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Resumo: Este artigo aborda os jogos de montar como um recurso didatico
para a concepcdo da forma arquitetdnica. O principal objetivo € evidenciar
algumas possibilidades e as limitacbes do uso dos jogos de montar no
processo de projeto de arquitetura. Este artigo € fruto de uma revisao
bibliografica e da reflex&o critica sobre um experimento didatico realizado
com alunos iniciantes de curso de Arquitetura e Urbanismo da
Universidade Federal de Juiz de Fora. Ao final, verifica-se que os jogos de
montar, para além de algumas limitacdes de ordem da restricdo formal,
podem contribuir para estimular a experimentacdo da forma arquitetonica,
propiciando um cenario lidico e motivacional, favoravel ao processo
criativo.

Palavras-chave: modelos fisicos, jogos de montar, concepgédo, projeto,
representacao.

Abstract: This paper deals with the building bricks as a possibility of
didactic resource for the architecture, verified the lack of materials to this
area. It was investigated nine sets of building bricks available on the
market, being used for the materialization of the architectural form at the
Federal University of Juiz de Fora. A bibliographical review was carried out,
a didactic experiment was observed in the classroom and a questionnaire
was applied to the students involved. It stands out the understanding of the
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building bricks as one more possibility for architectural thought, and its
contribution to stimulate the experimentation and conception of
architecture, which includes a playful and motivational scenario.

Keywords: models, building bricks, conception, design, representation.

1 Introducéo

A presenca dos jogos na vida do homem é antiga e sua funcédo na sociedade foi se
modificando com o decorrer do tempo. De acordo com Huizinga (2007), os jogos ja
estiveram mais presentes no cotidiano humano, promovendo a socializagdo. Na
atualidade, os jogos produzidos pela indlstria de massa, assim como aqueles
fabricados para o ambiente escolar, tendem a inibir a capacidade imaginativa das
criangas, pois, em ambos, a racionalizacdo é enfatizada, desfazendo-se de suas
caracteristicas ludicas ou, ainda, classificando-se mais como atividades ladicas do que
como jogos propriamente ditos (ALEXANDRE; SABBATINI, 2013).

Apesar de diversos estudos reforcarem a importancia de jogos e atividades
lidicas no processo de aprendizagem, sobretudo na Educacdo Basica, a insercao
desses recursos didaticos nas salas de aula ainda enfrenta dificuldades. Segundo
Braida et al. (2016), a falta de verbas, o despreparo dos professores e a falta de
credibilidade dos pais dos alunos em aceitar as atividades lidicas como ferramentas
de ensino, muitas vezes, atrapalharam a adocdo dos jogos como metodologia para se
atingir os objetivos educacionais.

No campo da arquitetura e urbanismo, é praticamente um consenso o fato de que
uma das principais virtudes atribuidas aos profissionais da arquitetura é a criatividade,
muito embora uma vasta porcédo dos profissionais dessa area ndo se demonstra ou
ndo se reconhece plenamente como criativa (BRAIDA et al., 2018). E nesse sentido
que os jogos de montar podem dar sua contribuicdo, ao serem adotados como recurso
didatico no campo da arquitetura e do urbanismo.

Os jogos podem ser empregados, por exemplo, para tratar de temas vinculados as
questdbes compositivas da forma arquitetbnica, aos estudos sobre escalas e
proporcbes e a representacdo e concepcado de projetos de arquitetura. Essas
possibilidades estédo respaldadas nas caracteristicas concretas e tridimensionais dos
blocos de montar, pois, de acordo com Braida et al. (2017, p. 4), “eles podem
comunicar, de forma imediata, nho¢des sobre as formas, cores, materiais, tamanhos e

proporgdes”. Portanto, a tridimensionalidade dos jogos de montar apresenta, ao lado
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das maquetes, uma possibilidade de recurso didatico para o campo da Arquitetura e
Urbanismo, pois, com eles, pode-se representar o espacgo a ser construido.

