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Resumo

Este artigo parte da constatacdo da exponencial influéncia da tecnologia digital no mercado de trabalho,
na economia e na relagdo do individuo com a informagdo, a qual também tem impactado
profundamente o processo de ensino e aprendizado. E nesse contexto que sdo destacadas as
potencialidades do uso dos jogos digitais para o aprendizado, uma vez que os jogos estao intimamente
relacionados com a cultura contemporanea e permeiam a vida de muitos discentes que se inserem no
ensino superior. Através de uma revisdo de literatura, primeiramente, discute-se o jogo como um
fendbmeno cultural; na sequéncia, aborda-se o seu potencial para o ensino; e, posteriormente, sdo
apresentadas pesquisas relevantes na area. Ao final, sdo elencadas as possibilidades do uso dos jogos no
ensino e suas contribuicdes para o desenvolvimento do pensamento espacial dos estudantes do curso
de Arquitetura e Urbanismo. Assim, evidencia-se que, através de um sistema didatico ativo, o ambiente
ladico dos jogos potencializa o aprendizado.
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Abstract

This article starts from the observation of the exponential influence of digital technology on
the job market, the economy and the individual's relationship with information, which has also
had a profound impact on the teaching and learning process. It is in this context that the
potential of using digital games for learning is highlighted, since games are closely related to
contemporary culture and permeate the lives of many students who enter higher education.
Through a literature review, the game is first discussed as a cultural phenomenon, then its
potential for teaching is addressed and, subsequently, relevant research in the area is
presented. At the end, the possibilities of using games in teaching and their contributions to
the development of spatial thinking among students taking the Architecture and Urban
Planning course are listed. Thus, through an active teaching system, the playful environment of
games enhances learning.

Keywords: teaching, digital games, spatial thinking and teaching observation.
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1. Introdugdo

A popularizagdo da tecnologia digital, nos ultimos anos, revolucionou a forma como vivemos,
nos relacionamos e nos comunicamos. A globalizacdo e a aproximacao dos individuos, devido a
internet, estdo formando uma sociedade com novas demandas, novas experiéncias e novas
relacdes pessoais. Apesar de o acesso a internet ainda ndo alcancar toda a populacdao mundial,
segundo um relatério da Organizacdo das Nagbes Unidas, ja contempla, atualmente, cerca de
62,5% da populagdo do planeta (DATAREPORTAL, 2022), com um aumento exponencial
durante a recente pandemia, o que permite que as informagdes se tornem cada vez mais
acessiveis.

Com o aumento do acesso as plataformas digitais, também se ampliou o acesso aos
jogos digitais. Porém, grande parte das pesquisas acerca do uso dos jogos no ensino se
concentra, principalmente, no ensino basico e médio. No ensino superior, essas pesquisas
ainda sdo minoria.

Dentre as pesquisas nesse campo, contudo, poucas se dedicam especificamente ao
estudo do desenvolvimento do pensamento espacial com uso de jogos em Arquitetura e
Urbanismo, com exce¢cao de nomes como Valente (2018) e seu livro intitulado
“Desenvolvimento da visao espacial por games digitais”, que pode ser citado como uma das
publicagdes atuais que possuem como foco as disciplinas de desenho. Ainda, de forma
indireta, podem-se mencionar as pesquisas de Braida et al. (2015; 2016) sobre o uso dos jogos
Minecraft e LEGO Digital Designer para a concepgao de projetos arquitetonicos e estudo da
forma.

Em geral, as pesquisas-referem-se, principalmente, aos cursos de tecnologia, como no
caso de Martin-Dorta et al. (2013) e Lamb, Akmal e Petrie (2014), ou aos estudos com
discentes dos ensinos basico e médio, como Kell, Lubinski e Benbow (2014) e Hung et al.
(2012). Desse modo, o direcionamento para Arquitetura e Urbanismo, assim como no processo
de manipulacdo das formas, € um campo ainda em estudo, para o qual a presente pesquisa
pretende contribuir, sobretudo para o preenchimento da lacuna evidenciada através da
revisdo de literatura. Assim, objetiva-se, com este trabalho, evidenciar as potencialidades dos
jogos digitais para o ensino de Arquitetura e Urbanismo.

2. OslJogos e o Ensino

Jogar é uma agdo que surge na infancia de forma natural, ou seja, para Huizinga (2000), jogar é
sinénimo de brincar e é inerente ao desenvolvimento humano, no qual, para o autor, o jogo é
instintivo e todos os animais jogam de alguma forma. Na atualidade, os jogos eletrénicos
assumem um papel importante enquanto meio de entretenimento e estdo presentes na vida
de pessoas por todo o mundo. O estudo do jogo se amplia sob o aspecto do ato de jogar.

O conceito do jogo, para os autores como Elkonin (1998), Huizinga (2000), Caillois
(2001) e Juul (2003), extrapola o sentido mais conhecido da diversdo e o p6e como elemento
cultural. Assim, estes trabalhos se tornam atemporais, pois tratam o jogo como um aspecto
inerente aos seres vivos e independentes da sua forma, fisica/presencial ou digital.

O jogo, enquanto elemento cultural, segundo Huizinga (2000), permeia a sociedade
humana, desde seu sentido légico de diversdo até enquanto conceito intrinsecamente ligado a
vida dos seres humanos em sociedade. Para o autor, o jogo é mais antigo que a prépria cultura
humana, pois, assim como nds brincamos e jogamos, os animais também o fazem. Isso é
facilmente observavel em animais, que ao interagirem, adotam posturas e rituais que
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determinam se estdo aptos e dispostos a brincar, alterando o processo de convivéncia entre
ambos. Nesses casos, animais entendem perfeitamente as regras do jogo, como os cdes que
sabem como e quando morderem, rosnarem e adotarem posturas que parecam agressivas,
mas que, ao final, estdo proporcionando diversao e interagdo entre os envolvidos. Portanto,
para Huizinga (2000), o ato de jogar ndo é somente um ato psicoldogico ou mesmo fisioldgico,
mas possui um sentido préprio, adotando a funcao significante.

Elkonin (1998) adiciona uma segunda visdo ao abordar a questdo do jogo, na atual
sociedade, e do ato jogar como proveniente do trabalho, no qual essa ag¢do é uma
consequéncia desse ato e do uso de suas ferramentas. Para o autor, o jogo responde a uma
demanda social, preparando as criangas para serem membros ativos da sociedade em que
vivem. Esses brinquedos e brincadeiras sdo ensinados e administrados por adultos que, por
suas vezes, possuem um papel social. Portanto, para o autor, jogar é um processo racional e
cultural.

Enquanto Hunzinga (2000) busca a origem do jogo em sua esséncia primordial da
diversao, inclusive o abordando como um aspecto da preparagdo para a atuagdo social do
individuo, Elkonin (1998) discute seu papel na sociedade atual. A brincadeira é, portanto, a
porta de entrada da crianga na cultura de sua sociedade, pois permite uma conexdao do
individuo com seus valores, costumes e historia.

