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Abstract. This article addresses the issue of the relationship between digital games and
the development of spatial thinking. The research question is: how can digital games be
used to contribute to the development of geometric and spatial skills and competencies,
extremely necessary for contemporary architects and urban planners? The main
objective is to highlight digital games as a possible and emerging educational resource
in the era of digital culture. From a methodological point of view, the article is the result
of qualitative and exploratory research, both bibliographical and empirical. The results
presented, which are the result of a didactic experiment carried out with the game
Minecraft, point to the adoption of digital games as powerful playful didactic tools
capable of contributing to the exercise and development of spatial vision and geometric
thinking in Architecture and Urbanism.
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1 Introducao

Este artigo aborda o tema da contribuicdo dos jogos digitais para o
desenvolvimento das habilidades espaciais, tdo requeridas para arquitetos e
urbanistas. Como se sabe, os jogos, incluindo os digitais, tém sido amplamente
explorados no universo educacional. Também, no campo do ensino da
Arquitetura e Urbanismo, a utilizacdo de jogos, entendidos como materiais
didaticos, podem propiciar ambientes ludicos de aprendizagem e estimular o
desenvolvimento da criatividade, bem como das habilidades e competéncias
relacionadas & visdo espacial.
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Do ponto de vista metodolégico, este artigo é fruto de parte de uma
pesquisa de doutorado, de natureza qualitativa e exploratoria, a qual se apoiou
tanto em uma pesquisa bibliogréfica, de reviséo de literatura sobre a utilizagédo
dos jogos digitais em Arquitetura e Urbanismo, quanto em uma pesquisa
empirica. A parte empirica foi conformada por um experimento didatico, o qual
se constituiu a partir do desenvolvimento e da aplicagdo remota de um
exercicio de visdo espacial e operagao formal, com a utilizac&o do jogo digital
Minecraft, proposto para alunos iniciantes (primeiro periodo) de um curso de
Arquitetura e Urbanismo de uma universidade publica brasileira, no ambito da
disciplina de Estudo da Forma.

No processo projetual arquitetdnico, a etapa de composicdo da forma
implica em pensar como 0 espaco e a construcdo sao materializados,
respondendo, objetiva e subjetivamente, ao problema da concepc¢édo (ou
criacdo). Enquanto o projeto ainda esta no campo das ideias, ou seja, ao longo
do desenvolvimento compositivo e formal, é exigido do arquiteto uma grande
capacidade de abstracdo, visdo e compreensdo espacial dos objetos
arquitetbnicos ainda inexistentes.

Segundo Olkun (2003), a habilidade espacial pode ser definida como o
conjunto das capacidades relacionadas ao uso e manipulacéo do espaco e das
formas. Cabe mencionar que, segundo Eliot e Smith (1983 apud Valente,
2018), do final do século XIX até a década de 1940, surgiram estudos que
buscaram compreender esse aspecto cognitivo humano, sobretudo com o
desenvolvimento de testes de visdo espacial.

Por conta disso, o estudo da Geometria e das relagBes entre as formas,
para arquitetos e urbanistas, tem se mostrado relevante, uma vez que contribui
para a promocao do entendimento da manipulagéo e representacéo formal do
mundo tangivel. Todavia, conforme observou Dias (2013), “a dificuldade de
abstracao espacial persiste na maioria dos estudantes do curso de arquitetura”.
De igual modo, a autora tem destacado a importancia que assume a educacao
do olhar no desenvolvimento da intuicAo e da compreensdo do espago
tridimensional, que pode contemplar a incorporacdo de atividades de
aprendizado com jogos digitais.

