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RESUMO

Este artigo aborda a gamificagéo como estratégia pedagdgica no ensino de Arquitetura e Urbanismo, fundamentada em metodologias ativas e na perspectiva da
decolonizagdo do conhecimento em contextos pericéntricos. O foco é o desenvolvimento do “Jogo do Patriménio”, um jogo de tabuleiro concebido para valorizar o
patrimdnio arquitetonico e urbanistico de Juiz de Fora - MG. A proposta surge como uma resposta a hegemonia das referéncias arquitetonicas dos grandes centros
urbanos, buscando oferecer uma ferramenta acessivel e atrativa para a educag&o patrimonial e financeira que fortalega a identidade local em regides afastadas dos
polos tradicionais. A pesquisa adota uma abordagem qualitativa e exploratéria, estruturada em trés etapas: (1) reviséo bibliografica sobre gamificagdo, metodologias
ativas e a relevancia dos contextos pericéntricos no ensino de Arquitetura e Urbanismo; (2) mapeamento do patriménio local; e (3) concepgao, desenvolvimento e
prototipagem do jogo. Os resultados iniciais dos testes indicam que a utilizagao de jogos favorece significativamente o engajamento discente, estimula a reflexao critica
sobre 0 ambiente urbano e reforga os vinculos com a identidade local. Ademais, o jogo propicia aplicabilidade em diferentes niveis de ensino e perfis de publico,
promovendo, através da ludicidade, a valorizagdo de elementos constituintes da identidade urbana e suas multiplas realidades. Conclui-se que metodologias
gamificadas, ao descentralizar o aprendizado e focar em realidades locais, ampliam as possibilidades educativas e contribuem para uma abordagem mais inclusiva e
pertinente no ensino superior.

PALAVRAS-CHAVE: arquitetura e urbanismo; gamificagéo; inovacéo pedagogica; contextos pericéntricos.

RESUMEN

Este articulo aborda la gamificacion como estrategia pedagégica en la ensefianza de Arquitectura y Urbanismo, fundamentada en metodologias activas y en la
perspectiva de la decolonizacion del conocimiento en contextos pericéntricos. El foco es el desarrollo del “Jogo do Patriménio’, un juego de mesa concebido para
valorar el patrimonio arquitectonico y urbanistico de Juiz de Fora - MG. La propuesta surge como respuesta a la hegemonia de las referencias arquitectonicas de los
grandes centros urbanos, buscando ofrecer una herramienta accesible y atractiva para la educacion patrimonial y financiera que fortalezca la identidad local en regiones
alejadas de los polos tradicionales. La investigacion adopta un enfoque cualitativo y exploratorio, estructurado en tres etapas: (1) revision bibliografica profunda sobre
gamificacion, metodologias activas y la relevancia de los contextos pericéntricos en la ensefianza de Arquitectura y Urbanismo; (2) mapeo del patrimonio local; y (3)
concepcion, desarrollo y prototipado del juego. Los resultados iniciales de las pruebas indican que el uso de juegos favorece significativamente el compromiso
estudiantil, estimula la reflexion critica sobre el entorno urbano y refuerza los vinculos con la identidad local. Ademas, el juego demostré aplicabilidad en diferentes
niveles educativos y perfiles de publico, promoviendo, a través de la ludicidad, la valorizacién de elementos constitutivos de la identidad urbana y sus miltiples
realidades. Se concluye que las metodologias gamificadas, al descentralizar el aprendizaje y enfocarse en realidades locales, amplian las posibilidades educativas y
contribuyen a un enfoque mas inclusivo y pertinente en la educacién superior.

PALABRAS-CLAVES: Arquitectura y Urbanismo; gamificacion; innovacion pedagdgica; contextos pericéntricos.

ABSTRACT

This article addresses gamification as a pedagogical strategy in the teaching of Architecture and Urbanism, based on active methodologies and the perspective of
decolonizing knowledge in pericentric contexts. The focus is on the development of the “Jogo do Patriménio,” a board game designed to value the architectural and
urban heritage of Juiz de Fora - MG. The proposal arises as a response to the hegemony of architectural references from large urban centers, seeking to offer an
accessible and attractive tool for heritage and financial education that strengthens local identity in regions far from traditional hubs. The research adopts a qualitative
and exploratory approach, structured in three stages: (1) a thorough literature review on gamification, active methodologies, and the relevance of pericentric contexts
in the teaching of Architecture and Urbanism; (2) mapping of local heritage; and (3) design, development, and prototyping of the game. Initial test results indicate that
game use significantly favors student engagement, stimulates critical reflection on the urban environment, and reinforces ties to local identity. Furthermore, the game
demonstrated applicability at different educational levels and audience profiles, promoting, through playfulness, the appreciation of elements that constitute urban
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identity and its multiple realities. It is concluded that gamified methodologies, by decentralizing learning and focusing on local realities, expand educational possibilities
and contribute to a more inclusive and relevant approach in higher education.
KEYWORDS: Architecture and Urbanism; gamification; pedagogical innovation, pericentric contexts.
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1 INTRODUGAO

Desde Comas (1986) até Marques e Lara (2003), ja se reconhecia que o ensino de Arquitetura e Urbanismo
(AU) no Brasil, especialmente no que tange ao ensino de projeto, necessita de maior aprofundamento e
discussao critica. Essa percepgao € reafirmada por estudos mais recentes, que indicam a persisténcia de
desafios relacionados a sistematizagdo dos conhecimentos pedagdgicos e a revisdo das praticas formativas.
A literatura contemporénea aponta fragilidades tanto na estrutura curricular quanto na integragcéo
metodoldgica e na concepgéo pedagdgica do ensino projetual. Vasconcelos e Maknamara (2022) ressaltam
a caréncia de pesquisas sistematizadas sobre a didatica de projeto, enquanto Gongalves e Vital (2023)
destacam barreiras estruturais que dificultam a ado¢do de metodologias mais alinhadas aos desafios atuais
da formacgéo profissional.

