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RESUMO

A partir de problemas relacionados ao ensino de projeto em sala de aula, esta pesquisa tem como objetivo avaliar o desempenho do uso de jogos enquanto ferramenta
de ensino de desenho urbano no curso de arquitetura e urbanismo. Para atingir este objetivo, a pesquisa apresenta um relato de experiéncia que contempla a
elaboragao e o teste de um protétipo de jogo denominado “jogo do diagnéstico”, aplicado a uma turma da disciplina de Projeto Urbanistico, do oitavo periodo do curso
de Arquitetura e Urbanismo. Configura-se como uma pesquisa exploratoria, propositiva e qualitativa. Adota-se como método o Design Science Research (DSR),
buscando aplicagédo do conhecimento cientifico através da proposi¢do de solugbes para os problemas encontrados. O trabalho esta dividido em trés partes: 1)
levantamento bibliografico sobre ensino de desenho urbano, aprendizagem significativa e jogos; 2) relato de experiéncia sobre o projeto e a utilizagédo de um protétipo
de jogo em atelié de projeto urbanistico; 3) sintese e avaliagdo dos resultados observados a partir do referencial teérico e empirico. A experiéncia relatada foi
considerada valida pois obteve éxito no ensino de desenho urbano, revelou novas fragilidades da metodologia e possibilitou 0 entendimento das problematicas
observadas. Baseando-se nos conceitos de Ensino Reflexivo, Aprendizagem Significativa e Interagdo Ludica Significativa, a concluséo da pesquisa apresenta um
conjunto de diretrizes para elaborag&o de jogos para ensino de desenho urbano.

PALAVRAS-CHAVE: desenho urbano; atelié de projeto; aprendizagem significativa; jogo.

RESUMEN

A partir de problemas relacionados con la ensefianza del disefio en el aula, esta investigacion tiene como objetivo evaluar el desempefio del uso del juego como
herramienta para la ensefianza del disefio urbano en la carrera de arquitectura y urbanismo. Para lograr este objetivo, la investigacion presenta un relato de experiencia
que incluye la elaboracion y prueba de un prototipo de juego denominado ‘juego de diagndstico”, aplicado a una clase de la disciplina Disefio Urbano, del octavo
periodo de la carrera de Arquitectura y Urbanismo. Se configura como una investigacion exploratoria, propositiva y cualitativa. Se adopta como método Design Science
Research (DSR), buscando aplicar el conocimiento cientifico proponiendo soluciones a los problemas encontrados. El trabajo se divide en tres partes: 1) levantamiento
bibliografico sobre la ensefianza del disefio urbano, el aprendizaje significativo y los juegos; 2) informe de experiencia sobre el disefio y uso de un prototipo de juego
en un estudio de disefio urbano; 3) sintesis y evaluacion de los resultados observados desde el marco tedrico y empirico. La experiencia relatada se considero vélida
porque fue exitosa en la ensefianza del disefio urbano, revelé nuevas debilidades en la metodologia y permitié6 comprender los problemas observados. Con base en
los conceptos de Ensefianza Reflexiva, Aprendizaje Significativo e Interaccion Ludica Significativa, la conclusion de la investigacion presenta un conjunto de pautas
para la elaboracion de juegos para la ensefianza del disefio urbano.

PALABRAS CLAVES: disefio urbano; estudio de disefio; aprendizaje significativo; juego.

ABSTRACT
Based on problems related to teaching design in the classroom, this research aims to evaluate the performance of using games as a tool for teaching urban design in
the course of architecture and urbanism. To achieve this objective, the research presents an experience report that includes the elaboration and testing of a game
prototype called “diagnosis game”, applied to a class of Urban Design discipline, of the eighth period of the Architecture and Urbanism course. . It is configured as an
exploratory, propositional and qualitative research. Design Science Research (DSR) is adopted as a method, seeking to apply scientific knowledge by proposing
solutions to the problems encountered. The work is divided into three parts: 1) bibliographic survey on teaching urban design, meaningful leaming and games; 2)
experience report on the design and use of a game prototype in an urban design studio; 3) synthesis and evaluation of the observed results from the theoretical and
empirical framework. The reported experience was considered valid because it was successful in teaching urban design, revealed new weaknesses in the methodology
and made it possible to understand the problems observed. Based on the concepts of Reflective Teaching, Meaningful Leaming and Meaningful Ludic Interaction, the
conclusion of the research presents a set of guidelines for the elaboration of games for teaching urban design.
KEYWORDS: urban design; design studio; meaningful learning; game.
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1 INTRODUGAO

Este artigo apresenta uma experiéncia de ensino de desenho urbano no curso de Arquitetura e Urbanismo do
Centro Universitario Farias Brito, em Fortaleza. A partir de problemas relacionados ao ensino de projeto em
sala de aula, aborda o uso de jogos como interface para aprendizagem significativa de desenho urbano. O
desenho urbano — aqui entendido como disciplina de projeto situada na intersecao entre a escala arquitetonica
e urbanistica — é uma ferramenta de grande potencial de projeto e de ensino pois possibilita uma compreensao
interescalar da cidade contemporanea.

Além de ser um conceito que possui diversas abordagens e definicbes (Teixeira, 2013; Montrezor e
Bernardini, 2019), o desenho urbano também é, muitas vezes, inserido de forma confusa na grade curricular
dos cursos de Arquitetura e Urbanismo. Segundo Monteiro e Dantas (2003), isto pode gerar consequéncias
didaticas alarmantes, tais como “desenvolvimento de anadlises fragmentadas, diagnésticos superficiais e
generalizantes que distorcem processos e dindmicas” (Monteiro e Dantas, 2003), situagédo que conduz o aluno
a definir programas de necessidade e parametros de projeto que ndo representam a realidade do local de
estudo, ocasionando a produgao de projetos irrelevantes localmente ou, ainda, projetos que podem agravar
as problematicas existentes.

De forma geral, reunindo as percepgoes dos autores enquanto docentes e o contexto descrito por Monteiro e
Dantas (2003), pode-se afirmar que os principais entraves encontrados para o ensino de desenho urbano
sdo: 1) falta de compreensao da cidade como objeto de estudo e projeto; 2) abordagem insatisfatéria da
relagao entre escalas da cidade; 3) dificuldade de gerenciar e classificar informagées urbanas (desde a coleta
até a aplicagéo no projeto); 4) dificuldade de visualizacao e representacao de projeto na escala urbana.

Perceber que a realidade urbana, com sua escala, seus atributos e sua problematica, muitas vezes parece
escapar do entendimento dos alunos &, no minimo, alarmante. Neste caso, isto significa que o objetivo didatico
do atelié de projeto ndo é alcancado com sucesso. Este contexto é fruto de um problema no método de
ensino? Ou esta relacionado com o planejamento das ementas do curso de arquitetura e urbanismo? Como
aproximar-se do universo cognitivo dos alunos de arquitetura para ampliar a sua percepc¢ao sobre desenho
urbano? Como promover um aprendizado de desenho urbano mais efetivo?