Jogar pressupoe, segundo Huizinga (2000), que exista algo “em jogo”, que da sentido a
acdo, ou seja, sempre ha uma disputa motivando os jogadores a encararem esse processo.
Jogar possui uma esséncia ndo material, que o extrapola, vinculando-se a motiva¢des até
mesmo bioldgicas. Portanto, o estudo do jogo ndo pode se dar apenas na esfera cultural, mas
deve abranger os diversos aspectos da vida humana e do processo de convivéncia social.

Um importante fato nos jogos sdo as regras. Para Juul (2003), os jogos sdo sistemas
reais baseados em regras em que os jogadores interagem com o mundo, de forma que os
jogos eletronicos sdo avancgos desse assunto na atualidade. As regras sdo ditas como essenciais
para a caracteriza¢do e funcionamento do jogo, o que pode ou ndo confrontar com a ideia de
gue é uma atividade livre. Nessa perspectiva, estamos lidando com situagdes hipotéticas, mas
aceitamos as regras que, muitas vezes, controlam as a¢Oes e determinam limites que nao
condizem com os existentes no mundo real. Segundo a autora, isso acontece pois nos jogos
existem contextos para as regras, nas quais a vitéria ou a derrota sdo dependentes. Muitas
vezes servem como diretrizes que evitam conflitos ou abusos dos participantes, limitando as
acOes e estimulando o jogador a alcancar a vitéria através do conhecimento e manipulagao das
regras a seu favor sem quebra-las. Com isso posto, Juul (2003) desenvolve um grafico que
marca quais elementos definem um jogo e como suas variagdes ocorrem em cada situacao.

A Figura 1 sistematiza, sob a dtica de Juul (2003), o que define um jogo ou um nao
jogo. E possivel perceber, portanto, que diversos aspectos da vida possuem caracteristicas de
jogos, mesmo ndo o sendo propriamente. O ato de estar em um ambiente de disputa com
regras, como debates eleitorais, ndo caracteriza necessariamente um jogo, pois ndo possuem
todos os elementos que o definem. Também existem os casos fronteiricos que aproveitam de
diversos elementos dos jogos para um determinado fim, como simula¢des, apostas e sorte
pura, mas que nado sdo propriamente jogos, pois faltam outras caracteristicas que o definam
como tal. Por fim, ao centro da tabela, estdo aqueles que possuem as caracteristicas definidas
por Juul (2003) e, portanto, sdo definidos como jogos.
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Figura 1: Grafico de Juul (2003)
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Fonte: Juul (2003) traduzido por marketing e games. Disponivel em: http://www.marketingegames.com.br/futebol-
nao-e-jogo-uma-discussao-sobre-regras-de-jogos-inspirada-pela-copa-do-mundo (acesso em: 13/09/2022)

Na atualidade, um dos campos que tém se destacado no processo de ensino e
aprendizagem, e até mesmo no engajamento de pessoas, é a gamificacdo, que, segundo Alves
(2015), caracteriza-se como o uso de elementos dos jogos em situagbes que ndo sdo
necessariamente jogos. Ou seja, lanca-se mao de regras, resultados, feedbacks e demais
elementos, com o intuito de criar um ambiente de desenvolvimento e conquistas, permitindo
maior relagdo dos participantes com o objeto.

2.1. Os Jogos Eletronicos na Atualidade

A década de 1950, principalmente em seu final, marcou o principio do desenvolvimento e
estudo de jogos dentro do ambiente académico. Essa abordagem, segundo Alves (2013), os
trouxe para o campo da invencdo, extrapolando a sala de aula e criando uma concepcao,
iniciando um dos maiores e mais rentdveis segmentos da industria do entretenimento.

Os jogos, seja enquanto conceito ou midia, sofreram transformaces ao longo das
ultimas décadas, tornando-se, segundo Alves (2013), uma das mais atrativas midias na cultura.
Seu impacto ao longo do tempo é cada vez mais evidente, fortificando-se na era da internet.
Os jogos eletrénicos pressupdem a transposicdo do ato de jogar para ambientes virtuais, ou
amparados pela tecnologia.

Os jogos eletronicos, segundo Petry (2016), formam um grande produto do mercado e
um objeto de consumo. Os jogos digitais geralmente se configuram como softwares, ou seja,
no contexto da computacdo, os jogos podem ser entendidos como um programa de
computador com caracteristicas de imersdo, interatividade e diversdo. Portanto, o que acaba
por caracterizar o jogo eletronico ndo é a plataforma em que ele se insere, como computador
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ou smartphone, mas seu contexto total ou parcialmente digital, permitindo sua rapida
multiplicacdo e proliferacdo. A popularizacdo do jogo eletrénico foi gradual, portanto, é
importante compreender a sua evolucdo e como ele se encontra no contexto da atual
sociedade.

Os jogos eletronicos estdo presentes na vida da populacdo had pouco mais de seis
décadas. Eles se tornaram equipamentos recorrentes em diversos lares e evoluiram até, na
atualidade, alcangarem a plataforma dos smartphones. Outro fendmeno da atualidade é o
surgimento dos eSports. Segundo Wagner (2006), os eSports, ou Esportes Eletrénicos, sdo um
fruto da sociedade contemporanea, em que as competi¢des de jogos on-line alcangaram niveis
de participagdo e de investimento semelhantes aos dos esportes tradicionais.

Esses dados refletem uma nova realidade na vida dos individuos, pois os recentes
avang¢os nas areas de tecnologia, ndo somente os jogos, tém desenvolvido novas relagdes
entre a sociedade e seu meio, bem como as interpessoais. Esse processo de altera¢do nos
meios de vida e na prépria relagdo da cultura do homem ¢é definido por Pierre Lévy como
Cibercultura. Para o autor, “a cibercultura expressa o surgimento de um novo universal,
diferente das formas que vieram antes dele no sentido de que ele se constrdi sobre a
indeterminagdo de um sentido global qualquer” (LEVY, 1999, p. 15). Esta afirmag3o nos aponta
gue a Cibercultura se desenvolve sobre seus préprios conceitos, pois ndo possui precedentes
na cultura mundial ao criar um ambiente virtual e globalizado.

Para Barros (2018), a cibercultura é fruto do contexto da pdés-modernidade. Pautada
na 6tica de Marshall McLuhan, a autora afirma que, desde os anos 1960 e 1970, houve
mudancas culturais no mundo, por conta da mudanga dos meios de comunica¢do. Nesse
periodo ocorreu a popularizacdo da televisdo, do radio, do cinema e, posteriormente, da
telefonia e da internet. A dependéncia da populacdo dos meios eletrdnicos e da comunicagdo
em tempo real criou uma aldeia global, ou neotribalismo, gerando uma nova sociedade e
cultura. A pds-modernidade, portanto, neste contexto, implica na transformacdo das formas
de vida, produgdo, consumo, relagdes sociais e culturais em fun¢do da tecnologia e da
informacao.

Os jovens que ja nasceram sob a influéncia da internet e da tecnologia, para Barros
(2018), possuem uma subjetividade diferente de seus pais e professores. Possuem também
menos estabilidade psicolégica, econémica e intelectual, devido a criagdo de um mundo com
poucas certezas e grandes transformagGes. O tempo e espago sdo virtuais, levando os jovens a
transitarem entre esferas culturais e sociais com multiplas linguagens.