A partir desse panorama, este artigo lanca um olhar sobre o papel didatico das
modelagens fisicas tridimensionais no &mbito da arquitetura e urbanismo, discutindo-
se o0 processo de concep¢do do objeto arquitetbnico, tendo os jogos de blocos de
montar como objeto de investigacdo. Fundamentado em uma pesquisa bibliografica e
em uma experiéncia didatica (pesquisa empirica), o principal objetivo do artigo é
evidenciar algumas possibilidades e limitagdes do uso dos jogos de montar no

processo de projeto de arquitetura e urbanismo.

2 Modelos fisicos tridimensionais como recurso didatico em arquitetura

e urbanismo

Durante o processo de projeto, quase sempre o arquiteto (ou estudante de arquitetura)
tem como desafio transpor suas ideias e pensamentos do campo da imaginacdo para
0 campo do real, da materializacdo concreta da ideia e do seu registro. Para essa
operacgdo de materializag@o, ha varios recursos, dentre os quais o desenho apresenta-
se como uma das principais ferramentas. Porém, vale ressaltar, tal como mencionado

por Salmaso e Vizioli (2013, p. 2), que,

embora esse modo de representacdo seja repleto de informagdes
complexas, ainda exige um esforco no campo da compreensao,
guando existe a necessidade de informacdes mais especificas,
detalhes ou situacdes dificeis de expressar através do desenho
bidimensional.

Assim, para além dos desenhos bidimensionais, h4 um grande investimento nos
desenhos tridimensionais, a fim de se conseguir representar todas as complexidades
espaciais em um projeto. Esse tipo de manifestacdo em que a terceira dimenséo se da
através de uma simulacado tem se apresentado cada vez mais frequente na atualidade,
uma vez que a tecnologia digital se enraizou no campo da arquitetura e urbanismo
através dos softwares de modelagens tridimensionais. Esse fenbmeno tem gerado
constantes mudancgas ha, pelo menos, 20 anos, na busca de associar o aprendizado
aos avancos da tecnologia, de forma que um dos grandes desafios académicos, face
as inovacodes da informatica, esta em “ensinar a associar a capacidade criativa com o
dominio de softwares, para ndo restringir o pensamento dos alunos aos parametros
das maquinas” (DE CARVALHO; FONSECA, 2007, p. 1).

De fato, a incorporacdo dos computadores nos escritdrios e nos cursos de

arquitetura trata-se de uma realidade, no entanto, por vezes, acaba-se por deixar de
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lado uma gama de importantes possibilidades trazidas por outros meios de expressao
e representagcdo que poderiam suplementar as deficiéncias do meio digital, “como, por
exemplo, a distancia estabelecida entre o sujeito que cria e o objeto criado”
(SALMASO; VIZIOLI, 2013, p.10), estabelecida por uma tela de computador. Em
sintese, parece ocorrer, dessa forma, pois, tanto no caso dos desenhos de
perspectivas, quanto nas modelagens digitais, a terceira dimensdo é simulada,
portanto, ndo € anéloga a realidade, fazendo com que esses tipos de representacdes,
embora tratadas como tridimensionais, sejam suportadas por ferramentas
bidimensionais.

Portanto, mostra-se notéria para a arquitetura e urbanismo, por suas
caracteristicas volumétricas, a importancia das tradicionais maquetes e dos modelos
fisicos tridimensionais em todos os ambitos do processo projetual, uma vez que,
desde a antiguidade até os dias atuais, esse tipo de suporte tem feito parte do
cotidiano do arquiteto e tem sido adotado como uma possibilidade de representacéo
tridimensional do espaco. Esses tipos de recursos, mesmo ap0s o advento das
tecnologias digitais, ao invés de se tornarem obsoletos, tém se mostrado como
instrumentos altamente eficazes para a concepc¢ao, a representacdo e a apresentagcao
de projetos.

Acredita-se que esses recursos de modelagem fisico-tridimensional tém o poder
de unir diversos temas e disciplinas, promovendo a integracao dos diferentes saberes
vinculados a esse campo do conhecimento humano em um Gnico modelo. A
modelagem como recurso didatico apresenta varias interfaces, que podem estar
relacionadas, por exemplo, a percepc¢ao visual e espacial, a escala, aos materiais, as

habilidades manuais e as analises de volumes, cores e texturas.

