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Abstract. Introduction: In the teaching of Architecture and Urbanism, the use
of digital games for competency development is something that has been
progressively structured. Objective: This article aims presents a mapping of
digital games that can serve as educational tools aimed at teaching architecture
and urbanism. Methodology: Documentary and bibliographic research was
adopted, focusing on the identification and analysis of digital games available
on educational platforms and databases such as the EduCAPES Portal, MEC
RED, CAPES Journals, Google Scholar, and SciELO. Results: A total of 20
digital, applied, and open-access games were identified, divided into three
categories. The games were related to pedagogical application, Bloom’s
Taxonomy, and the competencies of the National Curriculum Guidelines, in
order to enhance the development of competencies such as graphic expression,
planning and management, creative design, and historical-cultural concepts.
Keywords: Digital Games, Architecture and Urbanism, Education, Competencies,
Pedagogical Practices.

Resumo. Introdugdo: No ensino em Arquitetura e Urbanismo, o uso de jogos
digitais no desenvolvimento de competéncias é algo que tem sido estruturado
progressivamente. Objetivo: Diante disso, este artigo realiza um mapeamento
de jogos digitais que podem servir como ferramentas educacionais voltadas
para o ensino de arquitetura e urbanismo. Metodologia: Foi adotada a
pesquisa documental e bibliografica, focando no levantamento e andlise de
jogos digitais em plataformas e bases educacionais como o Portal EduCAPES,
MEC RED, Periodicos CAPES, Google Scholar e SciELO. Resultados: Foram
identificados no total de 20 jogos digitais aplicados e de acesso aberto, sendo
divididos em trés categorias. Os jogos foram relacionados com a aplicagdo
pedagogica, a Taxonomia de Bloom e as competéncias das Diretrizes
Curriculares Nacionais, de modo a potencializar o desenvolvimento de
competéncias como expressdo grdfica, planejamento e gestdo, criatividade
projetual e conceitos historico-culturais.

Palavras-chave: Jogos Digitais, Arquitetura e Urbanismo, Educag¢do, Competéncias,
Praticas Pedagogicas.
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1. Introducao

O uso de ferramentas digitais na educagdo tem transformado a aprendizagem e a interagao
dos alunos com o contetdo transmitido em sala de aula. Entre elas, destaca-se a
aprendizagem baseada em jogos. Com a crescente popularidade dos jogos, o consumo
brasileiro, que ja movimentou mais de 2,6 bilhdes de dolares em 2022, de acordo com a
Newzoo (2023), e a homologacao do Marco Legal dos Jogos no Brasil em 2024, abriram
novos caminhos para a valorizagdo dos jogos, ndo apenas para o jogador ou
desenvolvedor, mas também para sua aplicagdo no ambito educacional.

Esse cenario, no campo de ensino de Arquitetura e Urbanismo, traz consigo uma
vasta possibilidade para o desenvolvimento das competéncias essenciais na formagao dos
estudantes. Desde o periodo de 1990, o campo de estudo vem substituindo técnicas
tradicionais por ferramentas de desenho assistido por computador (CAD), por exemplo.
Atualmente, tem adotado recursos tecnoldgicos como softwares de modelagem 3D, jogos,
simulagdes virtuais e plataformas de colaboragdo online, permitindo que os estudantes
explorem suas ideias e visualizem seus projetos de modo eficiente e proximas ao real.

Em trabalhos relacionados, foram identificadas poucas pesquisas sobre o tema,
sendo que a maioria se limita a relatar experimentacdes com jogos digitais especificos.
Entre os artigos mais citados nos ultimos cinco anos, Elsamahy (2020) apresenta a
aplicacdo dos jogos digitais no ensino de arquitetura e urbanismo, enfatizando que o
ensino baseado em jogos pode contribuir para o aprendizado de design construtivo.
Santos, Dias e Braida (2023a) apontam beneficios para aprimorar as habilidades espaciais
e aresolucao de problemas, enquanto Albano et al. (2023) examinam como elementos do
jogo influenciam os aspectos comportamentais, emocionais, cognitivos e sociais dos
alunos que projetam para o planejamento urbano, promovendo o pensamento critico.
Apesar dos trabalhos relacionados evidenciarem vantagens pedagdgicas, sdao limitados
por ndo fornecerem um levantamento abrangente de jogos disponiveis ou sugestdes
detalhadas, nem relacionarem os objetivos de aprendizagem e o desenvolvimento de
competéncias especificas. Essa lacuna dificulta a adog@o mais ampla e sistematizada dos
jogos digitais pelos docentes, pois ndo ha referéncias consolidadas que orientem a escolha
e aplicacao dos jogos.