Se, por um lado, ha anos, uma das principais disciplinas que tém
contribuido para o desenvolvimento da visdo espacial tem sido a Geometria
Descritiva, hoje em dia, com o desenvolvimento das tecnologias digitais, outras
possibilidades se descortinam. E justamente a partir dessa perspectiva que a
pesquisa apresentada neste artigo se justifica. Também vale mencionar que a
apropriacéo das tecnologias digitais para o ensino das habilidades geométricas
e espaciais mostra-se bastante adequado, sobretudo em tempos de ensino
remoto e distanciamento social decorrente da pandemia de Covid-19.
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Para Martin-Gutierréz et al. (2010), o ensino baseado em novas
ferramentas multimidia (digitais) permite que o estudo da geometria ocorra de
forma mais dindmica, proporcionando visualiza¢&o e interacdo em tempo real,
de forma incremental ou continuamente. Portanto, levando-se em conta as
premissas e pressupostos apresentados nesta introducéo, pode-se dizer que
0 objetivo principal deste artigo é evidenciar os jogos digitais como um recurso
didatico possivel para o desenvolvimento das habilidades espaciais e como
uma alternativa para a complementacdo das ferramentas tradicionalmente
utilizadas nas aulas de Geometria e Estudo da Forma voltadas para o ensino
da Arquitetura e Urbanismo.

2 Jogos digitais e o desenvolvimento das habilidades
espaciais

Os jogos eletrénicos (ou digitais), segundo Petry (2016), sdo um grande
produto de mercado. Por se tratar de um objeto digital, geralmente se
configuram como software, ou seja, no contexto da computagdo, 0s jogos
podem ser entendidos como um programa de computador com caracteristicas,
por exemplo, de imerséo, interatividade e diverséo.

Além da diverséo, jogos séo recorrentemente utilizados para o treinamento
de atividades cotidianas, como demonstrado por Rosser et al. (2007), que
analisou o treinamento de cirurgides antes de atuarem na pratica profissional.
Para o autor, os cirurgiées que jogam, além de serem mais rapidos dos que os
ndo jogadores, ainda cometiam menos erros. O autor também afirma que jogos
devem ser utilizados em todo o periodo do treinamento, no qual aqueles que
jogaram por mais tempo obtiveram resultados ainda melhores. Somada a
essas caracteristicas, pode-se verificar como o jogo favorece o aprendizado a
partir do erro e estimula a exploragéo e a solucdo de problemas, uma vez que
o aluno néo se constrange quando se erra (Macedo, Petty & Passos, 2007).

Conforme pesquisa da Superdata Researching (2020), no ano de 2020, os
jogos digitais movimentaram quase 142 bilh&es de doélares pelo mundo, contra
122 bilhdes, em 2019 e 110 bilhdes em 2018, mesmo durante a pandemia.
Ainda segundo o Superdata Researching (2020), os motivos que fizeram com
qgue os individuos jogassem mais durante a pandemia sao, principalmente,
gastar tempo livre, escapar do mundo real, substituir por entretenimentos
indisponiveis na pandemia, se conectar e interagir com amigos e familia e
socializar com estranhos. Esses dados refletem uma nova realidade na vida
dos individuos, pois, os recentes avangos nas areas de tecnologia, nao
somente os jogos, tém desenvolvido novas relagdes entre a sociedade e seu
meio, bem como entre as relacdes interpessoais.

Ao longo dos anos, diversas pesquisas buscaram compreender a
habilidade espacial como uma das vertentes da inteligéncia humana. Kell,
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Lubinski e Benbow (2014) apontam que a visdo espacial esta diretamente
interigada com a criatividade, amplamente investigada no campo da
Psicologia, da cognicdo humana. Segundo Lamb, Akmal e Petrie (2014), o
estimulo ao desenvolvimento das habilidades e competéncias relacionadas a
visdo espacial deve ser introduzido, aos alunos, j& nos primeiros anos da
educacgéo formal. Por isso, os jogos, como um todo, sdo frequentemente
utilizados na educacéo infantil.

No entanto, o inicio do estudo da aplicacéo dos jogos, sobretudo os digitais,
no desenvolvimento das habilidades espaciais, € recente. Chandrasekharan et
al. (2010) salientam que o jogo utilizado em sala de aula permite experiéncias
gue abstraem o individuo da realidade, assim como aumentam a correlagao
entre a narrativa e o aprendizado. Em seu estudo, Sanchez (2011) adotou os
videogames como objeto de pesquisa e investigou o impacto na melhoria das
habilidades espaciais. O autor encontrou importante ganho nestas habilidades,
porém indicou a necessidade de treinamentos continuos para que o resultado
se faca mais efetivo.