Por sua vez, Sedrez e Celani (2014) assinalam a limitagdo dos modelos tradicionais diante da necessidade
de incorporar novas tecnologias e enfatizam a falta de articulacéo entre disciplinas correlatas, como estruturas
e projeto arquitetdnico, no curriculo dos estudantes. E, assim, as quase 900 (novecentas) escolas de
Arquitetura e Urbanismo do Brasil (GEODATA/CAU-BR, 2025) correm o risco de negligenciar a preparagéo
dos futuros profissionais e os docentes, por sua vez, deixam de contribuir para a promogao de
questionamentos, discussoes, reflexdes e novas propostas, fundamentais para avancgos significativos na area.

A segunda década do século XXI foi marcada por transformagdes sociais impulsionadas pela crescente
insergéo das tecnologias digitais e da inteligéncia artificial no cotidiano. Esse processo acelerou a forma como
a sociedade absorve informagdes €, como consequéncia, gerou impactos profundos no campo educacional,
tornando os métodos tradicionais cada vez menos eficazes e motivadores para as novas geragdes. No
contexto do ensino superior em Arquitetura e Urbanismo (AU), esse fendmeno n&o é excegao.

Ao considerar essa conjuntura, surge uma inquietagdo que nos impulsiona a buscar solugdes e explorar novas
possibilidades para o ensino de arquitetura em contextos fora dos grandes centros urbanos (pericéntricos),
uma vez que a maior parte da literatura enfoca pesquisas e experiéncias de escolas e profissionais localizados
em contextos centrais, como Sao Paulo e Rio de Janeiro. Observa-se uma mudanga na aplicagdo dos
métodos pedagogicos, evidenciada pela adogédo crescente de metodologias ativas. Tais metodologias
promovem maior fluidez na relagdo entre educador e educando, quebrando hierarquias tradicionais, além de
integrar diversas ferramentas (tecnolégicas ou ndo) que transformam as dindmicas de aprendizagem. Além
disso, as novas praticas oferecem a oportunidade de corrigir antigas limitagdes, como a persisténcia de uma
abordagem colonialista que privilegia referéncias arquitetdnicas provenientes de grandes centros globais ou
nacionais. Esse viés reduz a valorizagdo e o contato com a arquitetura local nos ambientes de
ensino/aprendizagem de AU em contextos fora do centro.

Este artigo apresenta uma proposta desenvolvida na Universidade Federal de Juiz de Fora que explora uma
inovagdo nos métodos e ferramentas, integrando principios da gamificacdo ao ensino de Arquitetura e
Urbanismo. A investigagdo baseou-se em uma revisao bibliografica abrangente, complementada pela coleta
de informagdes sobre arquiteturas cotidianas locais e, posteriormente, pelo desenvolvimento de um jogo que
privilegia a cultura e o patrimdnio da cidade, promovendo uma mentalidade voltada para o desenho de futuros
melhores.

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA
A presenca no aprendizado de Arquitetura e Urbanismo

Ao discutir o aprendizado em Arquitetura e Urbanismo, estamos explorando um campo de conhecimento que
integra histdria, tecnologias construtivas, projeto e tantas outras disciplinas. Este campo é dindmico,
constantemente atualizado com novas tecnologias aplicadas que visam melhorar a qualidade de vida e o uso
dos espacos projetados. Entretanto, conforme discutido por Eagleman e Brandt (2020), criar ndo significa
necessariamente comegar do zero, mas sim integrar referéncias existentes e sintetiza-las em algo novo.

Com o avango dos meios e dispositivos digitais, observa-se uma crescente dependéncia das imagens,
especialmente entre as novas geragbes. A percepgdo dos acontecimentos tende a restringir-se a
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representagao visual, em razdo da velocidade com que tais conteudos séo assimilados (Unanue; Lassance,
2017). No contexto do ensino/aprendizagem em AU no século XXI, essa saturagdo de imagens apresenta um
desafio, pois pode reduzir o processo de percepgao e de criagdo arquitetdbnica a uma experiéncia puramente
visual. Isso pode levar a negligéncia dos outros sentidos humanos, igualmente importantes na apreciagao da
arquitetura (Pallasmaa, 2011).

Um exemplo claro desse fendmeno é o Google Street View, onde os usuarios podem explorar virtualmente
uma rua, movendo seu ponto de vista em 360 graus na tela. Apesar da utilidade desta ferramenta e da sua
representacgao visual precisa, ela nao substitui a experiéncia fisica de estar presente no local simulado, onde
outros sentidos estdo envolvidos. O uso inicial dessa tecnologia para representar ruas expandiu-se para a
simulagéo de espacos arquitetdbnicos como museus e templos. No entanto, isso pode criar uma falsa sensagéo
de familiaridade, sem a verdadeira vivéncia do espaco fisico.

Diante dessa discussao, torna-se relevante considerar que a experiéncia direta em um espaco é fundamental
para o aprendizado, pois é la que ele pode ser plenamente vivenciado, proporcionando ao aluno n&o apenas
uma compreensao visual, mas também um acervo de experiéncias que enriquecem sua capacidade de
criacdo. No entanto, essa vivéncia presencial € limitada para a maioria dos estudantes, principalmente devido
a distancia geografica das referéncias candnicas em AU (Unanue, 2016).

Ademais, o ensino de Arquitetura e Urbanismo no Brasil € atravessado por questdes estruturais relacionadas
a colonialidade do saber, que influenciam tanto os contetidos quanto as abordagens pedagdgicas adotadas
(Moassab; Name, 2020). Conforme analisa Lara (2023), as matrizes curriculares das instituicbes de ensino
brasileiras tendem a privilegiar referéncias eurocéntricas, em detrimento das produgdes do Sul Global e dos
saberes tradicionais. Nesse cenario, observa-se a desvalorizagao de saberes que nao se alinham aos critérios
cientificos da modernidade ocidental, o que contribui para a marginalizagdo de praticas e conhecimentos
ancestrais nas escolas de arquitetura e urbanismo (Moassab; Name, 2020).