Diante desse contexto, a pesquisa parte dos seguintes questionamentos: Quais
jogos digitais sdo utilizados para o ensino de Arquitetura e Urbanismo? Como eles
contribuem para o desenvolvimento de competéncias nos alunos? A pesquisa justifica-se
pela necessidade de identificar e apresentar os jogos digitais disponiveis, que muitas vezes
sdo desconhecidos por pesquisadores e/ou educadores desse campo de ensino, bem como
pelo fato de nao terem sido explorados de forma aprofundada em trabalhos relacionados.
O estudo busca contribuir para o campo educacional com uma listagem contendo os jogos
passiveis de aplicagdo para atendimento de objetivos educacionais e competéncias.

Portanto, este artigo tem como objetivo principal realizar um mapeamento de
jogos digitais que podem ser utilizados como artefatos educativos no contexto da
educagdo em Arquitetura e Urbanismo, bem como as competéncias que podem ser
desenvolvidas por meio dessa abordagem.

2. Fundamentacao Tedrica



XXIV Simpdsio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2025) — Salvador/BA Trilha: Educagdo

2.1. Jogos digitais aplicados a educacao

Por muitos anos, os jogos foram vistos apenas como ferramentas de entretenimento,
associadas ao lazer e popularizadas pelo publico infanto-juvenil. No entanto, essa
percepcao foi desmistificada, e atualmente vém ganhando for¢a como fonte de
conhecimento, especialmente na educacdo. Prensky (2012, p. 38) ressalta que “a
aprendizagem baseada em jogos digitais trata precisamente da diversdo, do envolvimento
e da jungdo da aprendizagem séria ao entretenimento interativo em um meio recém
surgido e extremamente empolgante [...]”.

Teodricos educacionais como Piaget, Vygotsky e Kishimoto enfatizaram a
importancia do jogo no ambiente escolar e se tornaram referéncias na area. A autora e
pesquisadora Lynn Alves (2014) aponta que a educacdo foi o campo que mais produziu
conhecimento sobre games, destacando como perdurou a “resisténcia em interagir com
as tecnologias digitais e telematicas, especialmente os games” (Alves, 2014). Embora
esse dado se refira a uma realidade anterior a 2013, observa-se que essa resisténcia vem
sendo gradativamente superada, uma vez que mais educadores t€ém adotado essas praticas
para estimular a participagao ativa de seus alunos.

Os jogos educativos (ou educacionais) digitais sdo ferramentas didaticas que
oferecem praticas pedagogicas inovadoras, por meio das quais “o aluno tem a chance de
aprender de forma mais ativa, dindmica e motivadora” (Savi e Ulbricht 2008 apud Souza,
2017, p. 17). Entre seus principais beneficios esta a capacidade de engajar os alunos de
maneira ludica, proporcionando um ambiente estimulante no qual os alunos podem
investigar teorias, enfrentar desafios e cultivar competéncias cognitivas, sociais e
emocionais (Duque et al., 2023, p. 55).

Outro ponto importante ¢ que Prensky (2001) j4 alertava sobre a importancia de
adaptar as metodologias de ensino aos “nativos digitais”, aqueles que cresceram imersos
em tecnologia como computadores, videogames e internet. Esse perfil de estudantes tende
a responder positivamente a abordagens que incorporam a gamificacdo e elementos
ladicos, além de ansiar por formas de aprendizagem mais rapidas. Ao mesmo tempo, o
docente enfrenta alguns desafios: a disponibilidade de infraestrutura e a falta de
capacitagdo para adaptar os recursos digitais ao processo pedagogico.