Richardson e Collaer (2011) apontam, também, esses mesmos resultados
envolvendo o uso de jogos, mas salientam que as diferencas de habilidades
espaciais entre individuos desaparecem, algo também reconhecido por Lin,
Chen e Lou (2014) e Cherney (2008). Ja Jirout e Newcombe (2015) indicam
gue os jogos diminuem, mas n&o eliminam tais diferencas.

Além disso, Bowman et al. (2014) salientam que videogames menos dificeis
sdo mais prazerosos e efetivos em individuos que ndo s&o jogadores
frequentes. Cubukcu (2010) também apresenta uma importante contribui¢cdo
no que tange ao desenvolvimento das habilidades espaciais, ao apontar que
ndo existe diferengas significativas no uso de jogos com graficos mais ou
menos fiéis a realidade, pois a interacdo com a forma e com o espaco é mais
importante do que o aspecto grafico.

Dos estudos encontrados, apenas o de Valente (2018) estava diretamente
relacionado ao tema das habilidades espaciais e o ensino da Arquitetura e
Urbanismo, pois as pesquisas, em geral, referem-se, principalmente, a cursos
de tecnologia, como no caso de Martin-Dorta et al. (2013) e Lamb, Akmal e
Petrie (2014), ou a estudos com alunos de ensino basico e médio, como Kell,
Lubinski e Benbow (2014) e Hung et al. (2012). Ainda, de forma indireta, pode-
se mencionar as pesquisas de Braida et al. (2015; 2016) sobre o0 uso dos jogos
Minecraft e LEGO Digital Designer para a concep¢ao de projetos arquitetdénicos
e para o estudo da forma. Portanto, o direcionamento para Arquitetura e
Urbanismo, assim como no processo de manipulagéo das formas, é um campo
ainda em estudo.

Autores como Green e Bavelier (2003) e Spence e Feng (2010) se dedicam
a estudar os géneros de jogos que sao mais efetivos no desenvolvimento das
habilidades espaciais. Como apontado em estudo de Santos, Dias e Braida
(2020), em que analisaram os autores citados, os géneros mais efetivos sédo
os de acdo, conducdo, quebra-cabeca, labirinto, sandbox e mundo aberto,
conforme pode ser visto na Tabela 1.
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Tabela 1. Géneros de jogos e suas potencialidades

First Person Direcio Quebra- Labirinto Sandbox Mundo

Shooter cabeca/puzzle Aberto
(FPS)

-Velocidade  -Velocidade -Rotacéo -Rotacéo -Interacéo -Historia ndo

de reagéo: de Reacdo constante no constante no espacial livre;  linear:

-Rotacéo -Interacio ponto de vista;  ponto de vista;  -Geralmente -Interacdo

constante no constante com  -Interacio -Interacio permite espacial livre;

ponto de esquerda, com o espaco com o e5paco grande -Geralmente

vista: direita, frente ¢ as formas e as formas manipulacdo associado a

-Interagio e tras. propositalmen  propositalmen  responsiva do  outros

com -Interacdo te visando te visando espaco e das géneros.

esquerda, coml O e5pago solucdo de solucéo de formas;

direita, cima e as formas problemas: problemas: -A interagdo

e baixo: -Simulacdo de  -Ambiente -Ambiente com o espago

-Interacdo pontos de vista  responsivo de  responsivo de  possui fungdo

com o0 espaco  reais manipulacio manipulacéo narrativa e

e as formas: das formas. das formas. proposital na

-Simulagéo estruturagéo

de pontos de do jogo.

vista reais.

Fonte: Santos, Dias e Braida, 2020.