A pertinéncia das maqguetes e modelos fisicos tridimensionais é
ressaltada no dia a dia do atelié dos cursos de arquitetura, pois,
nesse momento, € evidenciada a dificuldade do estudante na
concepcdo de uma estrutura formal do projeto de maneira néo
apenas “intuitiva”, mas que exponha os conhecimentos que estao
sendo adquiridos (PIRES; BORDA; GONSALES, 2009, p. 4).

O uso das maquetes por estudantes no ambito da arquitetura e urbanismo
contribui para a superagdo dos paradigmas da criatividade, percepcéo espacial e da
habilidade manual, uma vez que “esse tipo de maquete alimenta a discusséo (interior
ou individual) do projetista com o objeto em criagao” (KOWALTOWSKI et al., 2006, p.
14). A maquete tem também o poder de auxiliar a mente para a imaginacao,

abastecendo o arquiteto de novas ideias, novas ferramentas e um maior controle
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durante o processo de projeto, e por isso a exploracdo dos modelos fisicos ndo é
meramente um meio de representacdo, “pois estes artefatos auxiliam ativamente a
geracdo de ideias e a concepcdo dos espacgos arquitetdbnicos durante a pratica de
projeto” (FLORIO; TAGLIARI, 2017, p. 15).

No entanto, Florio e Tagliari (2017) alertam que, de um modo geral, as maquetes e
0s modelos fisicos sdo pouco utilizados durante as aulas de projeto para gerar e
explorar ideias, no sentido de que o estudante é conduzido a um raciocinio mais bi do
que tridimensional. “Neste sentido percebe-se a importancia do professor de projeto
para alertar os seus alunos sobre o fato que cada meio de expressdo e de
representacao interfere e contribui para o raciocinio projetual” (FLORIO; TAGLIARI,
2017, p. 24). Portanto, todas as formas de expressdo e representacdo devem ser

exploradas e incentivadas ao longo dos processos projetuais.

3 Jogos de montar no ensino e aprendizagem de arquitetura e

urbanismo

Sabendo que “a produgdo da maquete fisica trabalha tanto a habilidade manual
guanto a sensibilidade material, bem como permite pesquisas na forma e nas
proporgdes” (BRAIDA; FONSECA, 2013, p. 739 e 740), naturalmente ha de se
reconhecer que esse tipo de recurso é utilizado para esbogar possibilidades para o
mundo real. Para Mitchell (2008), projetar o mundo real significa adotar um “mundo
projetual”. Mesmo que de forma implicita, a criagao de mundos projetuais ocorre por
meio da escolha de instrumentos de desenho, de modelagem ou de midias de
representacdo. Segundo o autor, diversas sao as possibilidades as quais os arquitetos
dispdem para traduzir as constru¢des que existem somente na sua imaginacao em
uma realidade fisica. Por sua vez, 0os jogos de montar também podem constituir
“mundos projetuais”, pois também se configuram como universos de possibilidades
para a composic¢ao formal.

A apropriagdo dos jogos de montar como um “mundo projetual” no contexto do
ensino de arquitetura e urbanismo sdo inUmeras, sobretudo articuladas com a
exploracdo ludica da forma, associada as praticas pedagdgicas construtivistas,
passiveis de serem empregadas, principalmente, nos processos de ensino e
aprendizagem de alunos iniciantes. “Assim, a utilizagdo deste tipo de jogo como
material didatico nas escolas de arquitetura e urbanismo apresenta-se como uma
realidade possivel para o exercicio projetual” (BRAIDA; FONSECA, 2017, p. 11).
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Os jogos de montar, enquanto mundos projetuais volumétricos para o campo da
arquitetura e urbanismo, podem ser enfatizados quando “Frank Lloyd Wright, que
costumava brincar quando pequeno com os blocos de Froebel, utilizou interseccdes
entre solidos simples como principio de composicdo em muitos de seus projetos
arquitetonicos” (MITCHELL, 2008, p. 61 e 62). Estes jogos de montar, quando
compreendidos como modelos tridimensionais, mais do que meio de expressao e
representacdo material do artefato arquitetbnico, tém o poder de atuar como
linguagem formadora do pensamento projetual.