No contexto da popularizacdo dos jogos, Petry (2016) salienta que muitos cursos com
este tema surgiram, principalmente a partir de 2008, nos Estados Unidos. Isso implicou na
necessidade de uma abordagem unificada e que pudesse permitir o estudo de um objeto Unico
de forma homogénea. Tal situagdo tem se desenvolvido desde o periodo uma unificacdo geral
da abordagem do jogo dentro do contexto atual da cibercultura. Portanto, diversas linhas de
pesquisa surgiram e os jogos passaram a ter um viés analitico e cientifico. O autor aponta que
eles podem receber multiplas abordagens, sendo que cada uma delas caracteriza também uma
faceta do jogo, seja como objeto de estudo ou mesmo como fenémeno cultural.

2.2. 0OlJogo Enquanto Objeto Educativo

O jogo possui a caracteristica de ter um fim em si mesmo, ndo necessariamente precisando de
um objetivo final, mas apenas estimular a tensdo e alegria, removendo o jogador da sua vida
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cotidiana. O carater ludico e “descompromissado” torna o uso dos jogos, na educag¢do, uma
boa forma de promover metodologias ativas. Eles vém sendo adotados, ha muitos anos,
devido as varias habilidades e estimulos da esfera corporal, cognitiva, afetiva e social. Essa
possibilidade é consequéncia das formas de pensar e agir caracteristicas de um bom jogador,
sendo bastante semelhantes as exigidas para realizar outras tarefas escolares (KISHIMOTO,
2008, p. 14).

Para a autora, podemos destacar certas atitudes, como ser atento, organizado e
coordenar diferentes pontos de vista, uma vez que estas habilidades sao fundamentais para
um bom desempenho no jogo e que também favorecem a aprendizagem, pois o jogador passa
a ser mais participativo, cooperativo e melhor observador. A acdo de jogar exige realizar
interpretagoes, classificar e operar informagdes, aspectos que tém uma relagao direta com as
demandas relativas as situagGes escolares (KISHIMOTO, 2008, p. 14).

Petry (2016) salienta que jogar desperta a curiosidade, o sentido de descoberta e
necessidade de informacgdo, estimulando o jogador a buscar seus personagens e histérias para
além do universo do préprio jogo. Isto, se transportado para a educacdo, pode ser uma
ferramenta importante de aprendizado. Salienta-se que este campo sera mais destacado, pois
se configura como o viés primordial de estudo do jogo na pesquisa apresentada neste artigo,
porém, todos os aspectos desenvolvidos sobre os jogos evocam caracteristicas marcantes e
gue podem implementar a experiéncia educacional proposta.

Para Meneses e Mendes (2024), os jogos, no ambito da educagdo, sdo produtos
interativos que medeiam o individuo que joga e o tema objeto de ensino, contribuindo na
imersdo, no conhecimento e nas habilidades que sdo necessdrias para superar os desafios.
Portanto, o ato de jogar, em si, ja demanda o processo de lidar ludicamente com o conteudo
propagado por ele.

Os pontos demonstrados por Petry (2016) evidenciam a pluralidade de abordagens
gue os jogos podem ser analisados. Apesar de o aspecto educacional ser o principal foco da
pesquisa, a compreensao das multiplas abordagens que contribui para o maior entendimento
do jogo enquanto um objeto complexo e mutavel, presente no dia a dia de milhares de
pessoas e que pode influenciar, direta ou indiretamente, no processo de ensino para uma nova
geracdo inserida na cibercultura.

Os mais recentes meios de producdo geraram novas relagdes sociais, seja pela
globalizacdo ou pela facilidade de comunica¢io do individuo. E nesse contexto que a
incorporacdo de jogos analdgicos e digitais nos ambientes de ensino e aprendizagem tem
ganhado relevancia. O ato de jogar consiste em uma ag¢do voluntaria que modifica a relagdo do
individuo com seu meio. A utilizacdo dos jogos no ensino se alinha ndo somente ao
engajamento no processo de ensino superior, mas também como uma aproximagdo com as
novas demandas do século XXI (SARTORI, 2018).

Tanto ensinar quanto aprender se consolidam como processos comunicativos e como
uma pratica social, que, segundo Aroztegui, Alvarado e Sandoval (2010), implica que exista um
conteudo a ser ensinado. O professor ndo transmite apenas os conhecimentos previstos no
curriculo, mas também tradi¢des da sociedade inserida, cultura e valores mais comuns. O
papel do discente também é importante, pois ele também possui uma histéria, um contexto
social e uma visdo da realidade, influenciando diretamente no processo de troca entre docente
e discente. Os professores devem buscar formas facilitadas de promover a comunicacgdo. Isso é
afirmado por Aroztegui, Alvarado e Sandoval (2010), que ainda salientam que cada meio
possui qualidades e defeitos, cabendo ao professor determinar qual estratégia sera mais bem
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utilizada em cada situagao.

Segundo Schon (2000), existe uma diferenca entre teoria e pratica em sala de aula, de
forma que, a cada vez mais tem aumentado a consciéncia de que o ensino atual pouco ajuda
no processo pratico da atuacao profissional, ou seja, a teoria cientifica esta se distanciando dos
conhecimentos necessarios para sua utilizagdo no mercado. O autor propde um ensino
reflexivo, pautado na atuacdo pratica, mas dotado da reflexdo necessaria da teoria.

Houve uma mudang¢a no campo do aprendizado a partir do final da década de 1990,
conforme apontado por Garris, Ahlers e Driskell (2002), que afirmam que o modelo tradicional
pressupunha um discente passivo, o qual receberia o conhecimento, porém, busca-se,
principalmente pela influéncia das novas tecnologias, um ensino ativo, em que o discente seja
participativo e atuante na dindmica em sala. Os novos meios de comunicagdo, principalmente
a internet, permitem um acesso rapido e intenso a informagdo, seja ela de boa ou ma
qualidade, portanto, a simples transmissdao de informa¢des em um ambiente educacional
apenas reproduz algo que, muitas vezes, poderia ser obtido por outros meios. Com isso,
metodologias ativas que permitam em ensino reflexivo auxiliam no processo de obtencdo de
conhecimento e até mesmo na analise critica das informagdes obtidas, dinamizando o

processo de ensino-aprendizagem.

No quesito comunicacional, Gallo (2007) afirma que o jogo pode ser entendido como
uma estrutura de linguagem que dialoga com o estado atual dos processos de comunicagao,
sendo necessaria sua compreensao em um contexto expandido. Logo, entende-se que o jogo
pode ser um elemento de comunicagdo e narrativa entre docente e discente, sendo, portanto,
um objeto que necessita de estudos especificos.

Petry (2016) salienta que, no campo do ensino como comunicagdo, as pesquisas se
focam em duas vertentes principais: o estudo quantitativo da midia e seu potencial
comunicativo, abrangendo os diversos veiculos possiveis; e o estudo qualitativo da recepgao e
como a mensagem é recebida pelos utilizadores da midia em questdo. Portanto, entende-se
gue a compreensao dos jogos, sob a abordagem comunicativa, pode se dar tanto através do
estudo deles como transmissdo e desenvolvimento de conhecimentos quanto sob a dtica do
discente e o impacto em seu aprendizado e em sua relagdo com o conhecimento.