Porém, ¢ essencial considerar o equilibrio do uso desse recurso nas aulas, uma vez
que o excesso pode acarretar efeitos negativos a satide mental e fisica dos alunos, como
sedentarismo ou sobrecarga informacional. Por outro lado, “o raciocinio logico, a
criatividade, a aten¢do, a capacidade de solucionar problemas, a visdo estratégica e,
principalmente, o desejo de vencer sdo elementos que podem ser desenvolvidos na
interagdo com os games” (Alves, 2008), somando-se ao desenvolvimento do pensamento
critico e das habilidades técnicas. Portanto, a integracdo de jogos digitais para fins
didaticos, independentemente da area, tem despertado o interesse de professores e alunos
nas ultimas décadas, levando a adaptacdo nas formas de ensino e reforcando sua
relevancia na educacdo contemporanea.

2.2 Educacio em arquitetura e urbanismo e desenvolvimento de competéncias

A incorporacdo de tecnologias na formagdo de profissionais sempre foi um marco no
ensino de Arquitetura e Urbanismo, evoluindo com a adogao de abordagens estruturadas
que integram teorias, habilidades técnicas e projetuais. Historicamente, a educagao nesse
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campo enfrentou o desafio de formar pessoas capazes de lidar com a resolugdo de
problemas e a complexidade do mundo contemporaneo. O legado da Escola da Bauhaus
contribuiu para o modo de ensino na area, que, juntamente com o design, destaca-se por
ser singular em meio as demais areas engendradas.

Os programas educacionais em Arquitetura ¢ Urbanismo geralmente abrangem
um curriculo multidisciplinar que inclui ateliés de projetos, patriménio edificado,
tecnologia da constru¢do, modelagem da informacao e questdes ambientais relacionadas
ao planejamento urbano. Portanto, a area de conhecimento exige uma estrutura
educacional que desenvolva as competéncias técnicas necessarias no aluno. Para
Labronici Baiardi (2023, p. 4), no contexto de ensino-aprendizagem em Arquitetura e
Urbanismo, ¢ fundamental proporcionar um ambiente que contempla desafios, incentive
a curiosidade e fomente o desejo de ensinar e adquirir novas competéncias e habilidades.

Segundo Bastiello et al. (2019), “as competéncias exigidas para a formagdo em
Arquitetura e Urbanismo agregam conhecimentos antropologicos, sociais, economicos,
ambientais, artisticos, construtivos, tecnolégicos, estruturais, graficos, entre outros”. No
Brasil, as Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN) regulamentam os cursos de
graduacgdo, definindo o perfil de formacdo e atuacdo, as competéncias, habilidades e
conteudos curriculares que devem ser contemplados. Em 2024, foi atualizada e divulgada
a versao referente ao curso de Arquitetura e Urbanismo, por meio do Parecer do Conselho
Nacional de Educagao/Camara de Educagdo Superior (CNE/CES) n°® 454/2024.

O Art. 11° do Parecer CNE/CES (Brasil, 2024) estabelece as acdes pedagogicas
essenciais para desenvolver dezenove competéncias em Arquitetura e Urbanismo,
incluindo conhecimentos filosoficos, antropologicos, historicos, socioldgicos,
geograficos e economicos, além da historia das artes e teorias relacionadas a arquitetura,
urbanismo e paisagem. As competéncias também incluem habilidades de desenho, uso de
informatica, compreensao de projetos e planejamento paisagistico, estudos de viabilidade,
concepcdo e execucao de obras. Além disso, envolvem sistemas estruturais, técnicas
construtivas, varidveis bioclimaticas, metodologias de patriménio cultural, pesquisa,
analise e gestdo de projetos de infraestrutura urbana, estudos topograficos e elaboracao
de relatdrios técnicos e, por fim, o dominio de tecnologias de informagao e comunicacgao.

