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RESUMO

Este estudo sugere uma metodologia de ensino auxiliar ao processo de aprendizagem
estudantil ao curso de Arquitetura e Urbanismo, baseado no uso do jogo digital The
Sims 4 como uma ferramenta de experimentacao técnica, ludica, criativa e critica.
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ABSTRACT

This study suggests a teaching methodology to assist the student learning process in
the Architecture and Urbanism course, based on the use of the digital game The Sims
4 as a tool for technical, playful, creative and critical experimentation.
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1 INTRODUCAO

Com as atualizacdes das Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN) ocorrida em
2010, relativas ao Curso de Arquitetura e Urbanismo, entende-se que o desenvolvi-
mento das novas metodologias de ensino reflete as necessidades do novo perfil de
profissional de Arquitetura e Urbanismo (AU), porém ainda se faz necessaria uma
maneira de preparar gradual e sensivelmente o aluno ao processo de aprendiza-
gem de um ou mais softwares de modelagem espacial, a0 mesmo tempo em que
€ desenvolvido nele a visdo critica dos espacos. A conciliacdo entre o subjetivo
processo criativo e a habilidade técnica de representacdo digital — as quais deman-
dam constante pratica para aperfeicoamento, ndo foram processos coesos durante
minha graduacao, problematica que acabou por fragilizar outras vertentes do meu
desenvolvimento pessoal-académico.

A causa desta pesquisa voltou-se ao questionamento das metodologias de
ensino tradicionais e contemporaneas, junto a uma mudanca da visao pragmatica
desses métodos na graduagdo no curso de AU e mais precisamente o ofertado pela
Universidade Tiradentes (UNIT), que iniciei em 2015. O questionamento pessoal des-
tes metodos é tao importante quanto a sugestao de praticas inovadoras ao processo
de aprendizagem nas disciplinas de projeto arquiteténico, de maneira que objetivem
e potencializem um desenvolvimento mais autébnomo e fluido dos alunos no curso.

Este projeto de pesquisa teve como objetivo propor o jogo eletrénico The Sims
4 como metodo alternativo para apresentacédo das ferramentas de modelagem 3D
aos alunos calouros de AU do curso da UNIT, ao mesmo tempo em que o jogo atua
COmMo suporte no processo de percepcao espacial e experimentacao criativa destes
alunos. Tal experimentacdo foi o motivo principal desta pesquisa, baseada na apli-
cabilidade de jogos eletrdnicos na educacao, os quais sdo ferramentas potencializa-
doras da educacao auténoma, imersiva, sensorial e experimental. Fora realizado um
primeiro contato dos alunos calouros de AU com o jogo The Sims 4, institucionaliza-
do por meio do projeto de extensédo proposto em fevereiro de 2020, no formato de
oficina semanal, objetivando a promocao do jogo como método de iniciacdo destes
calouros a interface 3D, analise do espaco e criacdes arquitetdnicas.
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2 ARTE DE SER ARQUITETO E DE PROJETAR

Fazer Arquitetura ndo é um processo facil nem na teoria, nem na pratica. Citan-
do Lapa (2016 apud ZEVI, 1996, p.18) “[...] o carater essencial da arquitetura — o que a
distingue das outras atividades artisticas — esta no fato de agir como um vocabulario
tridimensional [...] em cujo interior o homem penetra e caminha’. Sobre o conceito
de Projeto de Arquitetura (PA), este pode ser definido como sendo uma unido entre
conceituacdo, planejamento e processos inventivos de um projeto de edificacdo e/
ou de ambientacdo, considerando aspectos historicos, sociais, culturais, econdmicos,
naturais e digitais (CAU-BR, 2016).

A Associacéo Brasileira de Ergonomia (ABERGO, 2020, on-line), conceitua a er-
gonomia como

[..] uma disciplina cientifica relacionada ao entendimento
das interacdes entre os seres humanos e outros elementos
ou sistemas, e a aplicacdo de teorias, principios, dados e
métodos a projetos a fim de otimizar o bem estar humano e o
desempenho global do sistema.