Nesse contexto, se identificard os jogos como uma linguagem que pode ser utilizada
tanto como uma forma de pensar e reproduzir informacoes cientificas, compativeis com o
ensino superior, como uma modalidade que também permita ao discente se expressar e
desenvolver sua subjetividade. Seguindo a discussdo de Schon (2000), os meios digitais,
principalmente no campo da simulacdo, podem ser uma importante ferramenta de simulacdo
pratica dos assuntos abordados, permitindo um ambiente controlado, reflexivo e voltado para
o conhecimento almejado.

2.3. Gamificagao

Segundo Alves (2015), o uso de jogos na educacdo e a gamificacdo ndo sdo a mesma coisa, pois
a esta Ultima se pressupde o0 uso de mecanicas e estética para promover engajamento, novas
experiéncias de aprendizagem e uma relacdo proxima entre discente e contelddo. A
justificativa para o seu uso parte dos mesmos resultados de pesquisas ja apresentadas, que
apontam que os jogos estdo presentes na realidade de diversas pessoas pelo mundo e que
sdo, por si mesmos, ferramentas engajadoras e atrativas.

Segundo Deterding (2012), o conceito da gamificacdo surgiu a partir dos anos 2010,
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quando aplicativos como Nike+ e Foursquare adotaram conceitos de jogos em seus produtos.
Segundo Rezende e Mesquita (2017), o termo foi utilizado pela primeira vez em 2002 por Nick
Pelling, mas se tornou popular com os trabalhos de Jane McGoniga, em 2010. As experiéncias
gamificadas visam engajar seus usudrios, principalmente num sistema de desbloqueio de
conquistas, competitividade, avatares e interfaces similares aos de games, como niveis, fotos,
itens e demais conteldos desbloquedveis.

Para Rezende e Mesquita (2017), a gamificagdo possui alguns objetivos especificos:
melhorar a experiéncia; aumentar o engajamento e motivagdo dos envolvidos;
contextualiza¢do e problematizagdo de conceitos; desenvolvimento de habilidades; interagdo
entre as pessoas; capacidade de lidar com sucesso e fracasso (REZENDE; MESQUITA, 2017, p.
1005). Rezende e Mesquita (2017) afirmam que a gamificagdo pode ser aplicada em diversos
contextos e implementagdes, principalmente em aplicativos, empresas e processos de
treinamento.

2.4. Transferéncia de Conhecimento do Jogo para o Objetivo de Aprendizado

Segundo Tobias, Fletcher e Wind (2014), o questionamento é pertinente sobre o fato de os
jogos transmitirem ou ndao conhecimentos adquiridos, ao se jogar, para as atividades no
mundo real. Neste ponto, considera-se importante salientar que o conhecimento almejado é
aquele obtido através das caracteristicas ativas do ato de jogar e pensar para concluir seus
objetivos, ndo apenas a absorcdao passiva de informagGes que podem estar sendo
apresentadas no jogo ou em qualquer outra midia, como filmes e livros.

Sobre isso, os autores supracitados afirmam que diversas pesquisas alcangaram
resultados que validam ou ndo este processo de transferéncia, mas que existe um consenso
atual que afirma a necessidade de correlacionamento direto dos processos cognitivos dos
jogos com a atividade que se almeja aprender. Petry (2016) complementa essa questdo, ao
salientar que se deve correlacionar os conhecimentos cognitivos almejados no processo de
ensino com o que o0 jogo em questdo propicia. Nao necessariamente, o jogo precisa ter uma
correlagdo tematica com o objetivo de ensino, mas que seja capaz de desenvolver as
habilidades desejadas. E possivel apontar que se faz necessaria uma cuidadosa analise de quais
conhecimentos e saberes os estudantes devem possuir para concluirem a atividade, bem como
para identificar se o jogo pretendido supre tal necessidade e ndo somente exista uma
afinidade tematica. Pois, sem essa cuidadosa curadoria, a transferéncia de conhecimentos e
sucesso do método podera ser prejudicada.

Contreras-Espinosa e Eguia-Gémez (2016) ainda salientam que a atenc¢do permitira que
ndo apenas sejam desenvolvidos os conhecimentos principais, como também conhecimentos
secundarios e engajamento. Por exemplo, um jogo que estimule o aprendizado em inglés, mas
que também crie um interesse do discente por aprender novas linguas estrangeiras. Esse
conhecimento, para os autores, pode ser intrinseco, no qual o discente se motiva pelo
processo e aplicabilidade do saber adquirido ao se jogar, ou extrinseco, no qual o jogador se
motiva por uma recompensa externa, como uma nota. Cada abordagem pode ser util, de
acordo com o objetivo almejado.

Como exemplo, Meneses e Mendes (2024) realizam uma proposta de aplicacdo na
disciplina de projeto de produto no curso de design. Neste caso, utilizam de um sistema
gamificado para gerenciar o processo de criacdo do produto, alternando a participacdo na
geracdo e sistematizagdo de ideias entre diversos agentes, como o designer, o financiado e o
consumidor. “Configura-se como um jogo cooperativo voltado para ensino de projeto (serious
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games) por meio da interpretacdo de papeis papéis (ou personagens), onde em que todos
perseguem um objetivo comum” (Meneses; Mendes, 2024, p. 13). Segundo os autores, esta
proposta evidenciou o processo criativo e estimulou a interacdo entre os discentes,
promovendo feedback e ludicidade.

Segundo revisdo realizada por Silva e Mello (2024), a popularidade dos jogos aplicados
ao ensino se expandiu para diversas dreas do conhecimento humano, pois os autores realizam
a analise de estudos em campos da fisica como astronomia, fisica, mecanica quantica e dptica.
Os jogos, nesse sentido, variam desde modelos cldssicos fisicos, como cartas e tabuleiro, além
do Role Playing game (RPG), até jogos digitais, como Angry Birds, simuladores e jogos
educativos.

Durante as atividades mencionadas, foi possivel identificar diversas
vantagens do uso do jogo como um mediador para o ensino de Fisica. Entre
essas vantagens, destacam-se: a capacidade de evidenciar tanto os
conhecimentos adquiridos quanto as lacunas presentes no processo de
ensino e aprendizagem dos estudantes, a utilizacdao da linguagem cientifica
escolar em situagdes-problema, a revisdo de conteudos trabalhados ao
longo do ano letivo e a avaliagao do nivel de conhecimento dos educandos.
(Silva; Mello, 2024, p. 19)

Silva e Mello (2024) caracterizam os jogos como um elemento de estimulo a
criatividade, pensamento critico, relagdes interpessoais e aprimoramento de habilidade
analiticas cognitivas. Uma observacdo importante dos autores é que, paralelamente ao uso
dos jogos em sala de aula, existe um processo subjacente que demanda tempo dos docentes
para elaborar atividades e processos que sejam ludicos, e, ao mesmo tempo, atinjam os
objetivos de aprendizagem.

2.5. Desenvolvimento de Processos Cognitivos

Tobias, Fletcher e Wind (2014) analisam algumas pesquisas que tratam do desenvolvimento de
processos cognitivos dos jogadores regulares em relagao aqueles que ndo jogam. Segundo os
autores, em geral, as pesquisas relatam que jogar pode auxiliar nas capacidades cognitivas e
psicomotoras. Dentre elas estdo a atencdo visual, percepgdo, atencdo, raciocinio légico,
rapidez na tomada de decisGes e resolucdo de problemas.