Os jogos digitais se mostram eficazes no desenvolvimento de habilidades
cognitivas, sociais € emocionais, como memoria, aten¢do, percepcdao, autonomia,
responsabilidade, empatia e trabalho em equipe (Torres, 2019). Sobre as abordagens
baseadas em gamificacdo na area, Barros, Rocha e Bezerra (2017, p. 236) apontam que:

[...] Tém produzido algumas vantagens que colaboram com o aprendizado
devido as interfaces atraentes, que acabam por estimular seus usudrios a
enfrentarem os desafios propostos pelos jogos apontando caminhos para o
desenvolvimento de habilidades e conhecimentos. Se bem elaborados, os jogos
podem estimular a realizacdo de tarefas consideradas enfadonhas pelo método
tradicional, como leituras, tutoriais, buscas e aplicacdes de conhecimentos,
principalmente, por permitir diversas formas de combinagdo de elementos,
resultando em solugdes inusitadas e abrindo possibilidades antes nao avaliadas
pelos métodos tradicionais [...] (Barros, Rocha e Bezerra, 2017, p. 236).

E fundamental que os jogos sejam bem elaborados e alinhados aos objetivos
educacionais das disciplinas curriculares. A qualidade e a personalizacdo do contetido de
acordo com as necessidades dos alunos sdo estratégias relevantes para que os jogos
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cumpram seu papel educativo no desenvolvimento de competéncias. Dessa forma, reflete-
se sobre como podem ser integrados de forma eficaz ao curriculo académico.

Uma das principais aplicacdes dos jogos digitais na area de Arquitetura e
Urbanismo ¢ a simulagao virtual de cenarios ou constru¢ao de modelos e blocos criativos.
Oo e Lim (2016) destacam que “os jogos digitais permitem aos usuarios simularem o
ambiente real com todas as experiéncias do usuario; isso oferece ao aluno ou usuario a
oportunidade de descobrir novos conceitos e ideias que podem ser dificeis de praticar em
muitos campos” (tradugdo livre). Essa abordagem, segundo os autores, oferece aos alunos
a capacidade de aprender na pratica por meio da simulacao do mundo real.

A interatividade dos estudantes com essas ferramentas ¢ especialmente relevante
em disciplinas complexas (conceitos historicos, socioculturais ou matematicos), além de
estimular a criatividade. Como linguagem de ensino, segundo Santos (2022), os jogos
“potencialmente facilitam a comunicagdo [...] ¢ a compreensdo do conhecimento
espacial-geométrico, bem como do aspecto material, abstrato e subjetivo conceitual da
composicao e representacdo das formas”. Além disso, Hovestad (2007) evidencia que o
beneficio do uso de jogos nesse campo esta relacionado ao pensar e projetar,
especialmente em composi¢des formais. Portanto, esses avangos permitem experiéncias
mais personalizadas ao aluno (que ¢ simultaneamente projetista e jogador), refletindo as
complexidades da sociedade e da arquitetura contemporanea.

3. Materiais e Métodos

Para a condugdo da pesquisa, foi adotada a abordagem baseada em pesquisa bibliografica
e documental. Segundo Gil (2002), esse tipo de pesquisa “vale-se de materiais que nao
recebem ainda um tratamento analitico, ou que ainda podem ser reelaborados de acordo
com os objetos da pesquisa”. Marconi e Lakatos (2017, p. 190) destacam que, nessa
abordagem, a fonte de coleta de dados esta restrita a documentos, escritos ou nao, como
fontes primarias.

O processo metodologico foi conduzido entre 7 de janeiro a 14 de fevereiro de
2025, como parte de um artigo realizado na disciplina de Tecnologias Emergentes
Aplicadas a Educagdo. Foram delimitadas pesquisas publicadas em plataformas e
repositorios educacionais mantidos pelo Ministério da Educagdao (MEC), como a
Plataforma Integrada MEC de Recursos Educacionais Digitais (MEC RED), bem como
da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), como a
plataforma Portal EQuCAPES, que apresenta sugestdes de jogos educacionais.

Além disso, foram selecionados artigos de bases de dados académicas, como o
Portal Periddico CAPES, por sua relevancia no ambito brasileiro, além do Google Scholar
e da Scientific Electronic Library Online (SciELO), cujos portais digitais reinem artigos
cientificos, dissertagdes e teses importantes para os ambitos nacional e internacional. A
selecdo das plataformas indexadas pelas fontes de informacdao garante a relevancia e
confiabilidade dos dados, permitindo a analise criteriosa.

