo e, por isso, o total de respostas supera o nimero de 31, que corresponde

a quantidade de participantes.

ESTIMULO
ESTUDOS INICIAIS

EXPERIMENTACAO

NOCOES DE
ESPACO

PRATICIDADE
POSSIBILIDADE

PROFISSIONAL

NAO PRETENDE
USAR

Figura 7 - Gréfico sobre as respostas de feedback. Fonte: dos autores

A segunda pergunta foi: “Onde mais vocé acha que o uso de jogos pode se tornar
atil? Por qué?”. A maioria das respostas estava alinhada com “os motivos para usar
jogos no processo criativo”. Também tiveram respostas nas quais o participante afirmou
que os jogos podem ser usados no ensino de arquitetura e urbanismo, principalmente
no inicio do curso, e em areas especificas, tanto da arquitetura e urbanismo, como o
préprio urbanismo, patriménio e estrutura, quanto para outras areas, como engenharias.
Para um participante, os jogos podem se tornar Uteis no desenho, pintura, fotografia.
Para outro, ha possibilidade de os clientes usarem 0s jogos para expressar suas
necessidades.

Para a pergunta “Qual seu maior aprendizado dentro do workshop [da oficina]?”,
sdo exemplos de respostas: 0s jogos como ferramenta para projetar, auxilio para
criatividade e utilizag@o na vida profissional.

Quando questionados a respeito de sua satisfacao quanto a oficina, todos os
participantes afirmaram ter ficado satisfeitos.

A seguir, o Quadro 1, como o resumo dos feedbacks das demais respostas. O

quadro com as respostas completas dos participantes para as perguntas 2 (“Onde mais
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vocé acha que o uso de jogos pode se tornar util? Por qué?”), 3 (“O curso respondeu
suas expectativas?’) e 4 (“Qual o seu maior aprendizado dentro do workshop?”) pode
ser acessada através da seguinte URL:
https://docs.google.com/spreadsheets/d/12JIbYV4JeZkBte4iXUEodrQG8KI2LesrshQ2
aFlYizQ/edit#qid=0.

Quadro 1 - Respostas dos participantes da oficina

RESPOSTA POR PER n
g 0 PERGUNTA 2 PERGUNTA 3 PERGUNTA 4

1 Processo de aprendizagem Sim Utilizag&o na vida profissional

2 Estudos preliminares Sim Novas possibilidades

3 Area especifica (urbanismo) Sim Novas possibilidades

4 Area especifica (estruturas) Sim Novas possibilidades para exercer a criatividade
5 Processo de aprendizagem Sim Novas possibilidades

6 Auxiliar no projeto Sim Novas possibilidades para exercer a criatividade
7 Processo de aprendizagem e nogdes de espago  [Sim Possibilidades a partir de um cubo

8 Discusséao Sim Novas possibilidades

9 Area especifica (engenharia) Sim Importéncia dos jogos

10 Nodes de espacialidade Sim Novas possibilidades para exercer a criatividade
11 Processo de aprendizagem Sim Novas possibilidades

12 Estudo da volumetria Sim Novas possibilidades

13 Estudos preliminares Sim Novas possibilidades para exercer a criatividade
14 Assuntos especificos Sim Novas possibilidades para exercer a criatividade
13 Experimentacées Sim Novas possibilidades

16 Estudos preliminares e da volumentria Sim Novas possibilidades para exercer a criatividade
17 Processo criativo Sim Novas possibilidades

18 Auxiliar em mudangas projetuais Sim Novas possibilidades

19 Estudo da volumetria Sim Processo criativo

20 Estudo da volumetria Sim Novas possibilidades

21 Proc_esso de apredizagem e area especifica Sim Novas possibilidades

(ensino fundamental)

22 Estudos preliminares Sim Novas possibilidades

23 Clientes usarem os jogos Sim Novas possibilidades

24 Processo de aprendizagem e area especifica Sim Nova;. pogsi?ilidades e aprendizado especificio (o

(escolas) que é pavilhdo)

25 Processo criativo Sim Novas possibilidades

26 Area especifica (patriménio) Sim Novas possibilidades
27 Outros Sim Outros

28 Processo de aprendizagem Sim Processo criativo
29 Area especifica Sim Arquiteto se expresse sem limitagdes

30 Projeto de todos os tipos Sim Jogo como ferramenta pratica

31 Processo de aprendizagem Sim Novas possibilidades para exercer a criatividade

Fonte: dos autores

Entende-se, assim, que o jogo digital abrangeu diversas possibilidades, com
especial énfase nas questdes relativas ao ensino. Os jogos também representaram uma
forma de aproximacdo tecnoldgica do participante com as linguagens de expressdo
gréfica digital, amplamente utilizadas levando-se em conta o contexto das tecnologias

digitais.
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4 Consideracdes finais

Com a oficina relatada neste artigo, comprovou-se mais uma vez, que a ado¢ao de jogos
digitais é capaz de mobilizar o interesse dos alunos/projetistas, criando oportunidades
de engajamentos do processo projetual, em um ambiente Iidico e propicio para a fruicao
da criatividade. Mesmo diante de todas as adversidades que uma consideravel parcela
da populagdo vem sofrendo no contexto da pandemia, os participantes da oficina
relataram ter encontrado um momento produtivo, prazeroso e de quebra da rotina
imposta pelo distanciamento social.

Portanto, o que se buscou com este artigo foi socializar os frutos da
experiéncia do uso de metodologias ludicas, com a utilizacdo de jogos digitais, no
formato de uma oficina inteiramente on-line, devido ao contexto de afastamento social
ocorrido no momento presente. O principal objetivo é evidenciar e analisar os resultados
obtidos da experimentac&o das possibilidades de utilizar os jogos para a representacio
e compreensdao projetual no ensino de arquitetura e urbanismo.

O exercicio proposto na oficina utilizou jogos para a concepgéo de projetos de
pavilhdes e abrigos para ponto de 6nibus. Os resultados apontam que durante o
exercicio de projeto com 0s jogos digitais, os participantes do evento perceberam como
principais beneficios da metodologia os seguintes fatores: estimulo no processo criativo,
auxilio nos estudos iniciais, liberdade de experimentacdo, ajuda na compreensao
espacial, praticidade da utilizacao da ferramenta, possibilidades e perspectivas Unicas
possibilitadas pelas ferramentas. Além disso, os participantes observaram outras
possibilidades para a utilizacdo dos jogos digitais, tanto em outras etapas do processo
de projeto ou outras areas da arquitetura e urbanismo, como em outras areas do
conhecimento. Assim, sistematicamente, 0s jogos, no contexto do ensino superior de
arquitetura e urbanismo, contribuem, sobretudo, para processos projetuais intrinsecos

a esse campo do conhecimento humano.
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