A reposta desses questionamentos pode estar no préprio atelié de projeto. O curso de Arquitetura e
Urbanismo possui, a partir de suas Diretrizes Curriculares Nacionais (BRASIL, 2006), um carater de formacao
generalista, fortemente baseado na pratica projetual. A atividade que mais representa esta condicéo é o atelié
de projeto, metodologia comum nas disciplinas de projeto, na qual os alunos sdo estimulados a desenvolver
projetos propostos em sala de aula, em grupo ou individualmente, com orientacao do professor. O atelié de
projeto se configura como uma metodologia de ensino baseada no fazer em conjunto, uma atividade que
permite a troca de experiéncias mediada pelo desenho e representa um “dialogo grafico” (Ortega et al., 2016)
entre aluno e professor no momento do assessoramento de projeto. Para além da participagdo dos alunos
durante a aula, esta pratica necessita fundamentalmente da producdo em sala junto ao professor e aos
demais colegas.

O atelié de projeto, a partir da experiéncia coletiva, da troca de saberes e da autoavaliagao entre os colegas
de turma, possui um grande potencial de aprendizado por meio de uma pratica reflexiva (Schén, 2000). No
entanto, para que se obtenha éxito em proporcionar o aprendizado das competéncias necessarias para a
formagao profissional, € preciso que a turma esteja suficientemente motivada para as atividades em sala de
aula. Muitas vezes o0 engajamento esperado ndo ocorre, resultado da quantidade excessiva de alunos nas
turmas, da falta de interesse dos alunos ou da ineficiéncia da metodologia utilizada. Estas questdes vém
provocando o desenvolvimento de estudos e préticas inovadoras em sala de aula que buscam maior
engajamento entre os alunos e mais possibilidades de investigacdo de métodos de projeto. Diversas
iniciativas contemplam o uso de gamificagédo, de jogos didaticos, de jogos sérios ou, ainda, a elaboracéo de
jogos em sala de aula como alternativa de ensino-aprendizagem. Estas praticas demonstram possibilidades
de aplicagao de jogos em contextos que ndo necessariamente objetivam apenas o entretenimento, mas atuam
a partir de intengbes didaticas.

O objetivo deste trabalho é refletir sobre 0 uso de jogos enquanto ferramenta de ensino de desenho urbano.
Para atingir este objetivo, a pesquisa apresenta um relato de experiéncia que contempla a elaboragéo e o
teste de um protétipo de jogo denominado “jogo do diagnostico”, aplicado a uma turma da disciplina de Projeto
Urbanistico, do oitavo periodo do curso de Arquitetura e Urbanismo do Centro Universitario Farias Brito.

Para isso, foi desenhada uma pesquisa exploratéria (Gil, 2014) cujo objeto é o ensino de desenho urbano;
propositiva, pois produziu e testou um artefato didatico; qualitativa, quanto a analise dos dados obtidos
(Marconi e Lakatos, 2003). O método adotado é o Design Science Research (DSR), pois o processo é
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baseado na experimentagcdo e busca a aplicagdo do conhecimento cientifico através da proposi¢céo de
solugbes para os problemas encontrados, fomentando contribuicdes tedricas e praticas (Dresch et al., 2015).

O trabalho esta dividido em trés partes: 1) levantamento bibliografico sobre ensino de desenho urbano,
aprendizagem significativa e jogos; 2) relato de experiéncia sobre o projeto e a utilizagdo de um protétipo de
jogo em atelié de projeto urbanistico; 3) resultados observados a partir do referencial teérico e dos dados
empiricos.

2 DESENHO URBANO, APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA E JOGO

O conceito de desenho urbano é diverso e, por vezes, confuso. Ora ligado ao campo do paisagismo, ora
ligado ao planejamento do tragado urbano (a partir da definicao de fluxos e vias). Diversos autores utilizam o
termo desenho urbano para referir-se as atividades ligadas ao planejamento da cidade, outros apontam para
um significado mais alinhado a intervencgéao fisica no espaco publico. Segundo Vicente Del Rio, desenho
urbano é a area de estudo que atua na “dimenséo fisico-ambiental da cidade, enquanto conjunto de sistemas
fisico-espaciais e sistemas de atividades que interagem com a populacdo através de suas vivéncias,
percepcgdes e agdes cotidianas” (Del Rio, 1990).

Conceito incialmente desenvolvido da década de 1960, principalmente a partir de criticas ao urbanismo
moderno e no contexto pos-guerra, o desenho urbano passou por diversas transformagdes ao longo do tempo,
culminando, mais recentemente, com o surgimento de um desenho urbano contemporaneo (Del Rio e
Siembieda, 2019). Parte de questionamentos sobre o projeto de espagos urbanos relacionados a percepgao,
a uma perspectiva humanistica na relagéao entre cidaddos e espacos, elaborando criticas profundas a nogéao
moderna de projeto urbano (DelL Rio, 1990).

A nivel de projeto, parece existir até hoje um paradigma (talvez ampliado pela légica do urbanismo moderno)
que separa o meio construido do ndo construido, sendo que se associa 0 construido apenas com a
arquitetura, a edificagdo. O espago de “sobra” seria, entao, tratado pelos projetos de urbanismo e paisagismo.
Existem diversos problemas conceituais e praticos nesta nogcéo, melhor explicada por Ledrut (1977, p.322
apud Cavalcanti, 2020):

Ledrut aponta que a "cidade sempre foi pensada a nivel de superficie e ndo de volume".
Enquanto a forma arquiteténica é a de volume, a forma de uma cidade continua sendo a de
uma superficie. Essa separagdo entre a percepgao volumétrica da arquitetura e planificada
da cidade tem gerado uma distancia entre essas duas praticas tdo profundamente
conectadas no dominio do desenho urbano. Ledrut (1977, p.322 apud Cavalcanti, 2020).

Este argumento é confirmado por Beirdo (2005, P.7 apud Cavalcanti, 2020), ressaltando a importancia de
resgatar o desenho urbano enquanto elo entre a arquitetura e o urbanismo e, principalmente, para
proporcionar uma melhor relagéo entre espagos construidos e ndo construidos:

Se considerarmos que 0 espago urbano é definido pelo negativo do construido, ou seja, a
ordem do conjunto das arquiteturas é responsavel pela construgdo da complexidade da
cidade, entdo facilmente conseguimos entender que existe a necessidade de aproximar mais
os dois processos e fazé-los interagir e respeitar-se. Assim, torna-se clara a necessidade de
reabilitar e reformular as praticas de desenho urbano como meio de reaproximar o urbanismo
da arquitetura (Beirdo, 2005, P.7 apud Cavalcanti, 2020).