Para Green e Bavelier (2003), os jogos de acdo, por exigirem que 0S
jogadores exercam mdltiplas fungcdes ao mesmo tempo, podem contribuir para
a percepcdo de velocidade e para o melhor gerenciamento de tarefas
simultaneas. Bavalier e Davidson (2013) complementam as ideias anteriores,
ao afirmarem que os jogos sao capazes de modificar nossas percepcdes e, até
mesmo, as rela¢cdes com o entorno, pois estimulam reagfes mais rapidas e a
interacdo constante com o espaco, impactando em tarefas cotidianas.

Nos dias de hoje, percebe-se que as novas gerac¢des de alunos dos cursos
de Arquitetura e Urbanismo ja nasceram imersas nas plataformas digitais,
vivenciando processos de gameficacdo e experimentando distintos tipos de
jogos, desenvolvendo, ainda que indiretamente, habilidades e competéncias
de jogadores. Isso se reflete até mesmo na facilidade do uso das plataformas
digitais e dos programas de computador comuns para arquitetos e urbanistas,
como SketchUp, Revit e outros de representacao 3D e de BIM. Com isso, pode-
se dizer que, na contemporaneidade, os jogos digitais aparecem como uma
nova possibilidade para a educacdo do olhar e o desenvolvimento do
pensamento espacial, promovendo novas possibilidades do ato de projetar. Tal
afirmacgédo encontra lastro ndo somente na literatura, mas também pode ser
confirmada a partir dos resultados que emergiram de uma experiéncia de
utilizacédo do jogo digital Minecraft em um exercicio de visualizacéo da forma
arquitetdnica, apoiado, sobretudo, nas operacdes formais estruturadas por Di
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Mari e Yoo (2018), as quais estéo diretamente relacionadas a tematica da visdo
espacial.

3 O uso do jogo Minecraft no desenvolvimento da
habilidade espacial e no ensino da Arquitetura e
Urbanismo

O Minecraft € um jogo digital que se enquadra nos géneros sandbox e permite
interacdo livre com o ambiente, fornecendo possibilidades amplas de
manipulagdo do espaco circundante. Sua principal limitacdo é que o jogo utiliza
cubos como base geomeétrica, priorizando a composicdo com prismas retos,
inviabilizando a construgdo de curvas perfeitas. Porém, o Minecraft insere o
jogador em um ambiente, o qual possui montanhas, corpos de 4gua (lagos e
mares) e sofre influéncia do tempo, do clima e de outros seres vivos que
habitam o espaco do jogo. Por isso, 0 jogo possui uma potencialidade que vai
além da composicéo da forma e estimula o carater narrativo e ludico do ensino.
Por ser um jogo fécil de ser jogado e aprendido, apenas alguns minutos sédo
suficientes para que uma pessoa possa interagir com facilidade.

Portanto, foi a partir desse jogo que foi concebido um experimento didatico,
desenvolvido para alunos do primeiro periodo de um curso de Arquitetura e
Urbanismo. O fundamento teérico do experimento, que tinha por objetivo
contribuir para o desenvolvimento de habilidade e competéncias relacionadas
a visao espacial, de forma ludica, encontra-se na teoria das operac@es formais
e verbos espaciais identificados por Di Mari e Yoo (2018). O experimento
didatico foi aplicado remotamente, pelos autores, durante o primeiro semestre
letivo de 2021, e contou com a participacdo de 21 discentes da disciplina
Estudo da Forma da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da Universidade
Federal de Juiz de Fora. Tal experimento foi composto por uma sequéncia de
atividades de descricdo de composicdo formal, a partir do uso de verbos
espaciais, sequenciados a partir da analise decompositiva de uma obra
arquitetébnica previamente selecionada (ndo revelada para os alunos). A
medida que as operacdes iam sendo narradas, os alunos deveriam reproduzi-
las no ambiente do Minecraft.

Os objetivos desse experimento foram: (1) ampliar o conhecimento das
transformacgbes da forma; (2) desenvolver a visualizacdo tridimensional dos
alunos utilizando jogos digitais; (3) promover um ensino ludico e descontraido;
e (4) através do jogo, promover a manipulagdo das formas em um contexto
(espago-temporal) narrativo.