Outro fator que refor¢a a reprodugéo acritica no campo da Arquitetura e Urbanismo é o chamado “modo
architectorum”, conceito discutido por Banham (1999 apud Baltazar, 2017), que diz respeito a incorporagao
de padrées e normas nado questionados na pratica projetual. De acordo com Baltazar (2017), essa logica
contribui para a consolidagdao de uma arquitetura distanciada das dinamicas cotidianas, frequentemente
associada a valores simbolicos de poder e distingao social.

Nessa perspectiva, Castro-Gémez (2007) sustenta que a formagao universitaria e as praticas de pesquisa
permanecem ancoradas em matrizes hegemonicas de pensamento, orientadas por uma concepgao de mundo
que valoriza a objetividade cientifica e a compartimentalizagéo disciplinar. Em consonancia com essa analise,
Tavares (2015) evidencia o papel histérico das universidades na difusdo de referenciais eurocéntricos e na
consolidacdo das ciéncias experimentais como paradigma dominante na produgdo e legitimacdo do
conhecimento em escala global.

Diante desse cenario, revela-se ainda atual a problematizagdo formulada por Moassab e Name (2020), ao
indagar sobre as consequéncias de uma formagéo que afasta futuros arquitetos e urbanistas de praticas que
raramente integrardo seus repertorios - ou que, quando presentes, sdo sistematicamente desvalorizadas.
Evidenciando a necessidade de promover a decolonizagao do ensino, ndo apenas para ampliagdo do canone
disciplinar, mas também para o reconhecimento e a valorizagdo de saberes plurais, oriundos de diferentes
contextos socioculturais, especialmente aqueles historicamente marginalizados. Ao incorporar epistemologias
do Sul e praticas vernaculares, o ensino de Arquitetura e Urbanismo pode contribuir para a construgao de
uma formacgao mais critica, situada e socialmente comprometida, capaz de articular teoria e pratica de maneira
mais sensivel as realidades locais e as demandas contemporaneas.

Contextos pericéntricos e a decolonizagdo do ensino

A concentracdo das escolas de Arquitetura e Urbanismo nas principais capitais do Sudeste, especialmente
no Rio de Janeiro e em Sao Paulo, consolidou a produgéo e o reconhecimento das obras de referéncia nesses
centros urbanos. Esse processo, impulsionado pela centralidade dessas cidades em termos urbanos,
econdmicos, politicos e culturais, resultou na centralizagdo do conhecimento disciplinar e dos discursos
arquiteténicos dominantes, que frequentemente tomam esses contextos metropolitanos como paradigma para
formagao e pratica profissionais.

Nas escolas de arquitetura localizadas fora desse eixo hegemonico, o acesso presencial as obras de
referéncia é frequentemente limitado. As longas distancias e os custos elevados de deslocamento dificultam,
ou até inviabilizam, visitas técnicas, experiéncias in loco e o contato direto com exemplares significativos da
arquitetura nacional. Esse cenario acentua a distdncia ndo s6 geografica, mas também simbdlica e
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pedagogica, reforcando a lacuna no processo formativo de futuros arquitetos e urbanistas. Unanue (2016)
sugere que estas distdncias comprometem a apreensao completa das referéncias arquitetdnicas como fontes
efetivas de conhecimento. Essa exclusdo da produgao arquiteténica fora das metrépoles, especialmente de
contextos pouco presentes nas principais publicacbes da area, evidencia uma estrutura epistémica que
privilegia desproporcionalmente as obras consagradas dos grandes centros, em detrimento das arquiteturas
ordinarias e acessiveis. A autora, referindo-se as escolas situadas fora dos centros de produgédo de
referéncias e do discurso dominante, denomina este contexto como pericéntrico:

Embora as novas tecnologias tenham ampliado o acesso a informacéo e a visibilidade da
producao de arquitetura, no Brasil, os pardmetros para ensino de introducdo de concepgéo
de arquitetura parecem ter sido definidos por alguns polos especificos, que determinam quais
projetos podem ser considerados referéncias projetuais. Este modelo, construido em um
contexto de centralidade urbana, econdmica, politica e cultural, tem sido utilizado pelas
escolas brasileiras em cenarios bastante diversos. Parte da analise dos parametros
estabelecidos na hegemonia do contexto central, da pratica instituida na arquitetura, para, a
partir dai, comecar a deslocar o ponto de vista em direcdo a um contexto pouco explorado, a
que denominamos pericéntrico. Essa mudancga de olhar € necessaria para desnaturalizar e
colocar em xeque os consensos, os habitos e a conformidade com que sempre tratamos a
questao do ensino de projeto através das referéncias projetuais (Unanue, 2016, p..7).

Assim, superar essas barreiras representa um desafio essencial para a democratizagao do ensino e para a
valorizagdo de uma pluralidade de experiéncias e realidades arquitetbnicas, promovendo a ampliagcdo do
repertério e o fortalecimento do olhar critico sobre a producéo local e regional. Torna-se urgente reconhecer
a relevancia das arquiteturas locais no processo formativo, promovendo a vivéncia direta e multissensorial,
condigdo essencial para a construgao de repertérios projetuais mais abrangentes. Para tanto, é necessario
romper com a centralizagdo do conhecimento e com a ideia de que a arquitetura fora dos grandes centros
urbanos carece de importancia, conferindo as chamadas “arquiteturas cotidianas” o devido reconhecimento,
visando tornar a experiéncia arquitetbnica mais acessivel e inclusiva (Unanue et al., 2020).

Ao descentralizar as referéncias arquitetdnicas e valorizar produgdes cotidianas e regionais, este artigo
pretende contribuir para uma abordagem decolonial no ensino/aprendizagem de Arquitetura e Urbanismo,
levantando questdes sobre as dificuldades enfrentadas por escolas situadas em regides pericéntricas, como
Juiz de Fora - MG, e langando luz sobre uma producgao invisibilizada pelas maiores midias da area, como o
Norte e o Nordeste do Brasil. A valorizagdo de contextos pericéntricos representa, além disso, uma
oportunidade de fortalecer identidades culturais locais € ampliar sua inclusdo na discussao contemporanea
sobre Arquitetura e Urbanismo.