A necessidade apontada por Beirdo de reaproximar o urbanismo da arquitetura situa-se no contexto do
desenho urbano enquanto fator de interface entre o arquitetdnico e o urbano. Esse intermédio pode ser uma
valiosa lente para enxergar um desenho urbano baseado no cotidiano, uma escala mais compreensivel, mais
proxima da escala humana, conforme demonstrado no diagrama a seguir (Figura 1).

O objeto de estudo do projeto urbano é complexo por sua diversidade e hibridismo. Soma-se a isto a escala
do urbano, fator essencial para a compreensao da cidade. Refletindo a partir do contexto de ensino, no &mbito
do curso de Arquitetura e Urbanismo, a area de intervengao trabalhada em um projeto urbano é muito maior
do que aquela contemplada em um projeto arquitetonico, por exemplo. A questdo em relagdo ao tamanho do
territério ndo é apenas fisica, dimensional, material. Existe uma camada social que permeia o territorio urbano
de maneira latente e, a0 mesmo tempo, € evidenciada pelo espaco e pelo tempo. Essa camada produz uma
rede complexa de relagdes que dé forma a cidade.

Pensar a cidade a partir de uma postura propositiva é ainda mais complexo pois é preciso estruturar o
processo de projeto em uma dindmica interescalar. Nao ha efetividade em um plano municipal que ndo possui
suas diretrizes aplicadas a escala da rua, tampouco adianta investir no pormenor urbano sem considerar o
contexto no qual esta inserido.
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Figura 1: Diagrama do conceito de desenho urbano.
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Fonte: Elaborado pelo autor com base em Beirdo (2005), Ledrut (1977), DeL Rio (1999).

Este é o desafio que se coloca no atelié de projeto, metodologia largamente utilizada em cursos de arquitetura
e urbanismo com o intuito de estimular a producéo e o debate de projeto entre alunos e com a supervisao
docente. Neste cendrio, a sala de aula transforma-se em um "atelié de projeto”, no qual é possivel desenvolver
0 projeto colaborativamente, aprendendo e discutindo sobre o contetido proposto.

Pode-se dizer que o atelié de projeto € uma metodologia baseada na experiéncia pratica, em grupo, durante
a aula. John Dewey acreditava que a educagao tinha que ocorrer por meio da liberdade de pensamento,
sendo a experiéncia um fator essencial neste processo. Segundo o autor, no entanto, nem todas as
experiéncias podem ser consideradas educativas, ou seja, experiéncia e educacao nao sao termos sindbnimos.
Por isso, “o problema central de uma educacdo baseada na experiéncia consiste na selegdo do tipo de
experiéncias presentes que persistam de forma frutifera e criativa nas experiéncias subsequentes. (DEWEY,
1997, p. 27-28). E neste ponto que o questionamento se torna essencial: como deve ser a pratica no atelié
de projeto para que este processo de ensino-aprendizagem de projeto ocorra com o aproveitamento
esperado?

Buscando compreender o processo essencialmente pratico que ocorre no atelié de projeto do curso de
Arquitetura e Urbanismo, o pedagogo americano Donald Schén realizou uma ampla pesquisa sobre esta
metodologia de ensino. Embasado na teoria da investigagdo de John Dewey e criticando a forma de ensino
que aborda a teoria desvinculada da pratica, Schén (2000) defende que o atelié de projeto proporciona uma
reflexdo-na-agcéo, promovendo uma aprendizagem pratica que coloca os estudantes em contato com os
problemas por meio de um ensino reflexivo (Schén, 2000).

Através de descricdo minuciosa, justificando seus argumentos com exemplos, Schén defende que certas
areas do conhecimento, dentre elas a Arquitetura e Urbanismo, possuem competéncias que somente podem
ser adquiridas através da préatica (Schdn, 2000) e, por isto, é extremamente necessario refletir sobre as agdes
realizadas — convergindo com Dewey no seu conceito de educagéo por meio da experiéncia.

Na teoria de Schdn, baseando-se na reflexao-na-a¢ao (Schdn, 2000), “a énfase é deslocada do produto para
0 processo de construgdo do conhecimento — a qualidade do produto € uma consequéncia direta do processo
e interagdes que se dao durante a apropriacao do conteudo pelos alunos” (Rheingantz, 2003, p.126).

Segundo Ortega et al (2016), € no atelié de projeto que ocorre um processo por ele denominado de "dialogo
grafico" entre professor e aluno, momento crucial para o aprendizado e para o amadurecimento do ato de
projetar. O didlogo descrito pelos autores é o debate sobre o projeto, na fase de concepgéo, ancorado em
croquis, desenhos e esquemas. Neste caso, o recurso grafico utilizado torna-se essencial para o
entendimento das ideias debatidas, conformando-se como um didlogo mediado pelo desenho ou, ainda, um
dialogo provocado pelo desenho.
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David Ausubel, buscando respostas sobre como ocorre o processo de aprendizagem e, mais especificamente,
como este processo pode ocorrer de maneira mais ou menos relevante para o aluno, propds a Teoria da
Aprendizagem Significativa, em 1963, no livro The Psychology of Meaningful Verbal Learning. A principal ideia
presente na teoria é a de que o fator que mais influencia a aprendizagem é o conhecimento prévio do aluno
pois isto pode se transformar em ferramenta de ancoragem de novos conhecimentos (Ausubel, 1976). Moreira
(2012), um grande expoente das ideias de Ausubel no Brasil, define aprendizagem significativa como

aquela em que ideias expressas simbolicamente interagem de maneira substantiva e ndo-
arbitraria com aquilo que o aprendiz ja sabe. Substantiva quer dizer ndo-literal, ndo ao pé-da-
letra, e nao-arbitraria significa que a interagao ndo é com qualquer idéia prévia, mas sim com
algum conhecimento especificamente relevante ja existente na estrutura cognitiva do sujeito
que aprende (Moreira, 2012).

Alguns conhecimentos existentes no sistema cognitivo do individuo possuem relacdo significativa com os
novos conhecimentos estudados no momento da aprendizagem, estes sdo chamados de subsungores ou
ideias-ancora (Moreira, 2012). Dessa forma, “a atribuicéo de significados a novos conhecimentos depende da
existéncia de conhecimentos prévios especificamente relevantes e da interacao com eles” (Moreira, 2012). A
ideia de uma aprendizagem ocorrer de maneira significativa para o aluno opde-se, segundo Ausubel, a
aprendizagem mecéanica, quando o material de aprendizagem “é relacionavel a estrutura cognitiva somente
de maneira arbitraria e literal que ndo resulta na aquisi¢gdo de significados para o sujeito” (Moreira, 2012). A
teoria de Ausubel se conecta, neste ponto, com as ideias de Dewey, quando afirma que a educagéo se da
por meio das experiencias pessoais do aluno.