Quanto aos artigos, foram selecionados os publicados em perioddicos e eventos
académicos especializados, tanto em inglés quanto em portugués. Em resumo, os
seguintes critérios foram estabelecidos: 1) aplicabilidade no ensino em Arquitetura e
Urbanismo; 2) jogo/conteudo disponivel gratuitamente; 3) acesso aberto ao artigo; 4)
capacidade de desenvolver habilidades e competéncias educacionais.
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4. Resultados e Discussoes

Nas pesquisas realizadas nas fontes de busca, utilizou-se as seguintes strings: portugués:
("arquitetura urbanismo") E ("jogo digital") E ("ensino" OU "educagdao" OU
"aprendizagem"); e inglés: ("architecture urbanism") AND ("digital game") AND
("learning” OR "education" OR "teaching").

No Portal EQuCAPES, os resultados (8,8%) foram encontrados em colegdes de
“softwares e animacdes”, em vez de “jogos”. Enquanto na Plataforma MEC RED (2,9%)
destacou resultados presentes nas cole¢des de “aplicativos moveis” ou “recursos digitais”,
com pouca relagdo com o tema. A pesquisa no Periddico CAPES e na SciELO revelou
uma quantidade promissora de artigos; porém, o destaque foi para o Google Scholar, que
refletiu o crescente niumero de publicagdes divulgadas por meio da plataforma. No
Periodico CAPES, foram encontrados 14 artigos em portugués e 9 artigos em inglés
(5,9%); na SciELO, apenas 1 artigo em portugués e 3 artigos em inglés (2,9%); e no
Google Scholar, 106 artigos em portugués e 17 artigos em inglés (79,4%).

A partir do mapeamento e dos critérios, foram selecionados, ao todo, 25 artigos
relacionados ao tema, distribuidos da seguinte forma: trés trabalhos no Portal EQuCAPES,
um trabalho no MEC RED, dois trabalhos no Periddico CAPES, um trabalho na SciELO
e dezoito trabalhos no Google Scholar.

Apesar de muitas pesquisas contribuirem para disseminagao cientifica sobre o uso
de jogos em metodologias educacionais, no campo de Arquitetura ¢ Urbanismo esse
crescimento € lento, mesmo com o nimero expressivo de publicagdes em portugués. Os
artigos encontrados nesse idioma foram realizados por pesquisadores brasileiros.

4.1. Jogos digitais citados nas pesquisas

A anélise revelou uma gama diversificada de jogos aplicaveis em contextos educativos,
categorizados principalmente em formatos eletronicos e digitais. Foram mencionados
cerca de 31 jogos pelos trabalhos, cuja faixa de criagdo varia de 1988 a 2024. Os jogos
mais citados sdo titulos amplamente popularizados, como Minecraft, The Sims, Cities
Skylines e SimCity Buildlt. No ensino em Arquitetura ¢ Urbanismo, esses jogos sao
explorados por suas caracteristicas relacionadas a construcdo, o planejamento e a gestao
das cidades.

Um ponto importante € que, dos 31 jogos, um total de 8 jogos digitais foi criado
pelos proprios educadores/pesquisadores, sugerindo uma producdo académica ativa e a
preocupacao com a adaptacgao desse recurso como ferramenta didatica. Embora os jogos
sejam apresentados pelos pesquisadores, nem todos estdo disponiveis para uso aberto.
Entre os 31 jogos mencionados, apenas 70,6% estdo acessiveis gratuitamente na internet
ou em plataformas de acesso aberto, o que facilita sua aplicagdo em ambientes
académicos. No entanto, 29,4% desses jogos ndo estdo disponiveis ou ndo foram
encontrados, o que limita sua aplicagdo pedagbgica.

Apesar do foco ser em jogos de acesso aberto, ¢ valido compreender que o uso de
jogos pagos também pode ser considerado como estratégia pedagogica, desde que
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viabilizado por meio de licengas institucionais. Muitas vezes, esses jogos oferecem
recursos avan¢ados de simulag¢dao ou personalizacao que podem enriquecer as praticas.

Em suma, a maioria dos jogos citados nos artigos ¢ composta por jogos testados
por educadores em sala de aula, representando um total de 20 jogos disponiveis em acesso
aberto ao publico, alunos e educadores.