Inovagéo no ensino superior

A Organizagéo para a Cooperagao e Desenvolvimento Econémico - OECD (2018), através do Manual de
Oslo, define inovagédo como a introdugdo de um bem ou servigo novo ou significativamente melhorado, ou de
um processo novo ou aprimorado, no mercado ou na organizagao. Essa definicdo enfatiza que inovacéo nao
precisa ser “radical” desde o inicio: pode ser uma melhoria relevante em algo ja existente, desde que
implementada e efetivamente adotada. O Manual define quatro tipos de inovagao: inovagao de produto,
inovagdo de processo, inovagdo organizacional e inovagcdo de marketing (CRITT/UFJF, 2023). Essa
concepgéao dialoga diretamente com o pensamento de Drucker (1986), para quem a inovagéo constitui uma
pratica sistematica e incorporada as dinamicas sociais € econdmicas. No contexto do ensino superior, essa
perspectiva evidencia a necessidade de integrar inovagao, de modo continuo, as transformagdes pedagdgicas
e curriculares consistentes e alinhadas as demandas contemporaneas.

A inovagao no ensino superior pode ser compreendida como um processo sistémico que articula criatividade,
método e centralidade nas necessidades humanas, superando a visao reducionista de mera incorporagao
tecnolégica. Conforme propde Brown (2010), inovar consiste na aplicagédo de ideias novas capazes de gerar
impacto concreto, fundamentadas em principios como empatia, colaboragao e experimentagao continua. No
contexto académico, essa perspectiva implica a revisdo critica das praticas pedagdgicas a partir das
demandas reais dos estudantes e da sociedade, incentivando metodologias ativas, aprendizagem centrada
no aluno e ambientes que valorizem a escuta qualificada, a cocriagcdo e a produgao de solugdes socialmente
relevantes.

Nessa diregdo, a inovagédo educacional deixa de ser episddica e passa a configurar-se como um processo
continuo e estruturado, que envolve investigagdo aprofundada, desenvolvimento de protétipos e ciclos
iterativos de aprimoramento com base em feedbacks concretos. Mais do que adotar ferramentas, trata-se de
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compreender profundamente comportamentos, expectativas e contextos, orientando a criagdo de propostas
pedagogicas significativas. Assim, uma ideia s6 se consolida como inovagdo quando efetivamente
implementada e capaz de gerar valor, seja académico, social ou institucional. Esse movimento exige, ainda,
clareza de propdsito e alinhamento estratégico das instituigdes de ensino, de modo que a cultura
organizacional favorega praticas inovadoras consistentes e sustentaveis (Brown, 2010).

Portanto, no contexto do ensino em Arquitetura e Urbanismo, inovagao se expressa como a capacidade de
transformar ideias criativas sobre espacgo, uso, experiéncia e histéria em solugdes pedagdgicas concretas;
isso envolve ndo apenas ferramentas digitais ou materiais, mas novas abordagens metodolégicas (como
projetos colaborativos, experimentagdo em sala de aula, prototipagem de ambientes e integracédo de design
thinking, para citar alguns) que geram valor para estudantes, professores, instituicbes e comunidade, ao
mesmo tempo em que aperfeicoam a eficiéncia e a qualidade dos processos de ensino-aprendizagem.

Gamificagdo e o ensino de Arquitetura e Urbanismo em Juiz de Fora - MG

Como mencionado anteriormente, perceber uma arquitetura de maneira multissensorial é crucial para sua
compreenséo integral. No contexto especifico da Arquitetura e Urbanismo, o uso de jogos, ferramentas digitais
e inteligéncia artificial pode responder a algumas questdes. Ao considerar a incorporagédo destas midias no
processo de ensino-aprendizagem, essas ferramentas podem ser aplicadas de maneira eficaz, especialmente
quando lidamos com os "nativos digitais" (Azevedo et al., 2018).

Esses nativos digitais constituem a geragéo que cresceu imersa na era digital, incapaz de conceber o mundo
sem esses meios. Como resultado, suas mentes operam com um ritmo, fluxo e percepg¢ao do aprendizado
distintos das geragdes anteriores. Influenciados pelas tecnologias interativas, esses jovens buscam
participacéo ativa e interagcdo no processo educacional, em contraste com o modelo tradicional de ensino,
onde o conhecimento é passivamente transmitido pelo professor.

Além disso, ha uma multiplicidade de midias disponiveis atualmente. Enquanto no passado predominavam a
leitura e a oralidade como principais formas de construir conhecimento, agora os estudantes tém a disposi¢cao
uma vasta gama de opgoes que oferecem conteddo de maneira rapida, variada e ampla. Videos, filmes,
podcasts, e-books e até mesmo jogos sdo recursos acessiveis que enriquecem a aprendizagem
contemporéanea.

Nesse cenario, observa-se a construgao de novas formas de estruturar e compartilhar o conhecimento que,
ao colocarem o estudante no centro do processo educativo, respondem as exigéncias contemporaneas da
sociedade do conhecimento (Barbosa, 2019). Paralelamente, ampliam-se os estudos sobre propostas
pedagogicas inovadoras que tém demonstrado resultados relevantes ao incorporarem estratégias como a
gamificacdo (Domingues, 2018), a utilizagao de jogos didaticos (Braida et al., 2015) e o emprego de jogos
sérios (ABT, 1987).

Segundo Huizinga (2007), o jogo é uma atividade anterior e fundamental a prépria constituigdo da cultura.
Presente desde as formas mais primitivas de organizacdo social, o jogo ndo surge com finalidade utilitaria -
como o treinamento para a guerra ou o dominio de objetos, mas como uma agéao voluntaria, livre e dotada de
sentido proprio. Embora venha a ser associado a praticas sociais como a guerra, a educagao ou o direito, sua
esséncia esta no prazer, na criagdo de um mundo temporario e separado da realidade ordinaria, regido por
regras préprias. A ludicidade, portanto, é intrinseca ao jogo desde suas origens. Além disso, é crucial refletir
que, essencialmente, os jogos sdo ferramentas de ensino/aprendizagem (Unanue et al., 2019; Filatro;
Cavalcanti, 2018).