Outros exemplos sdo os modernistas Le Corbusier e Buckminster Fuller, que
passaram por experiéncias usando jogos de montar em sua formagdo académica.
Mais recentemente, o escritério de arquitetura Bjarke Ingels Group (BIG) fez uso desse
tipo de material em seu processo criativo e projetou as LEGO Towers e a LEGO
House. Além disso, o0 arquiteto grego radicado no Brasil, recentemente falecido,
Demetre Anastassakis, que deixou um extenso trabalho em projetos de casas de
interesse social, se valeu dos jogos de montar para construir maquetes durante seu
processo de projeto (BRAIDA et al., 2018).

Dentro dessa temética, é possivel apresentar 0os jogos de montar como materiais
tridimensionais concretos, passiveis de serem utilizados como recursos didaticos em

sala de aula. Essa possibilidade é verificada na medida que

(...) os jogos de montar apresentam-se como uma solucao viavel e
coerente para a exploracdo projetual, sobretudo no contexto
académico e na fase de concepg¢édo, podendo ser empregados de
forma lddica e criativa no processo de composigdo formal (BRAIDA et
al., 2017, p. 1).

De acordo com Montenegro (2007, p.166), “0 uso e preparo de modelos e
maquetes € de grande valor pedagdgico”. Por isso, verifica-se que os jogos de montar,
guando compreendidos como recursos didaticos, podem se relacionar intimamente
com o campo do ensino e aprendizagem em arquitetura e urbanismo. Os jogos de
montar, assim como as maquetes, sao versateis e ludicos, além de propiciarem rapida
montagem, facilidade de alteragdo e ampla experimentacdo. Portanto, os jogos de
montar apresentam um grande potencial para o desenvolvimento do raciocinio
projetual, devido as suas caracteristicas de despertar a criatividade, permitindo
abstracfes, possibilitando composi¢cBes volumétricas, por vezes modulares, as quais
podem se submeter a regras definidas pelos projetistas/ jogadores, por exemplo,

fundamentados nos pressupostos teérico e metodoldgicos da graméatica da forma.
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4 Material e Métodos

Este artigo € fruto de uma revisao de literatura e de uma experiéncia didatica com
0 uso de jogos de montar no ambito da concepc¢éo de projetos arquitetbnicos. Deve-se
ressaltar que a pesquisa de mestrado relatada neste artigo (ver DIAS, 2019) se
desenvolveu no Programa de Pés-Graduacdo em Ambiente Construido (PROAC/
UFJF) e dentro do Grupo de Estudos das Linguagens e Expressdes na Arquitetura,
Urbanismo e Design (LEAUD) e foi financiada pela Fundagdo de Amparo a Pesquisa
do Estado de Minas Gerais (Fapemig), através dos Processos TEC APQ 01041/14 e
TEC PPM 00766/15, tendo sido aprovada pelo Comité de Etica em pesquisas com
seres humanos (CEP/ UFJF), sob o parecer n° 2.984.067, de 26/10/2018. A pesquisa
também contou com financiamento da Pro-Reitoria de P6s-Graduacao e Pesquisa da
UFJF.

Durante a pesquisa, investigou-se o uso de nove diferentes jogos de montar:
(1) Pinos méagicos; (2) Jenga; (3) Tegu; (4) Multiblocks; (5) Brincando de Engenheiro;
(6) Montatudo; (7) Playmags; (8) LEGO Architecture Studio; e (9) Arckit. Esses jogos
foram selecionados dada a diversidade da (1) linguagem formal do jogo de blocos
[(1.1) formato das pegas; (1.2) tipos de conexao; (1.3) materiais; (1.4) vocabulario; e
(1.5) gramética formal] e da (2) sua usabilidade [(2.1) facilidade de montagem e
desmontagem; (2.2) tempo de execucdo; (2.3) necessidade de habilidades manuais
especificas para jogar; e (2.4) restricbes de uso]. Ressalta-se, também, que a
aquisicao dos jogos esteve atrelada a disponibilidade no mercado nacional, ainda que
sejam jogos importados, pois essa era uma condi¢cdo necessaria para o financiamento
pela Fapemig.