Ainda é dividida entre ergonomia fisica, cognitiva e organizacional. A ergono-
mia fisica esta relacionada “[...] as caracteristicas da anatomia humana, antropometria,
fisiologia e biomecanica em sua relacéo a atividade fisica” (ABERGO, 2020, on-line),
enquanto a ergonomia cognitiva

[..] refere-se aos processos mentais, tais como percepcao,
memoria, raciocinio e resposta motora conforme afetem as
interagcdes entre seres humanos e outros elementos de um
sistema [incluindo] o estudo da carga mental de trabalho,
tomada de decisdo, desempenho especializado, interacdo
homem computador, stress e treinamento conforme esses se
relacionem a projetos envolvendo seres humanos e sistemas.
(ABERGO, 2020, on-line).

Sobre a criatividade, termo esse tdo subjetivo e a0 mesmo tempo tao relacionado
aos Arquitetos e Urbanistas, Murilo Gun em seu video intitulado Criatividade - A Base da
Inovacao, afirma que “[..] criatividade € a imaginacéo aplicada para resolver problemas’,
enquanto “[...] inovacao ¢ a criatividade emitindo nota fiscal’, referindo-se a capacidade na-
tural de imaginar (criatividade) e a producao de resultados com base nessas novas ideias
(inovagéo). Sobre a discussdo acerca do entendimento da criatividade como um dom ou
habilidade, Gun (2014, p.12) cita Maslow: [...] © homem criativo ndo € um homem comum
ao qual se acrescentou algo. O homem criativo € 0 homem comum do qual nada se tirou”.

Pode-se entender da obra de Harris e Yee (2011), que € comum ao estudante e
profissional de arquitetura, ao longo do processo projetual, encontrarem problemas
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que envolvem uma série de variaveis, dificultando o processo de tomada de decisdes
e visdo de solucdes alternativas a estes problemas. Além disso, muitos dos aspectos
relativos ao projeto sdo de natureza subjetiva, como por exemplo, a criacdo de um
espaco bem ventilado ou uma cozinha espacosa. O que pode ser entendido como
um espaco de grandes proporcdes ou de adequado conforto ambiental?

Somente os conhecimentos técnicos aliados a experiéncia pratica do arquite-
to podem responder essas questdes e estabelecer um modelo de Arquitetura con-
fortavel. Os mesmos autores explicam ainda que “[...] séo situacdes que envolvem
muitas informacdes [...] [e] que apresentam caracteristicas subjetivas [...], por outro,
a matematica classica e a estatistica trabalham com informacdes bem definidas”
(HARRIS; YEE (2011, p.11).

Constata-se que ndo ha um unico método no processo projetual, quanto mais
se explora e desenvolve essa habilidade criativa e subjetiva, mais se estrutura a indi-
vidualidade desse estudante ou profissional de Arquitetura, o desenho é uma forma
de registro e ponto de partida para ampliar a reflexdo em seus projetos, sedimentan-
do seus conhecimentos técnicos e subjetivos. A depender do modo de informacéo,
este pode influenciar a formacédo do senso critico projetual, impactando diretamen-
te nesse processo criativo-técnico, ndo somente quanto a linguagem adotada, mas
principalmente na qualidade de informac¢des que serédo representadas.

21 FORMACAO DO ARQUITETO E URBANISTA

Segundo o Conselho de Arquitetura e Urbanismo do Brasil (CAU-BR) a forma-
¢do do arquiteto urbanista na atualidade envolve desafios cada vez mais abrangentes,
sendo regulamentada porque, sem a formacédo adequada, as decisdes desses profis-
sionais podem gerar sérios riscos e até mesmo desastres para a sociedade, configu-
rando o ensino de AU como sendo generalista.

As Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN) descrevem detalnadamente as inu-
meras competéncias e habilidades que devem ser desenvolvidas € que caracterizam
as atribuicdes dos futuros profissionais. As DCN aprovadas pelo Conselho Nacional
de Educacado (CNE) tém sido utilizadas, desde 2006, como parametros obrigatorios a
elaboracado de propostas de ensino, avaliacdo e validacdo dos cursos de AU no Brasil.
Presente também nas DCN sdo os conteudos técnicos, competéncias e habilidades
que devem ser desenvolvidas e que integram a formacéo do arquiteto e urbanista; de
acordo com o paragrafo 2, secdo XlII do Texto da Revisdo das DCN em AU, produzido
pelo CAU-BR em 2018, o Projeto Pedagogico do Curso (PPC) devera incluir:

As tecnologias de informacdo e comunicacédo (TIC) devem
compor processo de ensino-aprendizagem possibilitando
a execucao do projeto pedagogico do curso, viabilizando a
acessibilidade digital e comunicacional e a interatividade entre
docentes, discentes, assegurando O acesso a materiais ou
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recursos didaticos proporcionando experiéncias diferenciadas
de aprendizagem baseadas em seu uso. (CAU-BR, 2018, p. 3).

O curso de AU aproxima-se cada vez mais a pratica dos escritorios de arquitetura
com a implantacao do Building Information Modeling (BIM), uma metodologia surgida
na década de 1990, para gerenciar a base do projeto de construcéo e os dados do pro-
jeto em formato digital ao longo do ciclo de vida, da constru¢do, um avango dos sof-
twares empregados desde a década de 1960 com os chamados softwares de Desenho
Assistido por Computador, termo em inglés para Computer Aided Design (CAD).

S&o mais comumente utilizados nos cursos de AU os programas AutoCAD, Revit
e SketchUp e sobre estes, o Censo do CAU-BR de 2015 registra como os softwares
com maior uso pelos profissionais com 86% da producao arquitetdnica no pais. O
decreto n? 9.377, de maio de 2018, definiu como estratégia nacional o uso da platafor-
ma BIM como um sistema obrigatorio para a contratacdo de servicos de Arquitetura,
Urbanismo e complementares pelo Governo Federal.

O curso de AU da UNIT, atualmente regulamentado pela Portaria MEC/SESU
n2 876 de 12/07/2010, é oferecido em 10 (dez) semestres, turno matutino e noturno,
ofertando 120 (cento e vinte) vagas em cada vestibular semestral. O curriculo de
numero 2161 esta estruturado seguindo as DCN, o Projeto Pedagogico Institucio-
nal (PPI-UNIT) e atende ao Plano de Desenvolvimento Institucional (PDI-UNIT). As
disciplinas inseridas na estrutura curricular de formacao geral utilizam-se das Tec-
nologias da Informacao e Comunicacéo (TIC), adaptando-se ao principio da autoa-
prendizagem, por meio de ferramentas tecnologicas facilitadoras da construcéo do
conhecimento, além de estarem constantemente presentes no Plano Pedagogico
do Curso (PPC) AU e suas atualizacdes.

2.2 O JOVEM, A ARQUITETURA E SEUS ANSEIOS

A nivel local, foi realizada uma pesquisa on-line, buscando entender melhor a
realidade do estudante de AU de Sergipe, sendo esta respondida por 54 estudantes e
profissionais da area. Quando perguntados se ja haviam experienciado algum problema
ou frustracdo durante a graduacédo, percebeu-se que 92,6% dos entrevistados respon-
deram positivo para a pergunta, citando questdes como dificuldade de conciliar o pro-
cesso criativo com o prazo de entrega académica, medo e sensacao de desqualificacdo
para com o mercado de trabalho e frustracdo generalizada que se torna autodestrutiva.

Quando perguntados acerca da utilizacdo de algum software de producao es-
pacial especifico para Arquitetura, 88,9% os entrevistados responderam que fazem
uso de pelo menos uma ferramenta de modelagem, o que pode ser entendido como
uma maneira dos mesmos adaptarem-se as exigéncias técnicas de desenho pelo
mercado de trabalho e demandas académicas, anteriomente descritas neste estudo.