Como citado por Tolomei (2017), dentro da experiéncia dos jogos, algumas sensag¢des sdo extensamente
trabalhadas e estes estimulos atribuem diverséo ao ato de jogar, conforme quadro 1.

Alguns jogos digitais tradicionais abordam questdes arquitetdnicas e urbanisticas de maneira indireta e
interessante. Um exemplo é o jogo The Sims, no qual os jogadores podem customizar o espago residencial
dos personagens, estimulando a criatividade, especialmente daqueles com afinidade pela arquitetura. Outro
exemplo é o jogo SimCity, onde os jogadores assumem o papel de administradores de cidades, desde o
planejamento urbano até a gestao financeira e construgado. Este jogo enfatiza elementos como riscos, perdas,
ganhos, recompensas e satisfagao.
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Quadro 1 - Quadro com principios de aprendizagem que o0s jogos desenvolvem

Principios de Aprendizagem Explicag&o dos Principios

|dentidade Aprender alguma coisa em qualquer campo requer que o individuo assuma uma identidade, que assuma

um compromisso de ver e valorizar o trabalho de tal campo. “Os jogadores se comprometem com o novo

mundo virtual no qual vivem, aprendem e agem através de seu compromisso com sua nova identidade”
(GEE, 2009, p.4).

Interagéo Nos jogos nada acontece sem que 0 jogador tome decisdes € aja. E o jogo, conforme as atitudes do
jogador, oferece feedbacks e novos problemas. Em jogos online, os jogadores interagem entre si,
planejando agdes e estratégias, entre outras habilidades.

Produgéo Nos jogos, os jogadores produzem agdes e redesenham as historias, individualmente ou em grupo.

Riscos Os jogadores séo encorajados a correr riscos, experimentar, explorar; se erram, podem voltar atrés e
tentar novamente até acertar.

Problemas Os jogadores estdo sempre enfrentando novos problemas e precisam estar prontos para desenvolver
solugdes que os elevem de nivel nos jogos.

Desafio e Consolidagao Os jogos estimulam o desafio por meio de problematizagdes que “empurram” o jogador a aplicar o
conhecimento atingido anteriormente.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Considerando as demandas intelectuais da nova geragéo e as vastas possibilidades dos jogos no ambiente
virtual atual, emerge um cenario propicio para explorar novas conexdes entre esses dois campos. Utilizar os
estimulos oferecidos pelos jogos para se alinhar com o fluxo intelectual dos alunos no século XXI representa
uma promissora oportunidade. O projeto em questao segue os parametros da "metodologia ativa" (Cavalcanti;
Filatro, 2018) como base, que se diferencia do ensino tradicional ao colocar o aluno como protagonista do
processo educativo, incentivando sua participacdo ativa e responsabilizando-o pela construgdo do
conhecimento. Dentro das diversas estratégias que a metodologia ativa oferece, destacam-se as
gamificagdes. A gamificagdo consiste em utilizar a mecanica dos jogos em atividades que n&o estao dentro
do contexto dos jogos (Salen; Zimmerman, 2004; Mcgonigal, 2011), que fazem parte da chamada "Educagéao
4.0" e utilizam recursos digitais para engajar os alunos de maneira inovadora.

Tal modelo visa engajar os estudantes, contribuindo para o desenvolvimento de sua capacidade critica,
reflexiva e proativa. O educador assume o papel de mediador da aprendizagem, estimulando a busca por
respostas e a construgdo de conhecimento autbnomo. Dewey (2002) argumenta que a educag¢ao ndo deve
se basear na transmissado de conhecimentos abstratos, mas, sim, na vivéncia de experiéncias, aproximando-
se do modo natural de aprendizagem.

Ademais, o jogo pode ser compreendido como uma forma singular de interpretar diferentes aspectos da
realidade, ao criar ambientes simbdlicos que permitem a simulagdo, a experimentacao e a ressignificagao de
situagdes e problemas. Nessa perspectiva, os jogos assumem um papel relevante como instrumentos
pedagogicos, pois favorecem a analise, a problematizacdo e o debate de ideias, conceitos e contextos
diversos, ao mesmo tempo em que estimulam a participagao ativa, o pensamento critico e a aprendizagem
pela experiéncia, contribuindo para tornar o processo educativo mais dindmico, significativo e contextualizado
em diferentes areas do conhecimento (ABT, 1987).

Assim, os jogos possuem um vasto potencial na educagéao, transformando profundamente a percepg¢ao dos
alunos sobre a pratica educativa. O ensino, que normalmente & passivo e monétono, passa a incorporar novos
elementos de interagdo, como competi¢cdo, recompensas, satisfagédo e objetivos claros. Esses sao alguns dos
fatores que motivam os participantes do processo educacional (Deterding, 2011).

Os jogos de tabuleiro possuem funcao didatica que atinge diversas faixas etarias e pode ser uma forma
interessante de abordar temas que naturalmente estao presentes no cotidiano, mas que séo pouco atrativos.
Entao, por que ndo aplicar as dinamicas propostas pelos jogos de tabuleiro a realidade de Juiz de Fora e ao
ensino/aprendizagem em Arquitetura e Urbanismo?