O local de realizagdo do estudo empirico da pesquisa foi a Universidade
Federal de Juiz de Fora, dentro da disciplina Estudo da Forma, vigente como disciplina
obrigatéria na grade curricular do primeiro periodo do curso de graduagdo em
Arquitetura e Urbanismo da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo dessa mesma
instituicdo. Os alunos foram convidados a formarem grupos (duplas ou trios) e
desenvolverem o projeto de uma galeria de artes utilizando os jogos de montar
supracitados, disponibilizados em sala de aula mediante sorteio.

Foi realizada a observacdo de uma experiéncia didatica através de um
exercicio de projeto arquitetdnico, com duracdo aproximada de quatro semanas
letivas, conforme é tipicamente realizado na disciplina mencionada, com especial
énfase na composicdo formal. A observacao foi realizada de forma estruturada durante

a execuc¢do de exercicio em grupos, onde foram analisadas questdes pertinentes ao
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processo de concepc¢do do projeto de arquitetura (tempo demandado, organizacéo,
relacdo interpessoal) e ao resultado arquitetdnico (plasticidade, escala, estrutura,
coeréncia).

Posteriormente, foi aplicado um questionario aos alunos que se dispuseram a
respondé-lo, mediante assinatura de um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE). Tal questionario, de carater qualitativo, foi estruturado a partir de questdes
discursivas, de modo que a andlise dos dados coletados ndo sofreu tratamento
estatistico, mas foram analisados de forma qualitativa, valendo-se do discurso dos

alunos.

5 Projetando com jogos de montar: uma experiéncia didatica na

Universidade Federal de Juiz de Fora

O principal objetivo do exercicio final da disciplina Estudo da Forma, ao qual essa
experiéncia didatica se relaciona, foi projetar um espaco de exposi¢cdes (museu,
memorial, pavilhdo ou galeria de arte), tendo a concepc¢éo formal desenvolvida a partir
da manipulagéo de um dos nove jogos de montar que foram disponibilizados mediante
sorteio entre os grupos de alunos. E importante frisar que este exercicio foi realizado
por alunos de primeiro periodo, que possuem pouca pratica projetual e um universo de
referéncias reduzido, o que justifica o fato da escolha destas tipologias arquitetonicas,
pois permitem, normalmente, uma maior versatilidade formal e um menor rol de
restricbes programaticas.

Inicialmente, os alunos conceberam os seus projetos valendo-se dos jogos de
montar como recurso didatico, sendo orientados a fazer croquis e fotografias da
evolucdo dos modelos que foram produzidos com os jogos (Figura 1). Os alunos que
estavam convictos de ja terem concebido, através dos jogos de montar, um projeto
arquitetbnico com qualidades formais definitivas, deram inicio ao processo de
construcao da maquete fisica tradicional, na escala de 1:50, contando com itens como

escala humana e vegetacao.

Figura 1 - Projeto desenvolvido com o jogo de montar LEGO Architecture Studio e com o
jogo de montar Arckit, respectivamente. Fonte: dos autores, 2018.
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Posteriormente, ainda com os jogos de montar disponiveis para os alunos, as
atencles se voltaram para o0 esbo¢o e montagem das pranchas em formato Al e para
a modelagem digital dos projetos de pavilhdes ou galerias de arte concebidos com os
jogos de montar. Nessa etapa, 0s alunos deveriam ressaltar: o levantamento de dados
e o diagnéstico do lugar de implantacdo do projeto; a planta feita & mao livre com as
principais medidas; as fotografias e perspectivas manuais; a perspectiva explodida
para mostrar os elementos formais; a modelagem do objeto no software SketchUp.
(Figura 2). Por fim, foi destinada uma aula a apresentacdo oral do exercicio final

“Projetando com Jogos de Montar”.

Figura 2 - Esbogo para a montagem das pranchas Al e modelagem digital do exercicio
final “Projetando com jogos de montar”. Fonte: dos autores, 2018.