4.2. Classificacio e objetivos dos jogos selecionados

No contexto educacional, o0 mapeamento realizado nesta pesquisa revelou a necessidade
de classificar os jogos identificados em trés categorias predominantes, juntamente com
seus respectivos objetivos, conforme apresentado na tabela 1.

Tabela 1. Jogos mapeados e os respectivos objetivos

Categoria Jogo Objetivo
1-Jogos |SimGesp Simular desafios reais de gestdo publica e administragado
Digitais governamental.

Arts and Culture (Google) |Engajar usudrios no aprendizado de historia da arte e cultura.

Let’s Go Build A Criar objetos usando pecas de LEGO digital.

Climate Smart Game Gerenciar orcamento para adaptar cidades a enchentes
severas.

O Ultimo Banquete em Explorar a cidade de Herculano antes da erupg¢ao do Vesuvio.

Herculano

Plant it Green Ensinar conceitos de urbanismo sustentavel e planejamento de

cidades verdes.
LEGO Digital Designer  |Criar modelos digitais com blocos LEGO.

2 -Jogos |Monument Valley Resolver quebra-cabecas espaciais baseados em ilusdo de
Eletroni- otica.
cos SimCity BuildIt Construir e gerenciar uma cidade, equilibrando or¢gamento e
bem-estar.
Build & Crush Construir estruturas e destrui-las de varias formas.
Minecraft Criar, explorar e sobreviver em um mundo aberto.
The Sims Simular e gerenciar a vida de personagens virtuais.
Second Life Explorar e criar contetido em um mundo virtual aberto.
Civilization Desenvolver uma civilizacdo desde a pré-histéria ao futuro.
Age of Empires Desenvolver um império e gerenciar recursos militares e
econdmicos.

RollerCoaster Tycoon 3 Projetar e gerenciar um parque de diversoes.

Caesar Game Construir e administrar cidades no Império Romano.
3- RPG Maker Criar jogos de RPG sem necessidade de programacao
Platafor- avancada.
gla.s d_e Genially Criar contetdo interativo como apresentagdes e jogos de
riacdo diversos formatos.
de Jogo

Kahoot! Criar quizzes interativos para aprendizado dinamico.

Os jogos digitais podem ser projetados para experiéncias educativas especificas e
criados para fins interativos em ambientes digitais, como plataformas online, dispositivos
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moveis ou computadores. Ja os jogos eletronicos incluem titulos que apresentam apelo
comercial, executados em dispositivos eletronicos, como consoles ou PCs. Além disso,
exploram praticas que podem ser adaptadas ao ensino, mas ndo foram necessariamente
criadas para esse fim. Foi importante manter as plataformas de criagdo de jogos, como
categoria 3, pois muitos educadores utilizam para incentivar o aprendizado de maneira
dindmica e interativa em sala de aula.

4.3. Competéncias exercidas através de jogos digitais em Arquitetura e Urbanismo

Cada jogo digital pode contribuir de maneira distinta para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e criativas nos estudantes. Para que os educadores compreendam
qual jogo aplicar de acordo com as competéncias requeridas pela ementa da disciplina, ¢
importante analisar os objetivos da aprendizagem que se baseiam na Taxonomia de
Bloom. Conforme aponta Santos et al. (2023b, p. 2), trata-se de “uma ferramenta
essencial para o planejamento e avaliagdo do ensino, categorizando os objetivos de
aprendizagem em seis niveis cognitivos distintos”. Esses niveis sdo expressos por verbos
como: conhecer, compreender, aplicar, analisar, sintetizar e avaliar.

Para a construgdo da tabela 2 a seguir, foi realizado a andlise dos trabalhos
selecionados, levantando e identificando os jogos mencionados, 0s objetivos
educacionais e a aplicacdo pedagogica trabalhada. Em seguida, foram comparadas com
os niveis cognitivos da Taxonomia de Bloom, de modo a identificar quais verbos-a¢ao
estavam alinhados a cada jogo. Cada jogo foi relacionado as competéncias descritas nas
DCN para Arquitetura e Urbanismo (Brasil, 2024), considerando a abordagem dos jogos.