Inspirados por essa perspectiva tedrica e por experiéncias educativas anteriores (Unanue et al., 2019), foi
desenvolvido, no ambito do laboratdrio idea. - Laboratério de Inovagao, Design e Educagao em Arquitetura e
Urbanismo, o Jogo do Patrimbnio, um jogo de tabuleiro concebido pelo entdo estudante e bolsista Patrick Don
Borges, sob orientagao da Prof.2 Dr.2 Mariane Garcia Unanue. A proposta consistiu na criagdo de um recurso
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didatico ludico, baseado na cidade de Juiz de Fora e em sua arquitetura, com o intuito de sensibilizar os
estudantes (em especial os que nao sao naturais da cidade) para a existéncia de referéncias projetuais locais.
O jogo funciona como um guia interativo que apresenta diversas arquiteturas da regidao, promovendo a
exploracédo indireta da malha urbana e de elementos da cultura local, a0 mesmo tempo em que estimula uma
aprendizagem ativa e contextualizada.

Juiz de Fora é uma cidade localizada no estado de Minas Gerais, regido sudeste do Brasil, sendo referéncia
na microrregido da Zona da Mata, muito pela sua localizagao estratégica, entre trés capitais de relevancia
nacional: Rio de Janeiro, Sdo Paulo e Belo Horizonte. Tem sua histéria fundamentada no crescimento
industrial téxtil e se colocou como pioneira em experimentagdes na malha urbana, com a implantagdo de uma
das primeiras ruas de pedestres do pais (Rua Halfeld), por exemplo. Esse pioneirismo se reflete de forma
latente no patrimbnio construido da cidade, onde se pode observar exemplares notaveis de estilos
arquiteténicos, em especial Art Deco, Ecletismo e Modernismo. Grandes arquitetos e artistas de relevancia
histérica nacional e internacional tém suas marcas na cidade, dentre eles Oscar Niemeyer, Arthur Arcuri e
Candido Portinari. Além de ser notavel pelo seu grande acervo cultural, Juiz de Fora atualmente € um dos
maiores polos econdmicos do estado. Dada essa relevancia, a cidade se torna um laboratério perfeito para a
experimentacgao de atividades que passem a valorizar e explorar toda a sua riqueza cultural e arquiteténica.
Para além da fungéo de inovar no processo de ensino, 0 jogo entra como um grande catalisador a respeito
do ensino/aprendizagem presencial sobre Arquitetura e Urbanismo em um contexto pericéntrico.

3 DESENVOLVIMENTO
0 Jogo do Patriménio

Jogos classicos como Banco Imobiliario (Monopoly) e o Jogo dos Arquitetos Modernos (UNANUE et al., 2019)
serviram como inspiragao fundamental para o Jogo do Patrimdnio, aproveitando uma dindmica de aquisigéo
e gestédo de propriedades ja amplamente compreendida. Destinado a 2 a 6 jogadores, o objetivo principal, a
primeira vista, pode parecer similar: construir um "império" de bens. No entanto, o Jogo do Patriménio subverte
essa logica capitalista ao redefinir "riqueza". O objetivo final ndo é meramente a acumulagédo de capital
financeiro, mas sim a maximizacao do patrimdnio cultural, social e ambiental da cidade, refletido em pontos
de cultura, lazer e qualidade de vida.

As regras do jogo foram elaboradas, de acordo com a evolugdo do projeto, e testadas virtualmente com outros
jogadores, sofrendo altera¢des necessarias até chegar ao produto final. O tabuleiro desenvolvido (Figura 01)
foi pensado a partir do mapa do centro de Juiz de Fora, tendo como limite as Avenidas Rio Branco, Itamar
Franco e Getulio Vargas, onde varias das arquiteturas destacadas sao edificios tombados pela Prefeitura
Municipal de Juiz de Fora (PJF), localizados na area de estudo, e que foram referenciadas no jogo com suas
fachadas desenhadas nas cartas (Figura 02).

A mecénica central envolve os jogadores adquirindo cartas de "Propriedade", que representam bens
arquitetdnicos e urbanisticos notaveis de Juiz de Fora - MG, como os edificios tombados referenciados com
suas fachadas nas cartas (Figura 02). Ao invés de simplesmente pagar aluguel, os jogadores que caem nas
propriedades de outros podem optar por "investir na preservagao" ou "explorar economicamente”.

+ Investimento na Preservagdo: Ao escolher esta agdo, o jogador contribui para a manutengéo ou
valorizacao cultural da propriedade, recebendo "Pontos de Patriménio" e, em alguns casos, bonus
para a cidade (e para o proprietario da propriedade, que também pode ganhar pontos). Isso pode
envolver, por exemplo, financiar uma restauragdo, criar um evento cultural no local ou implementar
melhorias de acessibilidade.

- Exploragdo Econdmica: Esta opgao permite ao jogador obter beneficios financeiros imediatos, mas
acarreta "custos sociais" ou "danos ao patriménio" que reduzem os "Pontos de Patriménio" do
proprietario e da cidade, além de poder gerar multas ou sanc¢bes (representadas por cartas de
"Imprevistos" ou "Noticias da Cidade" negativas). Exemplos incluem a demoligdo parcial para uma
nova construgcao ou a alteracdo descaracterizante de um edificio historico.
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Figura 01 - Tabuleiro do Jogo do Patriménio

g

Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

As "Casas de Ac¢ao" no tabuleiro, inspiradas no mapa do centro de Juiz de Fora, desencadeiam eventos que

refletem a realidade urbana, como recebimento de "financiamento cultural" ou pagamento de "multas por
degradagédo patrimonial".

Figura 02 - llustragdo de algumas das cartas do Jogo do Patrimdnio
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

Para o desenvolvimento das cartas do Jogo do Patriménio, foi realizada uma pesquisa prévia sobre aspectos
legais relacionados ao patriménio cultural da cidade de Juiz de Fora. Entre os anos de 2019 e 2020, conduziu-
se um levantamento sistematico de edificagdes de relevancia cultural e estilistica na regido central da cidade,
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com a coleta de dados arquitetdnicos e registros fotograficos. Essa iniciativa teve como objetivo a criagédo de
um banco de dados acessivel aos estudantes, visando a ampliagdo do repertorio projetual por meio de
referéncias locais. Além de constituir uma base empirica para o ensino, 0 mapeamento serviu de
fundamentagao conceitual para a elaboragdo do Jogo do Patriménio, orientando a selecdo dos elementos
incluidos no tabuleiro e nas cartas.