As ideias apresentadas fornecem um relevante panorama de reflexdes sobre os métodos de ensino
relacionadas com a importancia da experiéncia, da reflexao critica e do significado do que esta sendo
aprendido. Neste sentido, as praticas do atelié de projeto representam um caso fértil para o estudo dos
métodos: como ampliar a efetividade do aprendizado dos alunos no atelié de projeto?

O atelié de projeto, a partir da sua proposta de atividades praticas, promovendo um processo de estudo
continuo, pode ser classificado como uma pratica de metodologia ativa (Barbosa, 2019). Dessa forma, novos
métodos de organizagdo e transmissdo do conhecimento sdo elaborados e, posicionando o aluno como
protagonista do processo de ensino-aprendizagem, adequam-se as novas necessidades da atualidade, na
sociedade do conhecimento (Barbosa, 2019). Aliando-se a isso, surgem pesquisas sobre novos arranjos de
ensino que apresentam bons resultados ao adotar estratégias baseadas em gamificagdo (Domingues, 2018),
jogos didaticos (Barros et al., 2017; Braida et al., 2015) e jogos sérios (ABT, 1987).

Para além da sua fungao original de promover entretenimento, os jogos sédo considerados como cultura
(Huizinga, 2007), e vem ampliando cada vez mais sua utilizagdo em diversas areas do saber. O pesquisador
americano Clark C. Abt, responsavel pela formalizagdo do conceito de jogos sérios, argumenta que “um jogo
€ uma forma particular de olhar alguma coisa, qualquer coisa.” (ABT, 1987). Nesse sentido, os jogos podem
ser usados como ferramentas para compreender e debater quaisquer ideias, conceitos, contextos, situagoes,
areas de estudo.

Para compreender os jogos e também para projeta-los, sdo necessarias lentes especificas (parametros
presentes em qualquer jogo), os chamados esquemas de design de jogos (Salen; Zimmerman, 2012, p.23).
Os autores descrevem que os jogos podem ser analisados a partir da l6gica matematica, da interagao social
que promovem ou mesmo enquanto sistemas narrativos, no entanto, “trés esquemas primarios” foram
definidos como mais adequados e abrangentes para a compreenso: regras, interacao ludica (play) e cultura
(Salen; Zimmerman, 2012, p.23).

Neste trabalho, adotou-se esta visdo dos autores, a partir de uma perspectiva aplicada ao ensino de desenho
urbano, admitindo: regras como a logica didatica do jogo; interagao ludica como a experiéncia do aluno ao
jogar; e cultura como o contexto de jogo (contexto didatico do atelié de projeto e contexto projetual). Segundo
os autores:

Esses esquemas ndo s6 organizam formas de olhar os jogos, mas também, quando
considerados como um todo, oferecem um método geral para o estudo do design de jogos.
Cada esquema traz a tona certos aspectos dos jogos, ao basear-se em esquemas anteriores
para chegar a um entendimento polivalente de jogos. Os trés esquemas primarios nao sao
mutuamente exclusivos, nem de natureza cientifica. Nao criamos tais esquemas como uma
taxonomia... (Salen; Zimmerman, 2012, p.23).

Um conceito central para o design de jogos é a interagao ludica significativa (meaningful play), que se refere
a necessidade fundamental de que qualquer jogo deve promover experiéncias qualificadas para os usuarios,
ou seja, 0 jogo deve ser uma fonte de experiéncias que possuem sentido, que ndo apenas expressam 0 jogo
pelo jogo, mas sao significativas para seus jogadores (Figura 2). Salen e Zimmerman defendem que “o
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objetivo do design de jogos de sucesso é a criagdo de uma interagao ludica significativa” (Salen; Zimmerman,
2012, p.49).

Figura 2: Diagrama dos trés esquemas primarios para compreender e projetar jogos.

cultura contexto de jogo ‘
(didatico e projetual) |

) interacao e
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i ° K i (meaningful play)
A i
GADOR ‘. regras --- - Iégica didatico- 3

projetual do jogo

Fonte: Elaborado pelo autor com base em Salen e Zimmerman (2012)

Sem duavida, ao colocar-se no lugar do aluno — pensando no jogo como ferramenta didatica para ser utilizada
no ambito ensino de projeto — o contexto que vai moldar a interpretagdo dos signos do jogo proposto é um
resultado complexo da mistura das experiéncias pessoais do aluno, de seu conhecimento prévio sobre o tema
estudado, das informagdes passadas pelo professor, bem como também, de sua interagdo com os outros
presentes no momento do jogo. Salen e Zimmerman afirmam que “o contexto molda a interpretacéo”.

Que contribui¢des o jogo pode trazer para o ensino de arquitetura e urbanismo? O jogo em si € uma ideia que
traz consigo, intrinsecamente, uma experiéncia. Portanto, baseando-se nos conceitos sobre métodos de
ensino, aprendizagem significativa e projeto de jogos, este trabalho propée um jogo para ensino de desenho
urbano, apostando no potencial significativo (de aprendizagem e de interagdo) que esta experiéncia pode
proporcionar aos alunos.

Para isto, adota-se o referencial dos jogos sérios (serious games), que modificam a experiéncia educativa e
tem grande potencial de éxito em seus objetivos. Neste caso, o usuario ou participante do jogo é atraido pela
possibilidade de entretenimento, concentrando sua atengao no jogo e se permitindo participar da experiéncia.
Uma vez que a experiéncia (jogabilidade) foi definida a partir de regras especificas e de um contexto cujo
objetivo é o aprendizado de determinado tema, o jogador aprende o conteldo ao jogar, pois é estimulado pelo
jogo a refletir e compreender o assunto.

3 A EXPERIENCIA DO PROTOTIPO DE JOGO EM SALA DE AULA

Este relato tem a intengédo de demonstrar o potencial da experimentacdo como método de interpretacdo das
problematicas de ensino, ou seja, as atividades realizadas testaram o funcionamento das dindmicas de jogos
e, além disso, criaram situacoes para fazer emergir as problematicas do ensino de desenho urbano, seus
pontos positivos e negativos, e isto permitiu coletar os dados caracterizar melhor o objeto de estudo.

Ao final do relato, para avaliar o desempenho da experiéncia realizada, propde-se um quadro-sintese que
contém os seguintes parametros de andlise (Salen e Zimmerman, 2012): Regras, Interagdo Ludica, Cultura.
Como o jogo aqui estudado volta-se para o objetivo primordial da educacéo, acrescenta-se o Ultimo
parametro, Intengcdes Didaticas, complementando e adaptando a estrutura de Salen e Zimmerman.