Entende-se por meio do Grafico 1, o software de producdo mais utilizado pelos
entrevistados é o AutoCAD, apresentando um processo de aprendizagem apontado
como leve durante o curso, porém, ainda, necessitando buscar um maior aprofun-
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damento por meio de cursos além da disciplina ofertada no curso pela Universidade.
O Revit, baseado na modelagem BIM, o qual € atualmente o programa adotado para
ensino nas disciplinas de Expressdao Grafica na UNIT, apresenta-se como o software
de menor difusdo (com os menores percentuais gerais de adesao) entre os entrevista-
dos, destacando-se também a busca de maior conhecimento da plataforma por meio
de cursos terceirizados.

Grafico 1 — Dominio dos softwares de modelagem pelos alunos e profissionais entrevistados
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Fonte: Autora (maio 2020).

De uma maneira geral, entende-se que ha a necessidade de facilitar e efetivar o
processo de aprendizagem das ferramentas de producdo espacial, além de propor ma-
neiras que possibilitem maior experimentacdo dessas e de outras alternativas, pois essa,
ndo necessariamente esta relacionada aos rigorosos programas de modelagem espacial,
traduz-se numa alternativa de preparar tais estudantes para as futuras necessidades aca-
démicas e profissionais, a0 mesmo tempo em que promove desenvolvimento do proces-
so criativo de cada aluno e o prepara para os demais desafios de sua jornada académica.

Para Mattar (2010), os jovens nascidos na virada do milénio, também chamados
de nativos digitais ou millenials, sS40 0s Novos usuarios e agentes modificadores das
diversas multimidias digitais, com as quais estes millenials apresentam contato natu-
ral, sendo assim capazes de modificar ndo s6 comportamento do ser humano, como
sua educacdo. Os millenials sdo responsaveis pelas modernizacdes nos campos da
Comunicacao e da Educacédo seculares e devido a esta mudanca social, evidencia-se
a urgéncia de uma transformacao no sistema pedagogico das IES.

Em seu texto, Coelho (2012) destaca a importancia dos jogos com potencial
educativo, os quais apresentam-se como uma ferramenta de ensino interdisciplinar
baseado em simulacdes, reflexdes, exploracdo ou ainda aprendizado inconsciente.
Em sua palestra da TEDxTalks, Murilo Gun (2019) reflete que, devido a abundante
quantidade de informacéao, principalmente devido ao avanco da tecnologia, os pro-
cessos de aprendizagem passam por potencializacéo e digitalizacéo, tornando alunos
autodidatas protagonistas da propria aprendizagem.
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Um estudo realizado pela National Survey of Student Engagement (NSSE) da
Universidade de Indiana (EUA) concluiu que o curso de AU é o que mais demanda
horas de estudo, superando cursos como Direito (colocado em 652 posicédo) e Medici-
na (282 posicdo), por exemplo. De acordo com a pesquisa, académicos de AU (desde
0s semestres iniciais até os finais) dedicam uma média de 22,2 horas por semana aos
estudos (que incluem leitura, escrita, trabalhos manuais e de estudio), representando
2,5 horas a mais do que qualquer outro curso. Tais dados refletem e apresentam uma
experiéncia cansativa e estressante ao curso de AU, comprovadamente, afetando os
académicos deste curso a nivel mental e fisico, principalmente, por motivos relativos
a somatizacdo das pequenas pressdes e demandas vividas durante esta graduacao.

Uma pesquisa realizada nos Estados Unidos com 1.007 respondentes acerca
do estresse relacionado aos jogos eletronicos aponta que, dentre os 10 jogos mais
relatados, o The Sims 4 (TS4) apresenta-se como o que melhor pode aliviar niveis de
estresse causados pelo cotidiano nos seus jogadores. Pode-se entdo entender que
a utilizacdo dos jogos da franquia The Sims, em especial o TS4, configura seu uso
como ferramenta de desenvolvimento criativo desprendida da pressao académica
por resultados e cumprimento de prazos, possibilitando lazer e experimentacao cria-
tiva ao seu jogador. Na proxima secado, abordamos o potencial do jogo TS4 néo so
como uma maneira de aliviar tensdes estudantis, mas como uma ferramenta ludica e
educativa na formacao académica do Arquiteto e Urbanista.