Para a apresentacao, os grupos de alunos deveriam elaborar uma prancha em
formato Al, contendo todos os diversos itens projetuais supracitados, além de uma
magquete tradicional em escala 1:50. Cada grupo dispds de cinco minutos para
discursar sobre o projeto, seguindo os seguintes critérios avaliativos: criatividade na
solucdo projetual; clareza e énfase na analise formal do objeto, desenhos, texto e
apresentacdo; qualidade de apresentacdo da maquete (limpeza e acabamento);
elementos como vegetacao, figura humana e entorno; qualidade de apresentacdo da
prancha; qualidade dos desenhos a mao livre; qualidade e precisdo nos desenhos
técnicos; qualidade na modelagem do objeto.

De maneira consecutiva a realiza¢do do exercicio com os jogos de montar e
com a aprovacdo do Comité de Etica, foi aplicado um questionario. Dentre os 45
alunos, foram colhidos 30 questionarios, o que permitiu extrair um panorama da

percepcdo dos alunos sobre os jogos de montar utilizados como recurso didatico em
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arquitetura e urbanismo (Figura 3). Dessa forma, inicialmente, observou-se que a
maioria dos alunos participantes deste questionario havia brincado com algum tipo de
jogo de montar na infancia. Tem-se que, dentre os trinta alunos respondentes, apenas
trés deles ndo tinham tido contato com esses jogos de montar em algum momento
prévio a disciplina Estudo da Forma. Foi notada, sobretudo, a presenca dos jogos de
montar LEGO e Brincando de Engenheiro no processo educacional ou nas
brincadeiras dos participantes do questionario.

Houve uma tendéncia, por parte dos alunos, em responder que 0s jogos de
montar podem ser apropriados pelos arquitetos principalmente para a criacdo/
concepcgéo e experimentacdo do processo projetual. Observou-se ainda que poucos
alunos, 10 deles, acreditam na apropriacdo destes recursos para a modelagem de
apresentacdo da arquitetura. Em seguida, foi explorada a abordagem sobre o uso
destes jogos como recurso didatico na area da arquitetura e urbanismo, onde
observou-se que a maioria se posicionou de acordo com a resposta “muito proveitoso”,
sendo que apenas trés alunos se posicionaram através da resposta “indiferente”.

Ao adentrar o campo do exercicio final da disciplina Estudo da Forma, o
guestionario demonstrou que o despertar da criatividade, a rapidez na modelagem e a
viabilidade de executar uma composi¢do volumétrica palpavel foram as principais
contribuicbes dos jogos de montar percebidas pelos alunos. Partindo dessa
abordagem, o questionario buscou investigar quais foram as dificuldades e limitacdes
encontradas, de forma que, entre todas as opcdes, a maioria, 20 entre os 30 alunos,
encontrou dificuldades e/ ou limitagbes quanto as caracteristicas dos jogos (cor,
encaixe, tamanho etc.). A ortogonalidade ou o excesso de curvas das pecas foi a
segunda maior dificuldade, sendo mencionada por nove alunos. Essas questdes estédo
relacionadas ao fato de os alunos ndo poderem aplicar, aos jogos, uma ideia pré-
concebida. Tal como o objetivo do exercicio, a concep¢ao formal do projeto deveria
ser uma resultante da manipulacédo das pecas dos jogos. Assim, a forma das pecas
dos jogos deveria ser tomada como uma das condicionantes de projeto, a qual
impactava diretamente no resultado formal.

A maioria dos participantes acredita que o uso dos jogos de montar pode se
assemelhar com temas / limitagbes da vida real, sob os aspectos da legislacdo, do
orcamento, da estrutura e da criatividade no processo projetual. Enquanto isso, com
relacdo ao uso desse tipo de recurso didatico no ambito do ensino e aprendizagem da
arquitetura e urbanismo, a maioria dos alunos assinalou que as principais

contribuices deste recurso didatico foram a possiblidade de experimentacéo, além da
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concepcdo de composi¢cdes arquitetbnicas de maneira palpavel, “colocando a

criatividade em maos”, segundo um aluno participante.

sintese do QUESTIONARIO

LEGO e Taxonomia e Auxilia no projeto
Brincando de ortogonalidade de arquitetos e
Engenheiro das pecas estudantes
1.2 5.6 9.10

Jogos no
projeto da
disciplina E.F.