Os jogos podem auxiliar também no treinamento de atividades rotineiras, como
ressalta Rosser et al. (2007), que analisa o treinamento de cirurgides antes de atuarem na
pratica profissional. O estudo focou principalmente em simula¢do de cirurgias, utilizando o
método da laparoscopia. Para o autor, os cirurgides que jogam, além de serem mais rapidos
dos que os ndo jogadores, ainda cometem menos erros. Rosser et al. (2007) ainda afirmam
gue jogos devem ser utilizados em todo o periodo do treinamento, no qual aqueles que
jogaram por mais tempo obtiveram resultados ainda melhores. Somado a essas caracteristicas,
o jogo favorece o aprendizado a partir do erro e estimula a exploragdo e a solucdo de
problemas, uma vez que o discente ndo se constrange quando se erra (MACEDO; PETTY;
PASSQOS, 2007).

2.6. Tempo de Jogo e Integragdao com o Ensino

Em geral, os estudantes gastam mais tempo jogando e resolvendo os desafios de um jogo do
gue gastam com outros materiais didaticos, como a leitura (Tobias; Fletcher; Wind, 2014). Esse
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fato ja evidencia uma maior abertura motivacional para a inser¢do dos jogos como estratégia
de ensino. O tempo gasto esta diretamente relacionado ao impacto das informacdes sobre o
individuo e como ele absorvera o conhecimento.

Portanto, para Petry (2016), devem-se adotar metodologias que permitam uma
liberdade do discente em gastar mais tempo na descoberta e utilizacdo do jogo, para que
alcance o conhecimento almejado. A autora questiona se o ganho na capacidade de
aprendizado esta diretamente relacionado as caracteristicas particulares da midia ou ao tempo
gue é gasto desempenhando esta tarefa. No entanto, é salientado que, em seus estudos, os
estudantes, em geral, preferem os jogos e simuladores a outros materiais didaticos, portanto,
essa caracteristica favorece a utilizagao dessa midia.

Segundo Garris, Ahlers e Driskell (2002), os jogos provocam reagdes mistas, pois alguns
abordam e usam de tematicas violentas e superficiais enquanto outros estdo preocupados
com o envolvimento e o tempo que o jogador dedica ao seu uso. No entanto, existem jogos
gue buscam um carater mais educacional ou instrutivo, desenvolvendo habilidades no jogador
que vao além da simples capacidade de pericia de jogar. Um exemplo é o SimCity,
desenvolvido pela produtora Eletronic Arts, no qual o jogador deve gerenciar o crescimento de
uma cidade ficcional, cuidando dos diversos aspectos positivos e negativos. Portanto, esse tipo
de jogo estd promovendo um entretenimento baseado em andlise e reflexdo. Nesse quesito,
podemos apontar a existéncia dos jogos e das simulagdes no aprendizado.

Crookall, Oxford e Saunders (1987) distinguem jogos e simula¢Bes. Para eles, as
simulagdes utilizam elementos dos jogos, porém, representam e mimetizam sistemas e
experiéncias do mundo real da forma mais fiel possivel. Alguns exemplos sdo simuladores de
voo, direcdo de automoéveis, operagcdes médicas e manuseio de equipamentos. Em geral, as
simulagdes ndo necessitam de narrativas, pois nem sempre sua utilizacdo envolve uma
histéria, mas sim uma pratica, mesmo que o uso de narrativas para contextualizar as agles
seja possivel e ndo descaracterize as simula¢des. Os jogos, por sua vez, ndo necessitam
obrigatoriamente de serem pautados na realidade, podem tratar de realidades impossiveis e
“quebrar suas regras”, mas, ainda assim, partem de uma simulacdo de uma situacdo hipotética
narrada através de uma histdria. Portanto, Crookall, Oxford e Saunders (1987) afirmam que
todo jogo é uma simulagdo, mas nem toda simulagdo é um jogo.

Ambas as op¢des possuem espago no campo da educagdo, no qual o jogo esta pautado
num aprendizado voltado para o entretenimento e a simulagdo para o treinamento de pessoas
para realizar tarefas. Crookall, Oxford e Saunders (1987) salientam que o jogo pressupde
consequéncias negativas em si, mesmo para quem falha na sua execugdo, enquanto a
simulacdo é baseada em tentativa e erro. De forma geral, ambas as opc¢Ges se configuram
como processos comunicativos entre estudantes e o objeto de ensino, nos quais o professor é
agente de intermediacdo. Isso se alinha a necessidade apontada anteriormente de se adotar
processos comunicativos entre estudantes e professores que respondam as necessidades dos
conhecimentos objetivados.

Por fim, Tobias, Fletcher e Wind (2014) apontam que, independentemente da
utilizacdo dos jogos ou dos simuladores, essa midia funciona de forma mais eficiente ao ser
utilizada com outros materiais didaticos, ou seja, deve ser tratada como mais uma opg¢do no
processo de ensino e que complementa, mas ndo exclui as midias existentes. Portanto, os
jogos utilizados na educagdo podem estar integrados com referéncias, videos, filmes, sites da
internet e outros suportes didaticos, além da prépria mediacdo docente.
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2.7. Atitudes Frente aos Jogos

Em geral, a atitude dos estudantes frente a proposta do uso de plataformas digitais e jogos é
positiva e os discentes ficam mais motivados e engajados nas tarefas que devem
desempenhar, porém, Tobias, Fletcher e Wind (2014) salientam que existe uma cisdo entre
jogos de cunho educacional e de diversao, sendo o segundo, na maioria das vezes, mais
prazeroso e divertido de se utilizar. Os autores salientam que, por ndo ser um ramo popular do
desenvolvimento de jogos, os jogos educacionais recebem poucos investimentos e
consequentemente sdo menos aprimorados no quesito diversdo e imersdo. Petry (2016)
ressalta que os jogos precisam ser compreendidos como midia e serem desenvolvidos visando
a quais mensagens passar e como o fazer, mesclando o cardter didatico e diversao na mesma
plataforma.

Malone (1980), nos primdrdios da difusdo dos videogames, ja salientava que existiam
trés pontos que tornavam os jogos divertidos e atrativos: (1) a determinac¢do de objetivos que
marquem claramente o ponto em que se almeja chegar e tornem o ato de jogar desafiador, ou
seja, as metas e desafios tornam os processos mais divertidos e engajadores; (2) outras
guestdes sdao o pano de fundo da histéria que contextualiza o processo e a retroalimentagdo
de informacgdes e consequéncias de suas ag¢des, permitindo que o jogador tenha consciéncia de
seus acertos e erros, clarificando o desafio. Os elementos sdo aproveitados pelos estudos no
campo da gamificagdo que evidencia que a incerteza e falta de clareza dos processos e etapas
tornam os desafios menos divertidos; (3) elementos que estejam em jogos que despertem
interesse no jogador além da prdpria jogabilidade, como uma histéria cativante, animagdes
interessantes, musicas, personagens etc. Isso se alinha com os estudos no campo das
narrativas em jogos e como elas podem ser engajadoras no processo da aprendizagem.