3 THE SIMS - TS

O jogo de simulacédo TS € um jogo eletronico em duas e trés dimensdes, pro-
duzido pelo designer Will Wright e desenvolvido pela Electronic Arts Inc (EA) e Maxis
Studios (MS), para ser utilizado em plataformas digitais de computador, consoles e
smartphones. Entre os lancamentos dos jogos principais da franquia — TS1, TS2, TS3
e TS4, existem os lancamentos das expansdes e pacotes de objetos, que possibilitam
maiores possibilidades e aprofundamento na simulacdo do jogo base, como novas
possibilidades construtivas baseadas em inspiracdes de tipologias arquitetdnicas re-
ais, possibilitando uma simulacdo mais fidedigna as diferentes arquiteturas locais.

Em todas as versdes da franquia TS, é possivel aos jogadores criarem seus pro-
prios personagens, conhecidos como Sims, moldando ndo so seus tragcos estéticos,
como tracos de sua personalidade e estilo de vida. Apesar de ndo possuir regras e
permitir ao jogador um mundo livre para tomada de decisdes, o TS determina a ma-
nutencdo das necessidades basicas dos seus Sims, variaveis conhecidas pelo termo
Moodiets, as quais exprimem diversas sensacdes humanas. Entre elas, o moodlet rela-
tivo ao ambiente é dependente da qualidade do ambiente ao qual estdo inseridos os
Sims; da mesma maneira em que um espaco real pode proporcionar bem ou mal-es-
tar aos seus Sims, a depender da qualidade de seu acabamento e conforto ambiental.

No TS, encontra-se também o fator limitante da ergonomia fisica, citada ante-
riormente como parte essencial de um projeto arquitetdnico. Por ser uma simulacédo
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utopica de um mundo real, podemos assumir a criagdo do termo ergonomia digital,
referente a insercédo destes conceitos do mundo digital nas condicdes simulaveis do
TS4. A ergonomia digital do TS4 é ficticia; ndo existem parametros de medidas nu-
meéricas ao jogo, porém o posicionamento de objetos e construcdes baseiam-se em
medidas visuais e sensoriais do repertorio do jogador.

De uma maneira geral, 0 jogo proporciona aos seus usuarios diversas possibili-
dades construtivas reais em condi¢des utopicas, incentivando a criatividade e senso
de antropometria e ergonomia digital e real, além da visualizacdo representativa em
Arquitetura, a qual pode também ser relacionada aos conceitos de ergonomia cog-
nitiva. Nesse contexto, a saga TS, permitiu que arquitetos, engenheiros, designers e
gamers pudessem fazer uso de seus recursos para por em pratica conhecimentos da
area de construcdo e design, assim como fazem ao utilizar as plataformas em 2D, 3D
e BIM, utilizadas largamente no mercado de trabalho destes profissionais.

Assim, € possivel entender a importancia do processo criativo e como este se tra-
duz numa ferramenta-guia para a producao de melhores espacos dentro do sistema do
TS4, o qual torna-se uma ferramenta de preparacdo ao manuseio de alguma ferramenta
de producao digital desenvolvida para uso especifico dos profissionais em arquitetura e
urbanismo e areas correlatas. Assim sendo, foi elaborado uma metodologia de pesquisa-
-acao sob a forma de Projeto de Extensdo, com a participacédo de alunos voluntarios do
curso de AU da UNIT, o qual testasse tal potencial ludico e educacional do jogo.

O Projeto de Extensao - The Sims 4 (PTS4): Ferramenta educacional no curso
de Arquitetura e Urbanismo da UNIT, elaborado em marco de 2020, propunha a uti-
lizacdo do jogo TS4 como suporte para percepcao inicial dos alunos sobre os condi-
cionantes do espaco arquiteténico residencial, de forma a promover uma experién-
cia ludica e sensorial, utilizando as ferramentas e recursos disponiveis do jogo. Seu
publico alvo eram os alunos calouros do curso de arquitetura e urbanismo da UNIT,
que dominassem ou ndo o TS4. O projeto também contou com a orientacdo da Pro-
fessora Arquiteta e Urbanista, Designer de Interiores Dayse Araujo Lapa. A metodolo-
gia previu encontros semanais de 2 horas, com os alunos-participantes, viabilizando
atividades as quais os alunos pudessem desenvolver um conjunto de simula¢des no
TS4, visando o desenvolvimento das competéncias espaciais, utilizando os conceitos
introdutdrios de ergonomia e antropometria.