Tabela 2. Relacao entre jogos, aplicacoes, competéncias e niveis cognitivos

Jogo Taxonomia Aplicacgiao Competéncia DCN - Arquitetura e
de Bloom Pedagégica Urbanismo (BRASIL, 2024)
O Ultimo Lembrar, Ensino histérico-cultural | I - o conhecimento dos aspectos
Banquete em |Compreender, |da cidade Herculano, filosoficos, antropoldgicos, historicos,
Herculano Aplicar permitindo compreender | socioldgicos, geograficos e econdmicos
contextos arqueologicos e | relevantes e do espectro de necessidades,
urbanos antigos. aspiragdes e expectativas individuais e
coletivas quanto ao ambiente natural e
Civilization  |Aplicar, Promover o pensamento construido.

Analisar, Criar |sistémico e historico, para
planejamento urbano,
abrangendo a geopolitica e
evolugdo urbana.

Arts and Lembrar, Aplicar para ampliar a II - o conhecimento da historia das artes,
Culture Compreender |referéncia estética, cultural | da estética e das diversas formas de
(Google) e historia das artes, manifestacdes artisticas capazes de

fundamental para projetos | influenciar a andlise, a sintese, a concepgao
criativos e fundamentados. | e a pratica da Arquitetura, do Urbanismo e
da Arquitetura da Paisagem.

LEGO Digital |Criar, Aplicar |Estimular a criatividade e a| IV - as habilidades de desenho e expressdao
Designer experimentagdo para o tridimensional, o dominio da geometria e
desenvolvimento de de outros meios de expresséo e

projetos arquitetonicos. representagdo para suas aplicagdes em
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Monument Aplicar, Estimular a percep¢éo

Valley Analisar espacial e o entendimento
de formas e estruturas.

Build & Crush |Criar, Avaliar |Ensinar sobre a resisténcia
de materiais e design
estrutural.

Minecraft Criar, Aplicar, | Desenvolver o pensamento

Avaliar criativo, colaborativo e

habilidades espaciais com
construgdo em escala e
simulagdes urbanas.

Let’s Go Criar, Aplicar |Ensinar conceitos basicos

Build A de projeto ¢ modelagem,

com constru¢ao
colaborativa.

todas as fases do projeto.

Climate Smart
Game

Avaliar,
Aplicar

Plant it Green

Aplicar,
Analisar,
Avaliar

Simular a gestdo ambiental
e compreender os desafios
reais da sustentabilidade
urbana.

VI - a compreensdo das questdes que
envolvem o projeto e o planejamento da
paisagem de maneira multiescalar e a
avaliagdo dos impactos e potencialidades
socioambientais com vistas ao
desenvolvimento sustentavel, a
preservagdo, conservacao, € recuperagao
ambiental e a garantia a vida.

XVI - 0 dominio de metodologias e
técnicas necessarias para o planejamento, a
gestdo, a coordenacdo, a compatibilizacdo
e 0 monitoramento de processos de projeto
desenvolvidos por equipes
multidisciplinares, desde sua concepgéo até
seus estudos de pos-ocupagio.

The Sims Criar, Avaliar |Simular e desenvolver o
planejamento, gestdo de

Second Life  |Criar, Avaliar |pessoas e compreensdo da
interacdo humana com o
espaco, bem como
entender as dindmicas
urbanas e habitacionais.

SimGesp Analisar, Simular a gestdo urbana e

Avaliar desenvolver habilidades

analiticas e estratégicas,

SimCity Aplicar, alinhando teoria a pratica

BulldIt Analisar, Criar da gestﬁo de cidades e
politicas publicas.

Age of Aplicar, Construir estratégias que

Empires Analisar auxiliam na organizagdo
espacial, infraestrutura e

RollerCoaster |Criar, Aplicar, |planejamento em estudos

Tycoon 3 Avaliar urbanisticos e

. arquitetonicos.
Analisar,
Caesar Game |Aplicar

XVII - 0 dominio de metodologias e
técnicas e os conhecimentos especificos
para planejar, gerir, coordenar e executar
obras de Arquitetura, de Urbanismo e de
Arquitetura da Paisagem.