Ainda segundo Malone (1980), essas questées podem ser resumidas em trés termos:
desafio, fantasia e curiosidade. Portanto, para o autor, os jogos, para serem divertidos, devem
ser desafiantes, criar uma narrativa cativante e despertar curiosidade sobre o processo de
jogar. O autor aponta que o jogo deve ser retroalimentado em si, de forma que, por exemplo,
os desafios sanam curiosidades ao mesmo tempo em que despertam novas e desenvolvem a
fantasia associada. Alinhado ao argumento de Tobias, Fletcher e Wind (2014), estarao os jogos
educacionais cumprindo plenamente estes quesitos que os tornem divertidos e motivadores?
Essa reflexdo pode ser estendida as demais midias educacionais.

2.8. Custo-Beneficio do Jogo

Tobias, Fletcher e Wind (2014) apontam um questionamento pertinente sobre o uso de jogos
na educacdo: qual o seu custo-beneficio? Afinal, a implementacdo de jogos na educacao
demanda uma variedade de a¢Ges e recursos que sdo essenciais para a existéncia dessa agao.
Portanto, é importante estruturar os custos envolvidos e quais beneficios podem ser
alcancados.

Porém, para os autores, os beneficios sdo mais bem quantificaveis, pois partem de
uma possivel caracteristica inerente aos jogos. Para Tobias, Fletcher e Wind (2014) s3o estas:

e as pessoas persistirdo voluntariamente em jogar por mais tempo do que elas se
envolverdo em aprendizado fora do jogo;

e se o jogo for didaticamente relevante, esse compromisso aumenta o tempo nas
tarefas desempenhadas para a aprendizagem;
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e 0 aumento do tempo gasto desempenhando as tarefas de aprendizagem trard
consequentemente maior aprendizado;

e as pessoas podem aprender mais com jogos do que com alguns outros ambientes
instrucionais que também possuem relacdes de custo-beneficio.

Um ponto que advoga em favor dos jogos, segundo Tobias, Fletcher e Wind (2014), é
que eles ja estdo presentes no dia a dia de muitos jovens pelo mundo e que os individuos ja
gastam, em média, 13,2h por semana com essa atividade, de forma completamente
voluntaria. Isso evidencia que os jogos ja se tornaram parte da rotina de uma parcela da
populagdo que os utilizam por interesse e diversdo e ndo por obriga¢do. O uso de jogos no
processo de ensino e treinamento na atualidade ja demonstra, segundo os autores, o processo
de sua aceitagdao no ambiente académico.

2.9. Dimensodes dos Jogos

No que tange ao uso dos jogos como didatica para o ensino, Gentile (2011) propde que eles
possuem cinco dimensdes de gameplay e que elas podem servir como classificagdo para a
escolha de quais serao utilizados no ensino, facilitando a transferéncia de conhecimentos. As
dimensodes sdo: (1) conteudo do jogo; (2) contexto; (3) estrutura; (4) mecénicas de jogo; e (5)
tempo de jogo. A Ultima dimensdo nao é relevante para o processo classificativo, pois se refere
ao tempo despendido por jovens e as consequéncias.

Segundo Gentile (2011), o conteudo do jogo se refere a quais assuntos o game se
propde a tratar, como, por exemplo, simulacdo de cidades, histéria medieval, desenvolvimento
de tecnologias etc. O contexto define a situagdo em que ocorrem as ag¢des no jogo, por
exemplo, um game que trate de histéria medieval pode aborda-la sob um aspecto romancista
histérico ou nas perspectivas de guerras e tragédias. A estrutura aborda aspectos ligados a
organizacdo informacional e gerenciamento de interfaces, ou seja, como os dados sdo
apresentados ao jogador. Numa perspectiva de ensino, ter em mente quais dados serdo
apresentados e quais serdao ocultados permite gerenciar o feedback de informacdes. Por fim, a
mecanica define as regras, como um jogo é jogado e as dificuldades e nivel de dedicacdo
despendida para que o jogador possa aproveitar de forma plena o jogo e seus conhecimentos.

Em vista do que é apresentado por Gentile (2011), as diversas dimensGes devem ser
consideradas ao se escolher um jogo para se aplicar no ensino, permitindo compreender a
eficiéncia da ferramenta frente as demandas. Tobias, Fletcher e Wind (2014) citam também
gue, apesar de ser possivel uma escolha dos jogos a partir de suas caracteristicas, reconhecer o
perfil do discente também se faz fundamental. Segundo os autores, alguns jogos podem ser
mais ou menos eficientes, de acordo com o nivel de instrugdo do discente. Por exemplo, jogos
gue ensinem gramadtica de linguas sdo mais eficientes em ndo nativos do que em fluentes,
mesmo que estejam em processo de aprendizagem do conteldo em questdo. Os que sdo mais
responsivos e que ddao mais feedback sobre as suas acdes sdo mais eficientes em individuos
gue passam por dificuldade de aprendizado, mas que podem tornar o jogo desinteressante
para estudantes que possuem facilidade com o tema. Portanto, um processo de taxonomia dos
games deve considerar uma classificacdo ndo somente do jogo em si, mas também dos perfis
de estudantes que serdo mais ou menos beneficiados com esta metodologia (TOBIAS;
FLETCHER; WIND, 2014, p. 499).

No contexto dos jogos enquanto fendmeno cultural e midia de comunicacdo, esse
objeto de estudo tem se tornado relevante em diversas pesquisas que buscam compreender o
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seu papel neste meio da cibercultura. Foram apresentadas algumas abordagens que buscam
entender o seu papel. Desde as abordagens sob a ética de Huizinga (2000), da competicdo e da
brincadeira como algo presente na formacao dos seres vivos até a ideia do jogo como produto,
tal como apresentado por Petry (2016), que evidenciam o fascinio e a naturalidade que eles
desenvolvem nas pessoas.

Pode-se dizer que as pesquisas tratam os jogos como uma ferramenta potencial e
efetiva para o ensino. Segundo Tobias, Fletcher e Wind (2014), seu carater engajador e ludico
promove uma conexdo maior do discente com o processo de ensino em si, ou seja, 0s jogos,
por fazerem parte da rotina de muitos jovens na atualidade, sdo naturalmente atrativos e
familiares para uma parcela da populagdo. Mesmo aqueles individuos que possuem pouco
contato, encontram nos jogos um ambiente propicio ao aprendizado e a descoberta.

Os jogos se destacam no contexto da cibercultura por serem uma linguagem comum e
presente no dia a dia de muitos jovens, ou seja, segundo Tobias, Fletcher e Wind (2014),
permitem levar para a sala de aula uma ferramenta que proporciona diversdo e
entretenimento. Buscar a promog¢do das mesmas sensagdes e reagdes ao se jogar um jogo
para aprender e para se divertir é um desafio almejado e essencial, pois os individuos, em
geral, ja despendem varias horas semanais jogando jogos, e, se esta possibilidade também
puder ser acionada na educac¢do, estas horas também seriam aproveitadas na difusdo do
conhecimento.