LimitagcGes e

Contribuicdao Utilizacdo dos
e motivagdo Jogos na vida
dos Jogos projetual

Conhecimento

mimese dos
Jogos

7:8
18 Palpavel,
12 motivador e
ladico
SIM NAO

Figura 3 - Diagrama sintese do questionario aplicado aos alunos supracitados. Fonte: dos
autores, 2019.

e apropriacdao
dos Jogos

3.4

Proveitoso na
Concepcaoe
Experimentagdo

SIM NAO sIM  NAO

Em sintese, observou-se que o uso do mundo projetual dos jogos de montar
para conceber projetos arquitetdnicos € visto pelos alunos como uma possibilidade
descontraida para conceber os projetos, pois, segundo relato de um aluno, tem-se
“melhor nogao do espaco quando se tira ele do papel”. Por fim, o discurso discente, de
modo geral, aponta para a intencao de se apropriar destes recursos em outras

oportunidades.

6 Discussao dos resultados

Para além do campo da criatividade, uma relacdo que foi estabelecida com a
apropriacdo dos jogos montar foi a oportunidade que estes jogos ofereceram para a
concepgao do projeto, auxiliando os alunos a superarem a “caixa preta da concepgao
arquiteténica” (LASSANCE, 2003), uma vez que, neste momento da concepcgio, o
aluno ainda é carente de referéncias e insumos para fazer emergir uma solucao
criativa, ficando abandonado diante da mitica “folha branca”. Diante disso, os jogos de
montar, através de sua gramatica formal preestabelecida, impuseram limites ao
pensamento projetual dos alunos, fazendo com que eles tivessem um “norte”, um

“ponto de partida”.
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Destaca-se que o0s jogos de montar, a partir do momento em que foram
apropriados como um recurso didatico no ambito do exercicio final da disciplina Estudo
da Forma, constituiu um mundo projetual independente, com possibilidades projetuais
inerentes as suas particularidades. “Portanto, as possibilidades de experimentacao da
arquitetura, considerando jogos de montar, ttm um efeito direto sobre a gama de
possiveis solucdes no processo de projeto” (BRAIDA et al.,, 2018, p. 60, traducao
nossa).

No que diz respeito & modelagem fisica tridimensional da arquitetura, enquanto
mecanismo de auxilio a percepcao espacial, os jogos de montar mostraram eficacia,
assim como ocorre com as maquetes tradicionais. Uma vasta gama de autores, como
por exemplo Rozestraten (2003), Florio e Tagliari (2017), Braida (2016; 2017) e Basso
(2005), defende o uso da modelagem no ambito do ensino e aprendizagem da
arquitetura. Para esses autores, mesmo com o0 avango das tecnologias
computacionais e softwares de modelagem digital, a modelagem fisica deve continuar
sendo pratica recorrente em arquitetura e fazer parte do processo projetual, uma vez
que a “maquete tem o poder de auxiliar a mente para a imaginacdo, abastecendo o
arquiteto de novas ideias” (FLORIO; TAGLIARI, 2017, p.15).

Ao final da analise do exercicio “Projetando com Jogos de Montar”, observou-
se também algumas limitagdes no que tange ao mundo projetual dos jogos de montar.
Destaca-se a dificil abstracdo e implementacdo de ideias pré-concebidas, a restricdo
formal inerente ao proprio jogo, a necessidade de outros suportes de representacao
paralelos ao uso dos jogos, além do risco de esse tipo de recurso didatico ser julgado
como um material infantilizado. Deve-se apontar ainda o elevado custo financeiro de
alguns desses jogos, sobretudo aqueles desenvolvidos para o campo da arquitetura e
urbanismo, como é o caso do LEGO Architecture e do Arckit. Embora existam, no
comeércio, pecas similares as pecas do LEGO tradicional, Braida e Fonseca (2017)
afirmam que, geralmente, sdo pecas menos precisas, portanto, mais dificeis de serem
encaixadas, as quais acabam por gerar volumes menos estaveis.