Trilha: Educagdo

Das dezenove competéncias requeridas para formacdo do estudante, foram
encontradas seis competéncias que mais se relacionam com o0s niveis cognitivos
desenvolvidos nos alunos e com os jogos mapeados. Jogos como SimCity Buildlt e
SimGesp priorizam competéncias associadas ao planejamento urbano, a gestao publica e
a execucdo de obras. Enquanto o LEGO Digital Designer e Minecraft, incentivam o
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desenvolvimento da criatividade e a aplicagdo de habilidades de desenho e expressdo
grafica, essenciais para concepg¢ao de projetos.

O Arts and Culture (Google) estd diretamente relacionado ao conhecimento
historico, cultural e estético, sendo essencial como referéncia visual e técnica. A
sustentabilidade ¢ uma competéncia destacada em jogos como Plant it Green e Climate
Smart Game, que incentivam projetos voltados aos impactos ambientais e sociais das
cidades e espacos urbanos sustentaveis. Jogos como Second Life e The Sims focam na
habilidade de gestdo, coordenacao de projetos e equipes multidisciplinares, alinhando-se
as competéncias requeridas para a atuagao profissional dos arquitetos e urbanistas.

As plataformas de criacdo de jogos como Genially e Kahoot oferecem
flexibilidade aos docentes de diversos campos ao adotar abordagens criativas por meio
de quizzes interativos, jogos de memoria, jogos de escape room e tabuleiro digital,
podendo desenvolver os niveis de compreensiao, memorizagao e analise de conhecimento.

Cabe ressaltar casos internacionais como a do Texas A&M University, que em
parceria com a Triseum criaram jogos digitais focados na area de Arquitetura e
Urbanismo, como a Variant: Limits™ e a trilha de jogos ARTé€. As praticas internacionais
denotam a importancia do investimento institucional e reforcam a integracao dos jogos
ao curriculo do curso. Apesar das diferengas de infraestrutura e politicas educacionais
nacionais, essas praticas demonstram grande potencial de adaptacao a realidade brasileira,
aproximando-a de processos ja validados.

5. Conclusao

Dentre os jogos mapeados, percebe-se uma variedade de propostas e formatos que apoiam
a capacitacdo de competéncias como pensamento sistémico, criatividade, expressao
grafica, planejamento urbano e gestao, contemplando apenas seis competéncias das DCN
do curso, indicando uma lacuna ainda ndo explorada por esses recursos digitais.

’

E possivel concluir que ha um cenario promissor para a integracdo de jogos
digitais no ensino em Arquitetura e Urbanismo, considerando rigorosamente o
desenvolvimento das competéncias relacionadas a cada jogo. Portanto, o recurso precisa
estar alinhado aos niveis cognitivos requeridos para a formagao do perfil profissional.
Apesar da disponibilidade de vinte jogos, o campo ainda precisa ser explorado e ampliado
quanto ao uso dessa tecnologia para a educa¢do na area. Como limitagdes, houve
dificuldade na experimentagdo real dos jogos mencionados devido a falta de tempo de
investigagdo, bem como 0 acesso aos jogos pagos, impossibilitando verificar a adesdo ao
ensino, e, portanto, foram excluidos no inicio da pesquisa. Outra limitacao foi a auséncia
de informacdes detalhadas em alguns trabalhos revisados, dificultando a identificagao dos
objetivos de aprendizagem vinculados aos jogos mencionados € as competéncias.

Para que os jogos sejam integrados eficazmente no campo e no curriculo, sugere-
se, como implicagdo para pesquisas futuras, a producdao de diretrizes para docentes,
auxiliando-os no planejamento e na implementagdo de atividades pedagogicas eficazes
com a aplicacdo dos jogos digitais e na utilizacdo desses recursos. Além disso, ¢
importante a realiza¢do continua de testes e avaliagdes de jogos digitais nas disciplinas
de Arquitetura e Urbanismo, permitindo identificar a interacao e motivagao dos alunos,
bem como o desenvolvimento de competéncias. Portanto, ¢ importante agregar e testar
jogos de sites e aplicativos que nao foram mencionados pelas pesquisas.
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