No parametro Regras, propde-se a descri¢cdo da atividade de jogar conforme uma mecéanica e um conjunto
de objetivos. Em Interagédo Ludica, ocorre um detalhamento da dindmica de jogo, dos formatos de interagao
baseados na l6gica do jogo e dos desafios propostos. Cultura significa o contexto no qual o jogo ocorre, é 0
tema utilizado para ambientar o jogo e suas dindmicas, pode ser entendido como um fio condutor entre o jogo
e uma realidade descrita. No caso desta pesquisa, a cultura do jogo é o projeto urbanistico com suas variaveis.
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As Intengdes Didaticas realizam a aproximagao entre a estrutura do jogo e os objetivos de ensino de projeto
presentes na experiéncia.

Contexto da atividade: projeto urbanistico voltado a primeira infancia

A disciplina de Projeto Urbanistico referida neste relato é ofertada para o oitavo semestre do Curso de
Arquitetura e Urbanismo. A ementa propée um aprendizado de projeto urbanistico a partir de abordagens
tedricas e praticas. Para tragar uma estratégia de ensino aprendizagem que contemplasse critérios técnico-
projetuais da ementa e, ao mesmo tempo, possibilitasse aos alunos o contato com temas contemporaneos e
novos contextos de experimentacao, foi proposto o desenvolvimento de um projeto urbanistico a partir do
referencial do BAPI - Bairro Amigavel a Primeira Infancia (IAB, 2021). O objetivo é refletir sobre os
pressupostos determinantes do desenho de espacos publicos que, na maioria das vezes, ndo consideram as

necessidades de bebés, criangas e seus acompanhantes.

O projeto urbanistico para a primeira infancia (0 a 6 anos) propde uma cidade desenhada a partir de outras
perspectivas, criando novas prioridades de projeto e demandando uma revisdo dos antigos parametros
conceituais e dimensionais. Para além de garantir o direito a cidade para todas as pessoas, inclusive as
criangas, a iniciativa Urban95 (IAB, 2021) questiona como seria vivenciar a cidade a partir de 95 centimetros
de altura, tamanho médio de uma crianca de 3 anos. Esta reflexao possui dois potenciais didaticos principais,
trabalhados na experiéncia aqui descrita. O primeiro diz respeito a importancia de considerar as necessidades
dos usuarios de maneira objetiva no processo de projeto, buscando compreender suas caracteristicas fisicas,
psicolégicas e sociais e os rebatimentos disto no espacgo proposto e vivenciado. O segundo potencial didatico
situa-se no amadurecimento provocado pelo remodelamento dos parametros de projeto antes considerados
como padrdo, demandando reflexdes nas areas de ergonomia, acessibilidade e significado dos espacos
projetados.

O local estudado para a realizagao do projeto foi o proprio bairro onde esta localizado o campus universitario.
Esta regiao da cidade caracteriza-se pela presenca de creches e escolas, recebendo um fluxo cotidiano de
criangas e adolescentes, contexto impar para a realizagao do trabalho. O mapa do territério apresenta uma
setorizacao clara: escolas predominantemente situadas a leste e terrenos vazios a oeste (Figura 3). O desafio
proposto para os alunos foi diagnosticar problemas e potencialidades, porém, desta vez, sob o referencial da
primeira infancia. Os momentos no atelié de projeto foram importantes para fazer andlises e estimular a
criagcdo de conexdes através, por exemplo, da criagdo de rotas acessiveis e ludicas para interligar espagos
de aprendizagem (escolas) e lazer (pragas).

Figura 3: Mapa da area de intervengao.

P o3

@ TERRENOS VAZIOS PRAGA MUSEU

@  ESCOLAS/CRECHES @  TERMINAL ONBUS AREA INTERVENGAO

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Uma semana antes do jogo acontecer em sala de aula, foi solicitado aos alunos que realizassem conversas
informais com pelo menos trés pessoas de perfis diferentes que morassem ou frequentassem a regido a ser
projetada. Essas conversas ou consultas realizadas nao tinham objetivo de coletar dados quantitativos para
o diagnéstico, mas de possibilitar um momento de aproximagéo das equipes com as demandas locais a partir
de uma escuta atenta e informal sobre o cotidiano vivenciado pelos usuérios do espago.
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Além disso, a realizagdo dessa etapa foi uma estratégia para proporcionar aos alunos um processo de
aprendizagem significativa (Ausubel, 1976) a partir da comparacéo entre as duas percepcoes consideradas:
a percepcao dos alunos sobre 0 bairro enquanto frequentadores da faculdade e a percepcédo de moradores e
trabalhadores que ndo fazem parte da comunidade académica da IES. Dessa maneira, as equipes foram
incentivadas a fazer a interlocucdo entre os diferentes tipos de experiéncia no bairro, tomando consciéncia
de suas préprias percepcdes e dialogando entre si sobre seus conhecimentos prévios na produgéo de dados
para o diagnostico urbanistico.

Por meio da aproximagéo dos alunos com as demandas locais, de maneira particular através das conversas
informais, apostou-se na construgao de ideias ancora no sistema cognitivo dos alunos, afim de que eles
estabelecessem uma relacao (afetiva, contextualizada, consciente) com as pessoas e os locais a serem
projetados.

Desenvolvimento da proposta didatica: interpretacdo de papéis

O Jogo do Diagnéstico Urbanistico € uma dinamica planejada para dar suporte a elaboragao do diagnostico
e do programa de necessidades do projeto urbanistico. Para isto, adotou-se como estratégia didatica principal
a interpretagéo de papéis, na qual os alunos assumiam o papel de um ator social envolvido no contexto de
projeto. O objetivo desta dindmica é proporcionar um ambiente de debate que simule um processo real de
desenvolvimento e implementagdo de um projeto urbanistico participativo, no qual opiniées distintas sao
confrontadas a fim de que sejam contempladas as necessidades dos diferentes atores sociais por meio de
um resultado que seja fruto do coletivo. Os personagens definidos para o jogo foram: Pai ou mae de crianca
que estuda no local, Representante da associacdo dos moradores do bairro, Comerciante ou empresario
local, Representante da gestao municipal.

O jogo foi realizado em equipes de 4 pessoas cada. As equipes foram compostas por alunos que estavam
com o diagnostico da area de intervengdo em andamento, portanto, todos possuiam conhecimento prévio
sobre a regiao de estudo antes de comecar o jogo. Este fator mostrou-se essencial para o funcionamento da
dinamica pois sO consegue interpretar os papéis com éxito o jogador que conhece a area de intervengao.