A fim de superar essas limitagbes, acredita-se que em uma proxima
experiéncia, possam ser realizados pequenos exercicios prévios para que 0 corpo
discente entre em contato com a concepg¢do formal a partir dos jogos de montar.
Também, a fim de inibir um possivel julgamento preconceituoso em relacdo a
infantilizacdo do projeto com a utilizacdo de jogos de montar, sugere-se uma
apresentacdo de exemplos de diversos arquitetos que tém explorado o mundo

projetual dos jogos. Em relacdo aos custos, infelizmente a importacdo de jogos é
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bastante dispendiosa, inviabilizando, por vezes, a aquisicdo de grandes quantidades
que estejam disponiveis, por exemplo, para uma turma inteira. Uma alternativa, para
além do uso de jogos similares, € o desenvolvimento de jogos e reproducdo com
técnicas de fabricacdo digital. Um exemplo € o ArchBricks, desenvolvido pelo LEAUD/
UFJF (ver https://archbricks.weebly.com/).

Cumpre mencionar ainda que, em alguns casos, 0os alunos tenderam a
representar suas ideias prévias com o jogo de montar, 0 que muitas vezes nao foi
possivel, devido aos encaixes, formas, quantidade de pecas ou demais
particularidades da gramatica do jogo utilizado. Ressalta-se, pois, que este tema pode
ser tomado tanto como limitacdo, ou como possibilidade desencadeadora da
criatividade, uma vez que os alunos se deparam com uma situagéo de restricdo, a qual
precisa ser superada. Isso porque, ao haver a inviabilidade de projetar suas ideias
previamente concebidas, os alunos foram desafiados a levar a cabo a criatividade
enquanto capacidade de solucionar problemas, o que fomentou a experimentacao,
forcando-os a recomecar 0 processo projetual, gerando novas composi¢cdes

arquitetonicas.

7 Consideracg0es finais

A guisa de consideracgdes finais, deve-se ressaltar que todo material ou suporte de
projeto apresenta as suas possibilidades e as suas limitagbes. Conforme abordado
neste artigo, os materiais e suportes impactam diretamente nos resultados formais
arquitetbnicos. Assim, também os jogos de blocos de montar, quando utilizados como
recursos didaticos, instauram um universo de possibilidades e trazem consigo suas
intrinsecas limitagBes. Com caracteristicas semelhantes as das maquetes tradicionais,
representando analogicamente a tridimensionalidade do espaco real, deve-se destacar
que, mediante o referencial te6rico da pesquisa e a experiéncia didatica realizada, os
jogos oferecem a possibilidade de rapida e facil experimentacdo da concepcgéo
arquiteténica e fomentam a criatividade.

Cabe ainda salientar que, no ensino do processo de projeto e do estudo da
forma, valendo-se dos jogos de montar como recursos didaticos, é possivel despertar
a atencdo dos alunos para temas como composi¢cdes arquitetbnicas, gramatica da
forma, escala, propor¢cdo e representacdo. Embora observa-se como principal
limitac&o o vocabuléario formal previamente determinado pelas préprias pecas, 0s jogos

de montar se evidenciam como ferramentas para a proposi¢cdo de uma metodologia
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projetual e didatica ludica, que fomenta a relagédo interpessoal entre os alunos e a
percepcao do projeto enquanto um processo de acdes interativas.

Portanto, o que se buscou neste artigo foi evidenciar os jogos de blocos de
montar como recursos didaticos para a concepc¢ao formal, compreendendo-se suas
possibilidades e limitacdes. Conscientes de seus alcances, verifica-se que 0s jogos de
montar podem ser adotados como estratégia de ensino também no campo da
arquitetura e urbanismo, no entanto devem ser entendidos como uma alternativa
possivel e ndo exclusiva, devendo ser combinados com outros recursos didaticos, a

fim de oportunizar a ampliacdo do potencial criativo dos discentes.
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