Dentre os mais de 20 alunos que se interessaram pela ideia do PTS4, apenas
4 estiveram presentes durante o desenvolvimento e aplicacdo do mesmo. Das 4
voluntarias, 3 eram alunas calouras e 1 aluna cursava o terceiro semestre da gradu-
acdo; metade das voluntarias realizavam o primeiro contato com o TS4, enquanto
outra metade possuia conhecimento prévio do jogo. Metade delas optaram por re-
produzir um espaco existente e outra metade, criar seu proprio projeto, sem mo-
delos analogos. Das 4 alunas, apenas 1 delas possuia conhecimento basico de um
software de producdo espacial. Dentre as dificuldades relatadas pelas voluntarias,
estdo a dificuldade de reproduzir uma escala real no ambiente virtual de maneira
esteticamente agradavel, analise de pardmetros antropomeétricos e ergonémicos e
maximizar a funcionalidade desses espacos.
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Na Figura 1 esta exposto os projetos iniciais e finais da voluntaria D, a qual apre-
sentou desempenho excelente ao longo do projeto de extensdo. Alguns dos projetos
nao foram finalizados a tempo da mudanca de comportamento social devido a pan-
demia do Covid-19, porém foram acompanhados sempre que possiveis e desenvolvi-
dos de maneira independente do PTS4.

Figura 1 — Projeto inicial (& esquerda) e final (& direita) da voluntaria D
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Fonte: Voluntaria D (maio 2020).

4 DIRETRIZES E CONSIDERAGOES FINAIS

Por meio deste estudo, foi possivel apresentar o jogo eletronico TS4, o qual pos-
sui potencial didatico e possibilita a exploracdo da comunicacéo eletrdnica baseada
em praticas interativas, sendo possivel entdo sugerir, no curso de AU da UNIT, o jogo
TS4 como método auxiliar de ensino-aprendizagem das habilidades de analise espa-
cial e manuseio de ferramentas de producéo digitais. Foram apresentadas, também,
as vantagens da experimentacdo técnica e criativa por meio do apelo ludico do jogo
e como esta metodologia de educacdo em primeira pessoa maximiza as informacgdes
arquitetdnicas aprendidas e ainda insere no cotidiano dos alunos de AU as ferramen-
tas digitais para producao espacial, tornando estes alunos tanto protagonistas do pro-
prio conhecimento, quanto tecnicamente mais desenvoltos.

A proposta de inserir o TS4 na graduacdo do arquiteto e urbanista ndo visa
a substituicdo de outros programas nem meétodos de ensino-aprendizagem, mas a
criacdo e estruturacdo de uma oficina como atividades complementares no curso de
AU, voltada aos alunos calouros do curso. Estruturei, ver Figura 2, uma proposta de
oficina baseada na minha experiéncia pessoal com as voluntarias do PTS4 e os resul-
tados obtidos durante esse primeiro contato das alunas com o jogo, de tal maneira
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que essa proposta possa ser colocada em pratica, desta vez, com mais voluntarios e

acompanhamentos mais efetivos.

Figura 2 - Estruturacdo de uma oficina de experimentacdo com o TS4
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Fonte: Autora (junho 2020).
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Finalizo este trabalho contente com as discussdes apresentadas neste estudo e
com um olhar promissor quanto ao planejamento futuro na educacdo dos novos ar-
quitetos e urbanistas. Destaco, também, que a mudanca dos paradigmas académicos
e sociais descritas neste trabalho foram nao so propostas, mas vivenciadas por mim
durante esta busca pelo aprendizado, ampliando o conhecimento das vantagens da
aplicagdo do jogo TS4 como ferramenta de producgéo arquitetonica digital na educa-
cdo académica dos arquitetos e urbanistas.
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