As notas do jogo (Figura 03), com animais locais, também reforgam a conexao com a identidade de Juiz de
Fora. A nota de 5000 tém as capivaras do Rio Paraibuna; a de 1000, a onga-pintada encontrada no Jardim
Botanico da UFJF; as notas de 500 ilustram os saguis comumente encontrados nas pragas da cidade; as de
200, o vira-lata caramelo que é encontrado em todos bairros; as de 100, os cavalinhos de Candido Portinari
estampados na fachada do Edificio Clube Juiz de Fora; as de 50, os cisnes, antigamente encontrados no
Museu Mariano Procoépio; e, por fim, as notas de 10 estampam a pomba, que é encontrada em todo o centro,
principalmente nas pragas.

Figura 03 - llustragdo das notas do Jogo do Patrimonio
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

A vitdéria € determinada por uma combinagdo de "Pontos de Patriménio" acumulados e a capacidade de
manter um equilibrio financeiro sustentavel, ndo apenas pelo dinheiro em caixa. Essa légica estimula os
participantes a valorizarem a arte, a cultura e o patriménio, enquanto decisdes puramente especulativas
resultam em desvantagens ou mesmo na "faléncia patrimonial”, em que um jogador perde sua capacidade de
influenciar positivamente a cidade. O jogo, portanto, ndo apenas destaca pontos turisticos e edificacdes
histéricas, mas também exige que os jogadores considerem as normas legais vigentes e os impactos de suas
decisdes no tecido urbano, promovendo uma compreensao critica e contextualizada.

A légica do jogo foi estruturada a partir dessa investigacdo, de modo que os participantes sdo estimulados a
preservar os bens patrimoniais como estratégia para obter vantagens, estabelecendo um paralelo direto com
as consequéncias dessas escolhas na realidade urbana. O jogo destaca os principais pontos turisticos da
cidade - incluindo constru¢des de valor histoérico, museus, pragas e parques - e exige que os jogadores
respeitem as normas legais vigentes para progredir. Ao mesmo tempo, promove reflexdes criticas sobre os
impactos das diferentes formas de ocupagao e intervengéo no tecido urbano. Assim, decisdes que valorizam
a arte, a cultura e o patriménio sdo recompensadas, enquanto aquelas guiadas unicamente por interesses
econdmicos resultam em desvantagens dentro da dinamica ludica.

A proposta do jogo busca, portanto, fomentar a valorizagao da arquitetura local, incentivar a preservagéo do
patrimdnio e promover uma compreensao critica sobre os efeitos das praticas especulativas no ambiente
urbano. Complementarmente, oferece uma introducédo acessivel e leve a conceitos basicos de finangas e
orcamento pessoal, ampliando seu potencial pedagdgico. A inser¢cdo dessas referéncias projetuais no
processo formativo visa estimular nos estudantes uma postura mais sensivel, critica e investigativa em relagao
ao ambiente construido. Ao visitarem os edificios mapeados, os alunos tém a oportunidade de vivenciar de
forma direta e multissensorial os espagos estudados, aproximando teoria e pratica e enriquecendo sua
compreensao do contexto urbano.

ﬁ% PROJETAR

Projeto e Percepcao do Ambiente
v.11, n.3, setembro de 2026 90



Unanue, M. G; Bordone, P. H; Borges, P. D.

A articulagéo entre pesquisa empirica, estratégias de gamificagcao e praticas pedagdgicas voltadas a inovagao
configura uma alternativa metodoldgica alinhada as abordagens contemporaneas de ensino-aprendizagem
em Arquitetura e Urbanismo. Essa proposta rompe com modelos tradicionais centrados na transmisséo
vertical do conhecimento, ao promover o protagonismo discente e fomentar experiéncias formativas mais
engajadas e contextualizadas. Ao deslocar o foco das obras candnicas dos grandes centros para produgdes
locais - frequentemente ausentes das referéncias curriculares -, 0 Jogo do Patriménio contribui para ampliar
o repertorio projetual, diversificar os olhares sobre o patriménio e consolidar uma pedagogia mais conectada
as realidades periféricas e pericéntricas.

Resultados Preliminares

Apds a concepgao e desenvolvimento do Jogo do Patriménio, as regras foram elaboradas e submetidas a
testes virtuais (devido a pandemia da COVID-19) com diferentes grupos de jogadores, incluindo estudantes
de graduacgao e pdés-graduacédo em Arquitetura e Urbanismo, no ambito do laboratério idea. - Laboratério de
Inovagao, Design e Educagcédo em Arquitetura e Urbanismo. Esses testes foram cruciais para o ajuste fino das
mecanicas e a validagéao inicial de suas possibilidades pedagdgicas.

As observagbes preliminares indicaram consistentemente um grande nivel de engajamento discente. Os
participantes demonstraram maior motivagao para aprender sobre o patrimdnio local de Juiz de Fora quando
imersos na dindmica ludica do jogo, em comparacdo com métodos de ensino tradicionais (utilizados
continuamente em sala de aula na graduacéo).

Apos estes testes preliminares, o projeto foi submetido a um edital de fomento local (Lei Murilo Mendes),
visando a impressao do tabuleiro e das cartas, bem como de seu manual, para aplicacdo em 10 (dez) escolas
publicas do ensino médio - o que permitiria a capacitagdo de varios professores e a aplicagdo do jogo a um
grande numero de pessoas. Entretanto, a proposta ndo foi contemplada. Devido ao alto custo de produgéao
do material e a inexisténcia de orgcamento para tal na Unidade Académica vinculada ao laboratério, os
achados, embora promissores, limitaram-se aos testes preliminares.

Alguns dos principais achados incluem:

« Estimulo a Reflexdo Critica: Os jogadores foram confrontados com dilemas que exigiam escolhas
entre lucro financeiro imediato e beneficios de longo prazo para o patriménio e a comunidade.
Surgiram debates sobre as consequéncias de certas "acdes de especulagao" versus "agdes de
preservagao”, levando a uma compreensdao mais aprofundada das complexidades do
desenvolvimento urbano.