3. lJogos, Ensino e Arquitetura

Jogar é uma forma importante com a qual as criangas aprendem. Isso é afirmado por Newman,
Hansen e Gutierrez (2016), que ainda salientam que jogar com brinquedos que possuam
blocos, formas e outros elementos que se utilizem do pensamento espacial é parte essencial
do processo de desenvolvimento. Segundo os autores, algumas pesquisas indicam que criangas
gue brincam com jogos de montar, de tabuleiros e blocos desenvolvem melhor algumas
habilidades do que aquelas que brincam apenas com caminhdes, brinquedos sonoros e
desenho. Diferentes tipos de brinquedos sdo capazes de promover diferentes tipos de
aprendizados. Como salientado pelos autores, jogos como quebra-cabegas auxiliam no
desenvolvimento de rota¢gdes mentais e raciocinio légico, mas ndao necessariamente isso é
transferido para o pensamento espacial.

Ainda segundo Newman, Hansen e Gutierrez (2016), jogos com blocos de montar sdao
capazes de melhorar as habilidades de visualizacdo espacial e rotacdo mental. A visualizacdo
espacial é essencial, segundo os autores, para combinar objetos e produzir projetos, ou seja, é
uma caracteristica essencial no aprendizado de arquitetos, conforme salientado pelas
ponderacdes anteriores. Newman, Hansen e Gutierrez (2016) afirmam que, ao se manipular
blocos de montar, o individuo deve mentalmente visualizar como os blocos se encaixam e
como interagirdo uns com os outros; além disso, por se tratar de objetos tridimensionais, essa
caracteristica de visualizacdo espacial se intensifica, ao demandar que o processo de
compreensdo e criagdo se dé alternando entre duas e trés dimensdes. Newman, Hansen e
Gutierrez (2016) afirmam também que, ao se jogar com blocos, deve-se mentalmente
visualizar como o objeto se parecerd ao ser rotacionado. Portanto, o jogo com blocos envolve
compreender as formas sobre seus diversos aspectos de rotacdo e entendé-la no todo e como
ela interagird com as demais.

Outra categoria abordada por Newman, Hansen e Gutierrez (2016) é a de jogos de
tabuleiros. Eles dependem de sua mecanica e a que se propdem, de modo que alguns podem

70

educacao
grafica



Educagdo Grafica, Brasil, Bauru. ISSN 2179-7374. V. 28, N°. 2. Agosto de 2024. Pp. 58 - 77.
As Potencialidades do Uso de Jogos Tridimensionais para o Ensino e sua Reflexdo em Arquitetura e Urbanismo

demandar mais ou menos visdo espacial e ralacdes mentais. Jogos como Scramble, que
utilizam blocos com letras para formar palavras, demandam rotacdo mental e visdo espacial
para compreender a estrutura das palavras e estipular qual jogada serd tomada. Porém,
segundo os autores, essa possibilidade se intensifica em jogos baseados em blocos de montar,
pois, enquanto ambos melhoram as capacidades de rotacdo mental, os blocos sdo mais
efetivos na visualizagdo espacial.

Esses sdo alguns exemplos de jogos que sao estudados que auxiliam no processo de
desenvolvimento do pensamento espacial. Outros estudos, como Rego et al. (2008), analisam
o uso de RPGs no ensino da geometria e como o contexto narrativo é capaz de melhorar a
experiéncia do aprendizado, bem como a interagdao com formas e espagos criados. Estudos
como o de Flemming (2014) utilizam jogos da memdria e cartas geométricas para ensinar
formas e compreensdo das relagdes entre elas. Esses elementos focam no contexto do ensino
e como os jogos podem auxiliar na transferéncia do conhecimento geométrico.

Hovestadt (2007) levanta o seguinte questionamento: o que ganhamos utilizando
jogos para fins arquitetonicos? Segundo os autores, considerando o cenario de 2007, o
discurso arquitetonico ainda carece de mais interagdes com o contexto tecnolégico, pois ela
estd confrontando problemas econOmicos, tecnolégicos, ambientais, formais e estéticos que
podem receber contribui¢Ges significativas da tecnologia. Ainda, Hovestadt (2007) afirma que
a utilizacdo de jogos para se pensar e projetar, principalmente no que envolvem as
composi¢cdes formais, demanda uma nova forma de se encarar a arquitetura e as relagdes
interativas que os jogos podem propiciar para o ambiente criativo.

Muitas tentativas bem conhecidas de arquitetos e designers de jogos para
capitalizar jogos arquitetonicos foram apresentadas de maneira muito
superficial e, portanto, tornou-se uma desculpa para muitos arquitetos
rejeitarem o género, o classificando como amador. Ainda sobre esses jogos,
foram desenvolvidos métodos e tecnologias eficazes para os mais
complexos e dinamicos sistemas de modelagem, controle e interacdo; estes
podem alcancar muito mais do que é atualmente possivel na pratica
arquitetdnica. (HOVESTADT, 2007 p. 335, tradugdo nossa)

Portanto, para Hovestadt (2007), estudar os jogos no contexto da arquitetura ndo é
somente um interesse pessoal, mas é uma busca por novas interfaces benéficas que podem
ser vinculadas aos padrdes de modelagem e interagdo que os jogos podem proporcionar, além
de fornecerem interfaces mais simples e interativas que outras midias.

Santos, Dias e Braida (2020) apresentaram os géneros que podem auxiliar de forma
mais efetiva no desenvolvimento do pensamento espacial. Por meio dos géneros
apresentados, é possivel perceber que cada tipo de jogo contribui de forma complementar no
processo de desenvolvimento da habilidade espacial (Quadro 1). Vale reiterar que os géneros
podem ser combinados e ndo se encerram em si mesmos. Portanto, utilizar-se de jogos que
unam mais de um género pode ser interessante para aumentar os estimulos e a cognicdo dos
jogadores.

No que tange especificamente ao ensino de geometria para Arquitetura e Urbanismo,
0 pensamento espacial se configura como um conhecimento necessario para que os futuros
projetistas possam conceber espacos, relacionar formas e representa-las com grande destreza
e criatividade. Portanto, desenvolver essas habilidades é essencial. O estudo das possibilidades
que esses géneros podem oferecer ao ensino de Arquitetura e Urbanismo se faz pertinente
para compreender as potencialidades de seu uso.
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Quadro 1: Relagdo entre géneros caracteristicas de jogabilidade.

First Person w Quebra- .
Diregao Labirinto sandbox Mundo Aberto
Shooter (FPS) cabeca/puzzle
o o -Interagdo
-Velocidade de -Rotagdo -Rotacdo ) Q
N ) espacial livre;
reagao; -Velocidade de constante no constante no
- " ) i -Geralmente
-Rotagao Reacao ponto de vista; ponto de vista; )
- = - permite grande I
constante no -Interagao -Interagac com o -Interacao com o ibulac -Historia nao
manipulagdo
ponto de vista; constamte com espago e as espago e as res CIF:ISW: do linear;
-Interagdo com esquerda, direita, formas formas s d -Interagdo espacial
. - _ espago edas i
esguerda, direita, frente e tras. propositalmente propositalmente T‘og livre;
" ) M i - rmas;
cima e baixo; -Interagdo com o visando solugao visando solugao i » -Geralmente
= -A interagdo com o i
AInteragdo com o e5paco e as de problemas; de problemas; i associado a outros
espago possui R
e5paco e as formas -Ambiente -Ambiente fu E ©Pp . géneros.
" i ) ncao narrativa e
formas; -Simulacdo de responsiva de responsivo de - i
: = . h = . = proposital na
-Simulagao de pontos de vista manipulacao das manipulagio das -
) ) estruturacdo do
pontos de vista reais formas. formas. .
i jogo.
reais.