Ao iniciar a partida, foi realizada uma explicagdo das rodadas do jogo e suas intengdes. Em seguida, cada
equipe recebeu um kit com as fichas de personagem, o mapa da area de estudo e um conjunto de cartas de
personagens (Figura 4). Apds isto, a primeira rodada do jogo é a definicdo de papéis. Cada integrante da
equipe deve tirar uma carta para sortear qual personagem deve interpretar durante toda a partida. Ao tomar
conhecimento do papel que tera que interpretar, o jogador deve caracterizar esse personagem preenchendo
uma ficha contendo nome, descricao, intencdes declaradas e intencdes nao declaradas, informacdes a serem
utilizadas durante o jogo.

A segunda rodada é um mapeamento colaborativo entre os jogadores, sinalizando no mapa os problemas e
potencialidades que cada personagem encontra no territério. Neste momento, percebe-se a importancia de
cada jogador assumir com seriedade o papel do personagem que foi sorteado, pois a definicdo do diagndstico
aqui descrito deve ocorrer baseada nas opinides e perspectivas de cada personagem, utilizando a
caracterizagdo antes descrita na ficha de personagem e trazendo para o jogo o conjunto de intencoes
declaradas e nao declaradas. O produto desta rodada é um mapa de diagnostico acompanhado de uma
legenda explicativa. Cada personagem trabalha com um post-it de uma cor especifica para que as ocorréncias
sinalizadas no mapa sejam identificadas por todos.

Figura 4: Kit recebido pelas equipes para o jogo em sala de aula (a esquerda) e alunos jogando em sala de aula (a
direita).

Fonte: Acervo do autor (2023).
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A terceira e ultima rodada é o debate propriamente dito. Simula-se que a prefeitura (um dos personagens do
jogo) convocou uma assembleia para discutir 0 projeto de um bairro amigavel a primeira infancia, a ser
implantado naquela localidade. Para esta reunido, foram convocados representantes de diversos setores
sociais, incluindo os quatro personagens que compde o0 jogo: Pai ou mae de crianga que estuda no local,
Representante da associagdo dos moradores do bairro, Comerciante ou empresario local, Representante da
gestdo municipal. Nesta etapa, cada equipe promove um debate onde cada personagem expde suas opinides
sobre o projeto a ser elaborado, definindo 0 que deseja € 0 que ndo aceita no projeto. A estrutura resumida
da dinamica proposta pode ser observada no diagrama da Figura 5.

Figura 5: Diagrama representativo da dinamica de jogo.
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Produto Final: Programa de necessidades do projeto urbanistico

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

O representante da gestdo municipal, responsavel por conduzir o debate, vai produzindo um quadro sintese
durante a atividade, contendo as respostas de todos o0s personagens sobre o que desejam e 0 que nao
aceitam no projeto. O objetivo deste quadro é perceber possiveis conflitos de interesse entre os desejos e as
repulsas de cada personagem e, através de um processo de negociacdo, evoluir esse quadro para um
programa de necessidades completo.

O protétipo de jogo aplicado com a turma foi parte da programacao da disciplina de projeto urbanistico,
conforme ja descrito anteriormente. Dessa forma, as quatro equipes participantes, de 4 alunos cada,
elaboraram produtos antes do jogo, durante o jogo e apos o jogo (Figura 6).
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Figura 6: Diagrama dos produtos de cada uma das equipes.

ANTES DO JOGO DURANTE O JOGO APOS 0JOGO

CONVERSA INFORMAL com PRODUTO 1 PRODUTO 2 PRODUTO 3 PROIETO
moradores e usudrios do bairro Fichas de personagens Mapa de problemas e potencialidades Quadro-sintese dos desejos PROPOSTO

EQUIPE1

EQUIPE 2

EQUIPE 3

EQUIPE4

Fonte: Produzido pelos autores (2023).

Antes da realizacdo do jogo, foi proposta uma consulta prévia sobre o local por meio de conversas com
moradores e frequentadores do local. Durante o jogo, foram elaborados trés produtos: ficha de personagem
(atores sociais envolvidos com o projeto), mapa de diagnostico baseado na definicdo de problemas e
potencialidades dos personagens interpretados e, por ultimo, apds o jogo, as informagdes levantadas no
diagnéstico serviram de base para elaboracdo de um projeto de intervencdo para o bairro estudado,
considerando os critérios do BAPI — Bairro Amigavel a Primeira Infancia. Os produtos apresentados
demonstram a evolugéo das reflexdes e propostas de cada uma das equipes.

4 AVALIAGAO DOS RESULTADOS

Inicialmente, os alunos demonstraram bastante curiosidade em relagdo a dindmica proposta em sala. O titulo
“jogo do diagnéstico” apresenta um universo de significados, a maioria deles ligados ao ludico, fazendo com
que a aula parecesse mais divertida. Levando em consideragdo um contexto tradicional de ensino, uma aula
com uma proposta diferente ja parece mais interessante para a maioria dos alunos. Aqui observa-se com
éxito 0 aumento do engajamento da turma na aula, buscando conectar-se com os colegas e com o professor.
Entretanto, percebe-se também um nivel de resisténcia ao novo. Alguns alunos, principalmente os mais
introspectivos, apresentam certo incémodo com atividades que exigem mais participagdo em grupo durante
a aula.

A mecénica do jogo demonstrou ineficiéncia em alguns momentos. Para isto, ficou evidente que a
experimentagao realizada foi essencial para validagao de processos, objetivos e materiais que compunham o
jogo.

O primeiro problema percebido foi a dispersdo dos alunos. A explica¢do sobre as regras do jogo aconteceu
no inicio da aula, mas alguns alunos chegaram atrasados, portanto, o desconhecimento das regras contribuiu
para dispersdo em alguns momentos. Isto também ocorreu pela falta de compreenséo dos objetivos do jogo,
este caso pode ser revelado por alguns alunos que ndo sabiam como agir em determinados momentos do
jogo e buscavam apoio de colegas e do professor. Em (ltimo caso, também se percebeu alunos dispersos
por falta de maturidade, encarando o jogo como uma brincadeira sem justificativa, ou seja, encarando o jogo
como uma oportunidade de diverséo livre e ndo uma ferramenta didatica com objetivos definidos.

O segundo problema que pode ser apontado é a falta de uma estrutura adequada de jogo. Esta questao é
previsivel pois a experiéncia descrita € um protétipo e sua utilizagdo ocorre em busca de melhorias no produto
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final. Evidenciou-se a necessidade de sistematizar melhor algumas etapas e procedimentos propostos. Cada
equipe trabalhou com papéis (mapa), fichas e cartas (personagens) e tabelas (programa de necessidades),
mas estes itens ndo estavam agrupados em uma Unica estrutura, como um tabuleiro, por exemplo. Isto criou
alguns problemas de interagdo das equipes com a dindmica proposta.