- Reforgo da Identidade Local: A familiaridade com o tabuleiro que replica o centro de Juiz de Fora e
as cartas que exibem edificagdes reais da cidade gerou um senso de pertencimento e curiosidade.
Estudantes de outras regides, em particular, reportaram um aumento significativo no interesse em
explorar fisicamente os locais representados no jogo, cumprindo um dos objetivos centrais de vivéncia
multissensorial.

» Aplicabilidade Multidisciplinar: O jogo demonstrou ser eficaz ndo apenas para o ensino de Arquitetura
e Urbanismo, mas também para introduzir conceitos de legislagédo urbanistica, histéria da arquitetura,
economia urbana e até mesmo educacao financeira basica de forma acessivel e interativa para
diferentes niveis de escolaridade.

» Identificagdo de Ajustes: Os testes permitiram refinar as balangas de pontos e os gatilhos das cartas
de "Imprevistos" e "Noticias da Cidade" para garantir que a mensagem de valorizagao do patriménio
fosse consistentemente reforgada, evitando que os jogadores pudessem vencer facilmente por
estratégias puramente financeiras. Por exemplo, inicialmente, os custos de "preservagao" eram
percebidos como punitivos; foram ajustados para serem investimentos que geravam retornos nao
monetarios, mas igualmente valiosos para a vitéria.

Essas observacgdes iniciais, embora qualitativas e limitadas aos testes preliminares, evidenciam o potencial
do Jogo do Patriménio como uma ferramenta pedagdgica capaz de promover o engajamento, a reflexao critica
e a valorizagao do patriménio em contextos pericéntricos. Futuras etapas da pesquisa, apds aporte financeiro
para producao do jogo e distribuicao nas escolas publicas municipais, incluirdo a coleta de dados quantitativos
e a aplicagao em contextos formais de sala de aula para uma avaliagido mais aprofundada da sua efetividade
a longo prazo.
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4 CONCLUSAO

A articulacdo entre a abordagem dos contextos pericéntricos, que desafia a hegemonia das escolas de
arquitetura dos grandes centros, e a tematica da gamificagdo permitiu uma reflexao critica aprofundada sobre
os impactos da limitacdo na vivéncia presencial das referéncias projetuais no processo formativo em
Arquitetura e Urbanismo. Constata-se que a apreensao espacial, inerentemente multissensorial, ndo pode ser
plenamente substituida por uma mediagéo exclusivamente remota. Nesse cenario, os jogos, e em particular
o Jogo do Patriménio, configuram-se como uma alternativa didatica promissora e inovadora, oferecendo uma
experiéncia de aprendizagem mais fluida, acessivel e envolvente, capaz de mimetizar e contextualizar essa
vivéncia multissensorial em realidades locais e contextos pericéntricos.

Os resultados preliminares de sua aplicagdo demonstram a capacidade de estimular praticas ativas como a
leitura, pesquisa, resolugdo de problemas e a aplicagdo contextualizada de conhecimentos. Isso favorece
abordagens criativas e abre caminhos nédo explorados pelos métodos tradicionais, conforme evidenciado pelo
engajamento dos estudantes e pelas discussdes geradas. Essa potencialidade pode ser ampliada
futuramente no ambiente digital, que, por sua natureza multimidia, permite maior acessibilidade,
personalizagéo e adaptabilidade as diferentes realidades educacionais.

A gamificagdo, além de favorecer a apropriagdo ludica dos conteldos, contribui para despertar novos olhares
sobre o territério urbano, promovendo a aquisicao de saberes culturais de forma menos expositiva e mais
interativa. Jogos bem estruturados podem fomentar o pensamento critico, a analise contextual e a reflexdo
projetual, ao mesmo tempo em que incrementam o desempenho dos estudantes e ampliam sua capacidade
para propor solugdes inovadoras.

O Jogo do Patriménio representa uma proposta metodoldgica inovadora ao integrar principios da gamificagao
ao ensino de Arquitetura e Urbanismo, configurando-se como uma inovagado em processos, conforme define
o Manual de Oslo, gerando valor aos processos de ensino-aprendizagem. Seus resultados indicam que
metodologias ativas sdo capazes néo apenas de engajar os estudantes, mas também de promover uma
educagdo mais contextualizada, sensivel as especificidades locais e potencialmente mais inclusiva. Os
achados dialogam com estudos como os de Hamari et al. (2014), que destacam os efeitos positivos da
gamificacdo no engajamento e na motivagdo dos estudantes, e de Zichermann e Cunningham (2011), que
enfatizam o potencial dessas estratégias para tornar o aprendizado mais significativo e duradouro.

Além disso, a ferramenta contribui para a valorizagdo do patriménio arquitetdnico junto a populacédo, ao
estimular o reconhecimento de bens culturais muitas vezes invisibilizados. Nos ultimos anos, observa-se em
sala de aula que os estudantes de Arquitetura e Urbanismo pouco (ou nada) frequentam o centro de Juiz de
Fora, principalmente em fungédo das dindmicas urbanas que criaram novos centros na cidade. Este jogo
também se configura como convite a um passeio arquitetdnico pelo patriménio da cidade, seja para os
estudantes locais ou para a maioria de novos habitantes que vém estudar nesta cidade eminentemente
universitaria.

Diante desse cenario, vislumbra-se a possibilidade de replicacdo e adaptagao do Jogo do Patrimdnio para
diferentes contextos locais e regionais, explorando o patriménio cultural e arquitetonico de outras cidades
brasileiras. A criagdo de uma versao digital da ferramenta permitird ampliar seu alcance, especialmente em
regides mais afastadas dos centros urbanos. Além disso, sua aplicagdo podera ser enriquecida por
abordagens interdisciplinares, incorporando tematicas especificas como urbanismo, sustentabilidade,
tecnologias construtivas e historia da cidade, entre outras.
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