Fonte: Santos, Dias e Braida (2020)

Recorrentemente, no caso de pesquisas que testam ferramentas de melhoria no
pensamento espacial. Dentre os artigos analisados, alguns buscam o compreender como uma
das vertentes da inteligéncia humana. Kell, Lubinski e Benbow (2014) apontam que ela se
mostra diretamente interligada com a criatividade, de forma que seu estudo no campo da
psicologia amplia o processo de compreensdo cognitiva dessa habilidade. Assim, segundo
Lamb, Akmal e Petrie (2014), esse tipo de treinamento deve ser introduzido ao discente ja nos
primeiros niveis de educacdo formal.

Chandrasekharan et al. (2010), assim como Achtman, Green e Bavalier (2008),
corroboram essa ideia, ao salientarem que o jogo permite experiéncias que abstraem o
individuo da realidade, assim como aumentam a correla¢gdo entre narrativa e aprendizado.
Clark, Fleck e Mitroff (2011) apontam os jogos de ac¢do como principal agente de
desenvolvimento cognitivo do pensamento espacial, os quais, segundo Hung et al. (2012)
também auxiliam na percepc¢ao espacial dos estudantes.

Kozhevnikov e Hegarty (2001) apontam que a capacidade de se girar e compreender
objetos tridimensionais ndo reais, ou projetados em uma tela, é uma habilidade diferente da
de se orientar espacialmente, pois na segunda opg¢do, estamos no centro do processo, mesmo
gue necessitamos de fazer o mesmo exercicio mental. No campo do projeto, a manipulacdo da
forma estd mais associada ao primeiro exemplo, mesmo que a capacidade de se imaginar no
espaco seja relevante neste processo.

O estudo de Sanchez (2011) abordou os videogames como objeto de pesquisa sobre as
possibilidades de melhoria no pensamento espacial e aplicou pré-teste e pds-teste como
processo avaliativo. O autor encontrou importante ganho nestas habilidades, porém aponta a
necessidade de treinamentos continuos para que o resultado se faca mais efetivo. Richardson
e Collaer (2011) apontam estes mesmos resultados no que envolvem o uso de jogos, mas
ainda salientam que as diferencas de habilidades espaciais entre sexos desaparecem, também
apontado por Lin, Chen e Lou (2014) e Cherney (2008). Ja Jirout e Newcombe (2015) indicam
gue os jogos diminuem, mas ndo eliminam estas diferencas.

Bowman et al. (2014) salientam também que videogames menos dificeis sdo mais
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prazerosos e efetivos em individuos que ndo sdo jogadores antes das experiéncias. Além disso,
Cubukcu (2010) aponta que ndo existe diferencas significativas no uso de jogos com graficos
mais ou menos fiéis a realidade no que tange o desenvolvimento do pensamento espacial.

Embora ndo haja muitos relatos de aplicacdo dos jogos com objetivo especifico do
desenvolvimento do pensamento espacial, frutos de pesquisas com alto rigor e controle dos
resultados, vale destacar o trabalho de Valente (2018), que se valeu de jogos como recurso
didatico na disciplina de Desenho Il, para o curso de design da UNESP.

A autora, que realizou experimentos no processo de percepg¢do das formas e sistemas
de proje¢do, constatou que “aqueles que habitualmente jogavam esses tipos de Games
Digitais conseguiram aplicar as técnicas dos Sistemas de Proje¢do mais rapidamente e
obtiveram um rendimento a curto prazo maior que os outros estudantes” (VALENTE, 2018, p.
78). Mesmo aqueles que ndo possuiam uma experiéncia prévia, segundo a autora, obtiveram
sucesso no aprendizado dos sistemas de proje¢ées. Porém, Valente (2018) salienta que
desenvolver o pensamento espacial ndao significa aprender os conteudos das disciplinas, mas
sim fornecer base para que o aprendizado ocorra. Ainda, de forma indireta, podem-se
mencionar as pesquisas de Braida et al. (2015; 2016) sobre o uso dos jogos Minecraft e LEGO
Digital Designer para a concepc¢do de projetos arquitetonicos e estudo da forma.

Figura 2: Exemplos de trabalhos desenvolvidos no Minecraft

Outra experiéncia apontada é a de Santos, Dias e Braida (2022), em que o Minecraft é
utilizado como uma ferramenta de exploracdo do pensamento geométrico, propondo
atividades e exercicios que desenvolvessem o pensamento espacial focado em trés momentos
especificos: (1) apresentacdo do conteudo das operagGes espaciais utilizando a interface do
Minecraft; (2) andlise de arquiteturas famosas através da oética das operacbes formais no
ambiente do Minecraft; e (3) elaboracdo de um modelo no jogo de uma arquitetura em um
ambiente controlado utilizando as operacdes formais como guia pratico. Os jogos foram
utilizados como um ambiente ludico de inser¢do de arquiteturas que eram dotadas entorno,
escala proporcional e promovia também a passagem do tempo, ou seja, inseriam a geometria
arquiteténica num contexto habitdvel, mais préximo do mundo real do que a geometria pura.
Os resultados observados na Figura 2 apresentam uma clara compreensao e associa¢ao entre

Fonte: Santos, Dias e Braida (2022)
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conteudo e pratica na elaboracdo das formas.

4. Consideragoes Finais

Do ponto de vista didatico, os jogos se configuram como uma expressiva forma de se cativar o
estudante e propor dindmicas que estimulem um aprendizado ludico e imersivo. No campo do
desenvolvimento dos conhecimentos, o jogo funciona como um facilitador do processo,
auxiliando na apreensao dos conteuddos e no desenvolvimento do pensamento espacial, mas
nao como um agente isolado, ainda necessitando da figura do professor e do conteldo
tradicional.

Os jogos possuem uma grande diversidade de géneros e estilos, e os estudos citados
demonstram as potencialidades para o ensino em geral, bem como em Arquitetura e
Urbanismo, ao estimular o pensamento espacial e raciocinio, pois os jogos atuam com a nogao
de espacialidade, profundidade e pensamento estratégico frente aos desafios que se
desenrolam em um espaco virtualmente com regras e fisica prdprias. Esses conhecimentos
sdo, tradicionalmente, estimulados com a Geometria Descritiva. Além disso, a arquitetura no
ambiente do jogo é dotada de ambiéncia, narrativa e significado, afastando-se da geometria
pura abstrata. O jogo, nesse caso, pode ser utilizado de forma paralela ao ensino geométrico,
potencializando o aprendizado almejado. Além disso, imerge o discente em um ambiente
ludico, porque os jogos pressupdem diversao, de modo a desenvolver as habilidades, mesmo
gue elas ndo sejam objeto direto de ensino.
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