Por ultimo, o terceiro entrave percebido é relativo a dindmica do jogo, a sequéncia de agdes que encadearam
a atividade. O fato de cada equipe jogar sem interagir com outras equipes prejudicou o0 engajamento pois 0s
alunos queriam saber 0 que ocorria nas outras equipes e, preliminarmente, ndo havia sido destinado nenhum
momento para ocorrer esta troca. Como a proposta é um jogo colaborativo, o engajamento melhoraria se
fosse realizada uma assembleia Unica, um debate com toda a turma, que juntasse as equipes por tipo de
personagem (um grupo de gestores, um grupo de comerciantes, um grupo de pais, um grupo de moradores,
por exemplo).

Ao final da atividade, ocorreu um momento de feedback onde cada aluno, voluntariamente, falou sobre a
experiéncia de jogar e explanou sobre suas opinides, dificuldades e sugestdes para a atividade. Este
momento revelou informagdes muito importantes para o desenvolvimento da pesquisa pois demonstrou os
éxitos e falhas da experiéncia em questdo. Ficou evidente que o engajamento aumentou por causa da
atividade, mas que é necessaria uma estrutura planejada (pecas, cartas, tabuleiro) para otimizar os processos
e auxiliar na compreenséao do jogo. Muitos alunos relataram dificuldade de construir o perfil dos personagens
e alegaram que foi destinado pouco tempo para essa tarefa, prejudicando o andamento do jogo. Um dos
alunos sugeriu que as fichas de personagem ja tivessem um perfil com caracterizacdo e intengoes definidos
para cada personagem, assim esse tempo seria ganho com mais eficiéncia.

Quadro 1: Quadro sintese de avaliagdo do jogo.

Parametros Caracterizacéo do jogo Avaliacao
Regras Cada aluno deveria interpretar um personagem A interpretacao de papéis ficaria
(I6gica que compunha o debate. A atuagéo de cada mais eficiente se a carta de
didatico- personagem deveria ocorrer em 3 fases: personagem ja definisse as
projetual do caracterizagao do perfil, diagnostico colaborativo | caracteristicas de cada
jogo) e debate. O objetivo final do jogo (colaborativo) € | personagem, isto tornaria o jogo
a producgdo do programa de necessidades para mais dindmico.
projeto urbanistico.
Interacao Ao criar as caracteristicas do personagem, o A interagao seria otimizada e o jogo
ludica aluno experimenta um outro contexto diferente do | se tornaria mais interessante se
(experiéncia seu e, através da interpretagédo de diferentes houvesse estrutura mais bem
do aluno ao comportamentos, necessita criar estratégias para | definida (tabuleiro e pecas).
jogar) “ganhar” o debate e possibilitar que os interesses
dos personagens sejam atendidos.
Cultura O projeto do BAPI oferece novos parametros de Para completo entendimento do
(contexto projeto, desafia solucbes pré-definidas e exige a jogo e das atividades a serem
didatico e escuta de novos atores: as criancas e seus realizadas, € necesséario um
projetual) cuidadores. Didaticamente, o jogo trabalha trés conhecimento prévio mais
partes importantes do projeto: participagéo, aprofundado sobre: a) local de
diagnéstico e programa de necessidades. Além intervencao; b) tema de
disso, aproxima o aluno de fatores politicos, intervencao; c) processo de projeto
ambientais e econdmicos, detalhando melhor o urbanistico.
processo. Sobre o projeto, o jogo possibilita que
aspectos subjetivos e abrangentes sejam
transformados em documentos objetivos que vao
determinar o formato do projeto a ser elaborado.
Intengoes O trabalho em equipe para atingir um mesmo Observou-se que a participagéo na
Didaticas objetivo possibilita que o espirito de colaboragao aula aumentou, mas alguns alunos
crie um processo de produgédo de conhecimento participaram da atividade de forma
consciente. A experiéncia do jogo, com a ainda dispersa, ora por falta de
interpretacao de personagens, € uma simulagao compreensao do assunto, ora por
de uma assembleia real na qual s&o negociados ndo saberem as regras do jogo.
0s interesses e necessidades dos diversos atores
sociais. Essa é a principal matéria de ensino e
aprendizagem de projeto trabalhada pelo jogo.
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Fonte: Elaborado pelos autores (2023).
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Alguns alunos, quando perguntados sobre o que acharam de estudar projeto através de um jogo, relataram
que acharam muito mais interessante do que uma aula tradicional. Uma aluna expressou sua surpresa ao
compreender um pouco mais a complexidade de um projeto urbanistico através da simulagcdo que o jogo
proporcionou. Outra aluna afirmou que nao tinha muito interesse no estudo do urbanismo, mas que a partir
do jogo passou a se interessar mais porque entendeu o assunto de maneira mais facil. A seguir, o Quadro 2

apresenta uma sintese do momento de feedback realizado com os alunos.

Quadro 2: Quadro resumo do feedback dos alunos.

equipe | aprendizado divertimento Pontos negativos Sugestdes
1 Aprendeu algo novo sobre | O jogo foi divertido | Seria melhor se Fazer tabuleiro
urbanismo com o jogo Gostou do jogo tivesse mais tempo para o jogo
Sentiu davidas sobre o de jogo
contelido a partir do jogo
2 O jogo despertou interesse | O jogo foi confuso | Ndo compreendeu Usar fantasias
sobre temas do urbanismo | em diversos totalmente as regras | para caracterizar
momentos do jogo 0s personagens /
Gostou do jogo atores.
3 O jogo despertou interesse | Seria mais divertido | Nao compreendeu Fazer o jogo
sobre temas do urbanismo | se pudesse ver 0 totalmente as regras | usando cartas e
que as outras do jogo tabuleiro
equipes estavam
fazendo
Nao gostou de
algumas partes do
jogo
4 Aprendeu algo novo sobre | O jogo foi divertido | A ficha de Nenhuma
urbanismo com o jogo personagens foi sugestao
Sentiu duvidas sobre o muito dificil de
conteudo a partir do jogo preencher

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

As informacgdes registradas no quadro sintese (Quadro 2) foram coletadas do relato realizado pelo docente
da disciplina durante e ap6s o momento de feedback dos alunos. As informacdes foram registradas por
equipe, visto que todas as atividades aconteceram em grupo. Considerando que cada equipe tinha 4 alunos,
temos um grupo de 16 alunos opinando sobre a validade e o potencial da dinamica de jogo proposta. Dessa
forma, tanto verbalmente como através das atitudes, o feedback dos alunos mostrou-se imprescindivel para
a elaboracdo de um produto que seja adequado e eficiente ao que se propde: facilitar o ensino de desenho
urbano e, mais especificamente, atuar como sistema de interagéo de projeto para explorar didaticamente a
escala urbana como territério de projeto e intervencgao.