A proposic¢éo didatica, que teve a duragéo de trés horas-aula, foi constituida
pelas seguintes etapas: (1) descricdo resumida do que sdo as operacdes
formais; (2) exploragéo inicial do jogo Minecraft; (3) explicac@o das regras do
jogo, ou seja, o que seria feito em sala e como eles iriam participar; (4)
determinacao do terreno e solicitacdo de que os alunos escolhessem com base
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nas informag@es dadas; (5) solicitacdo da criacdo de geometria base para a
composicao; (6) execucdo das operagbes formais (um exemplo de uma
operacao é mostrado na Figura 1); (7) revelacdo da arquitetura selecionada e
discussao dos resultados.

Operacdo 06 - ALOJAR

+

Inserir uma caixa de vidro que esteja exatamente entre os dois planos
horizontais, o qual comega 8 unidades afastado da borda esquerda (observador
sobre o plano menor construido anteriormente) e contorna o resto do conjunto.
O fundo e o topo desta caixa é coincidente com os planos existentes, portanto,
n3o devem ser construidos.

Figura 1. Operacdes formais descritas Fonte: os autores.

O experimento didatico apresentado neste artigo se deu com a execugéao
da casa Farnsworth, de Mies Van Der Rohe. Por causa dos blocos do jogo
serem unidades de cubos, a atividade focou na volumetria simplificada,
adequada a escala dos blocos, desprezando-se a representacéo fiel da leveza
dos materiais e da estrutura do conjunto. O resultado de um dos participantes
pode ser observado na Figura 2.
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Figura 2. Exemplo de resultado final de um dos participantes. Fonte: os autores.

Apo6s a realizacao do experimento, foi aplicado um questionario, tanto para
coletar informacdes gerais dos alunos que participaram das atividades quanto
para obter um feedback sistematizado. De forma geral, os alunos indicaram a
experiéncia como positiva, pois consideraram a atividade divertida e uma boa
forma de ampliar os conhecimentos sobre a manipulacdo formal, ainda que
tenham apontado algumas dificuldades, dentre as quais destacou-se as
questbes relacionadas a prépria exploracdo do jogo Minecraft, questao
mencionada por alunos que nunca haviam tido contato prévio com esse jogo.
Alunos que indicaram que ja jogavam Minecraft, em geral, conseguiram
desempenhar as atividades com mais rapidez e corregéo.

4 Consideragdes Finais

Conforme apresentado neste artigo, a utilizacdo dos jogos no ensino € um
campo de estudo que tem se desenvolvido amplamente nos ultimos anos, e
dentre eles, verificam-se algumas propostas, ainda que timidas, que visam
compreender o impacto dos jogos digitais no desenvolvimento das habilidades
espaciais e manipulacdo da forma. No entanto, ainda existem poucas
experiéncias que relacionam este estudo com a Arquitetura e o Urbanismo; e
€ para o preenchimento parcial dessa lacuna que este artigo buscou contribuir.

E possivel apontar, tanto a partir da revisdo de literatura, quanto do
experimento didatico desenvolvido, que o uso dos jogos digitais em contextos
de educacao, promovem ambientes ludicos, de criatividade, no qual os alunos
podem se comportar de forma livre e ndo automatizada, favorecendo os
processos de ensino e aprendizagem. Assim, tanto os depoimentos dos alunos
participantes do experimento didatico quanto as observac¢des dos proponentes
revelam que as atividades com jogos digitais muito podem contribuir para o
desenvolvimento das habilidades e competéncias relacionadas a viséo
espacial e ao pensamento geomeétrico, indispensaveis para os processos de
projeto arquitetdnico.

A guisa de concluséo, ressalta-se que a utilizacdo dos jogos digitais no
ensino de Arquitetura e Urbanismo, em conformidade com a tematica tratada
no SlIGraDi 2021, abre caminhos para a permanente incorporacdo das
tecnologias digitais no projeto de futuros possiveis.
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