4 CONCLUSAO

Entre os desafios que foram encontrados, um deles pode ser classificado como basilar e exemplifica um
contexto alarmante: a falta de compreensao do espaco urbano, seu funcionamento e as possibilidades de
projeto. Isto pode ser verificado tanto nas deficiéncias relativas a representacao de projeto, quando o aluno
mostra duvidas sobre o sistema de representagdo quando o projeto estd situado em escala urbana, como
também no desconhecimento sobre possibilidades de projeto, quando o aluno se situa distante em relagao
ao objeto de estudo.

Um outro resultado observado ¢ a falta de consciéncia coletiva em relagéo ao espaco da cidade. Observa-se
que quando a area de intervengéo é conhecida do aluno, ou ainda, quando é um espago com o qual o aluno
possui vinculo afetivo, o projeto é elaborado de maneira diferente, podendo ser baseado em opinides pessoais
e que ndo necessariamente representam a realidade estudada com fidelidade ou sendo composto por
proposi¢des fortemente embasadas na viabilidade, pois o aluno age com maior responsabilidade em relagao
a exequibilidade do projeto.
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Um aspecto que esta relacionado a um contexto sociopolitico que pode ser verificado nas experiéncias é a
tendéncia a repeticdo de solugdes ja existentes no territério. Isto pode ser exemplificado na escolha de
materiais, tipologia de desenho urbano, mobiliario urbano proposto, desenho viario, paisagismo etc. Esta
situacao projetual se modifica consideravelmente quando uma pesquisa de projetos de referéncia e estudos
de caso é realizada pelos alunos. As equipes que fazem essa pesquisa com profundidade conseguem ampliar
o repertorio de projetos e solugdes e isto impacta diretamente nos projetos apresentados.

A estratégia para estimular a ancoragem dos conhecimentos novos nos alunos funcionou em parte da turma,
principalmente por problemas relacionados ao método de realizagdo das entrevistas e ao nivel de seriedade
com que a atividade foi realizada. Porém, foi possivel perceber, ao longo da dindmica em sala de aula, a
inser¢ao de necessidades no debate a partir das informagdes obtidas nas experiéncias. Nesta situagao, por
meio da atividade lidica de interpretacao de papéis, os alunos atuaram como “representantes” das pessoas
que foram entrevistadas por eles, reivindicando que suas necessidades fossem incorporadas ao programa.
Neste ponto, considera-se que a estratégia atendeu aos objetivos pretendidos com sucesso, aproximando-se
de uma aprendizagem significativa.

A partir do levantamento bibliografico e da experiéncia de jogo em sala de aula foi construido um panorama
de informac0Oes acerca da utilizagdo de jogos para ensino de desenho urbano. Uma vez que a experiéncia
aqui apresentada se constitui como um protétipo, visando a experimentacdo para embasar a construcao de
produtos futuros, propde-se aqui um conjunto de diretrizes para elaboragéo de jogos para ensino de desenho
urbano no curso de arquitetura e urbanismo (quadro 3).

As diretrizes foram classificadas de acordo com a tematica na qual se inserem e, para facilitar a construgao
de conexdes no quadro tedrico, foram dispostas juntamente com as referéncias utilizadas para sua elaboragao
localizadas ao longo do trabalho. Estas referéncias podem ser técnicas (baseadas em autores do game
design) tedricas (baseadas em conceitos explorados no levantamento bibliografico) ou empiricas (baseadas
em conclusdes do experimento de jogo em sala de aula).

Quadro 3: Diretrizes para elaboragao de jogo para ensino de desenho urbano.

Tematica/ Diretriz Referéncia

assunto

Didatica no O jogo deve ser elaborado para ser utilizado por Teorica: Freire, Schon.

ensino de estudantes a partir do 32 periodo do curso de A

projeto Arquitetura e Urbanismo, visto que representa uma Empirica: I?lfl(éuldadelde b
aproximacao introdutéria ao desenho urbano e compreensip a desca a;r ana
permite uma acao reflexiva e consciente no atelié enquan_tg c; jeto de estudo e
de projeto (considerando o conhecimento que o projeto; de 3sagerp na d
aluno destes periodos detém a nivel de grade aprgensac;. © pargmetros ©
curricular). prOJ_e:[o_ aplicados a grandes

territorios.

Didatica no O tema de projeto (desenho urbano) deve basear- Teorica: Beirdo (2005), Ledrut

ensino de se na pequena escala (rua, praca, pequeno (1977), Del Rio (1999); (Rosa,

projeto conjunto edificado de espacos publicos e privados) Marcos)

visando garantir uma complexidade baixa-média
para possibilitar um entendimento interescalar do
projeto no territério.

Aprendizagem

As demandas trabalhadas no jogo devem partir dos

Teodrica: Ausubel, 1983;

e interacao alunos (ou em concordancia com temas Moreira, 2012
significativa apresentados por eles) para construir conhecimento . .

) - AR Técnica: Salen e Zimmerman
através de uma aprendizagem significativa e de 28::2 ca: Salen e erman,
uma interacao ludica significativa. '

Interpretacéo O jogo deve conter dinamicas que contemplem Empirica: Os alunos mostraram
de papeis interpretacao de papeis (atores sociais envolvidos | interesse na interpretacdo de

com o projeto) que tenham perfil previamente
definido

papeis, classificando a atividade
no feedback como um dos
pontos mais interessantes do
jogo; a interpretacao de papeis
permite vivenciar a situagao de
projeto a partir da perspectiva

- ~2| REVISTA

PROJETAR

Projeto e Percepgao do Ambiente

v.9, n.3, setembro de 2024

22




Meneses, V. D; Mendes, L. T; Cardoso, D. R.

de outro ator social,
possibilidade com enorme
potencial didatico.

Modificabilidade | O jogo deve possuir consideravel modificabilidade | Tedrica: Van Amstel; Ausubel
e customizacdo | (tanto em seu projeto como em sua jogabilidade); o
jogo deve ter elementos e/ou dindmicas que
permitam a customizacao, visando adaptar-se aos
diferentes publicos de alunos jogadores e as
diferentes intencoes didaticas do professor no
atelié de projeto.

Empirica: a customizagéo
permite que o jogo se torne
mais dindmico e responsivo as
necessidades didatico-projetuais
do atelié; jogos de estrutura
rigida correm grande perigo de
nao terem sucesso NOS seus
objetivos.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

As diretrizes, portanto, orientam a construcdo de novos jogos e artefatos didaticos voltados para o ensino de
desenho urbano baseando-se principalmente nos conceitos de Ensino Reflexivo (Schén, 2000),
Aprendizagem Significativa (Ausubel, 1983) e Interagao Lidica Significativa (Salen e Zimmerman, 2012). Ao
final do trabalho, considera-se que a experiencia foi valida pois ndo somente obteve éxito como beneficio ao
ensino de desenho urbano, como revelou fragilidades e auxiliou no entendimento mais aprofundado das
problematicas observadas.
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