
JOGOS PARA APRENDER ARQUITETURA 

Resumo 

A proposta pedagógica propôs a criação de jogos de tabuleiro como design de interação, que 
permita a fixação de conteúdos e a transmissão de conhecimentos sobre história da 
arquitetura ,para uso em sala de aula e para atividades futuras e extensão cultural `a comunidade 
externa à Universidade. Ela foi realizada em dois semestres de 2017, no primeiro para turmas de 
4° e 5° na disciplina de Teoria e História da Arquitetura III, que abrangia do Renascimento ao 
Neoclássico Europeu; e no segundo semestre na disciplina e História da Arquitetura Brasileira 
para as turmas de 7° e 8° semestre na Unidade Indianópolis da UNIP (Universidade Paulista). O 
resultado foram dez jogos de tabuleiro de diversos formatos.


Palavras-chave: Jogos Ensino Arquitetura Vernacular Brasileira 

Introdução 

Tendo em vista o formato proposto para a apresentação, esclareço que a proposta 

pedagógica se desenvolveu em dois semestres de 2017 em duas turmas distintas, com o 

mesmo objeto. em duas disciplinas também distintas, ambas de teoria e história da 

arquitetura. Estou enviando em sequência temporal. Para História da Arquitetura 

Brasileira a proposta se repetiu no segundo semestre de 2018. 
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Ementa  

01 - Primeiro Semestre de 2017 - THAU 3 - Teoria e História da Arquitetura III - 36 alunos 

Turmas 3° e 4° semestres 

Estudo e análise da produção arquitetônica e do espaço urbano do séc XV ao início do 

século XIX, segundo seus condicionantes culturais, construtivos, sócio-econômicos, e 

estéticos. Interpretação e análise crítica do espaço arquitetônico e urbano, das formas e 

das funções dos edifícios desta época e das relações entre público e privado. 

Objeto 

Fazer um quebra-cabeça sobre arquitetura de um edifício. 

Objetivos  

O objetivo do jogo é ensinar através de um edifício selecionado, do período entre o 

Renascimento e a o Neo-clássico, as características do estilo do edifício. 

Poderão ser usados edifícios dos estilos Renascentista, Maneirista, Barroco, Rococó e 

Neo-clássico. 

O princípio do jogo é que de alguma maneira consiga-se mostrar os elementos formais  

de linguagem de composição de arquitetura em sua fachada principal que caracterizam o 

estilo do período em que foi construído. 

Metodologia 

Poderão ser usados edifícios dos estilos Renascentista, Maneirista, Barroco, Rococó e 

Neo-clássico. 

Primeira etapa - escolha do edifício: Cada equipe apresenta proposta de trabalho com 3 

edifícios para escolha do mais adequado para a proposta pelo professor. 
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Segunda etapa - do desenvolvimento do jogo: Para que possam ser bem compreendidos 

os elementos d linguagem de arquitetura da fachada, dependendo do edifício selecionado 

podem ser feitas as partes do quebra-cabeça com os elementos característicos (colunas, 

frontões, cornijas, etc.) ou um desenho sobre o edifício que ressalte estes elementos e se 

sobreponha ao quebra-cabeça, nominado-os.  

Para isso devem ser usadas imagens sem perspectiva de fachadas do edifício. 

Padrões do jogo: A caixa deverá ter 5 cm de altura por 20cm de largura e 31 cm de 

comprimento como padrão.  

Alguns jogos poderão ter caixa maior se necessário, mas começamos com este padrão, 

Na tampa da caixa deve ser colocada uma foto do edifício no contexto em que ele se situa   

na cidade ou no campo, para mostrar sua inserção na paisagem e sua relação com os 

edifícios em volta, 

Dentro haverão como itens obrigatórios: 

1 - O quebra-cabeça com a fachada do edifício - Nele, de acordo com o edifício teremos 

já as partes que o compõe e definem seu estilo recortadas para formar  o quebra-cabeça. 

2 - Uma outra possibilidade é termos um desenho feito sobre a foto da fachada do edifício 

que ressalte s elementos que o compõe e definem seu estilo, e os explique como itens da 

“linguagem formal” do estilo em que foi construído. 

Este desenho deve ser feito com papel vegetal sobre o desenho da fachada e depois 

fotocopiado e colocado no jogo com as mesmas dimensões do desenho do quebra-

cabeça, 

3 - Deverá haver um texto que fale do edifício e sua história com: 

- data de construção 

- Arquiteto responsável pelo projeto (ou construtor) 
- História breve do uso do edifício até hoje. 
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- Planta em escala (do tamanho do quebra-cabeça e se maior dobrada no tamanho dele 

para caber na caixa. 
- Explicação sobre o estilo do edifício e suas características. 

4 - 4 fotos do interior do edifício em 4 pranchas com legenda de o que está sendo 

mostrado. 

5 - As regras de como se joga esse jogo de modo a aprender mais sobre arquitetura. 

6 - Nome, RA e turma dos alunos da equipe na parte de baixo da caixa: 
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Resultados 

Foram 6 equipes que na maioria fizeram quebra-cabeças e uma que por opção se propôs 

um jogo mais complexo, um Banco Imobiliário de Estilos do período estudado na 

disciplina. 

Primeiramente o quebra-cabeça criado sobre a fachada da Basílica de Santa Maria Maior 

de Veneza, projeto de Andrea Palladio. A equipe optou por separar as colunas, a cúpula, 

os frontões, de maneira bidimensional mas com relevo, com placa de gesso, conforme se 

vê nas três imagens abaixo. Faltaram as informações para explicar o que eram os 

elementos que foram escolhidos como peças do quebra-cabeça. 

Caixa do quebra-cabeça da Basílica de San Giorgio Magiori. Foto: César Sartorelli 
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Montando quebra-cabeça da Basílica de San Giorgio Magiori. Foto: César Sartorelli 

Montagem final quebra-cabeça da Basílica de San Giorgio Magiori. Foto: César Sartorelli 
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Um segundo jogo de destaque foi o Banco Imobiliário de estilos onde se adquiriram 

edifícios representativos do Renascimento, Maneirismo, Barroco, Rococó e Neoclássico, 

com bom design, acabamento e jogabilidade (experiências do jogador durante o jogo): 
 

.Banco Imobiliário de estilos, visão geral. Foto: César Sartorelli 
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.Banco Imobiliário de estilos, regras. Foto: César Sartorelli 
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Como primeiro resultado da proposta de jogos observou-se que houve uma certa 

dificuldade em relacionar conteúdo do curso e o processo de jogar. Porém quando 

apresentados para os outros alunos, fizeram sucesso no evento anual Semana de 

Arquitetura em 24 de outubro de 2017. 

.Semana de Arquitetura, jogando o quebra-cabeça da Basílica de São Pedro. Foto: César Sartorelli 

Ementa 

02 - Segundo semestre de 2017 - História da Arquitetura Brasileira - 26 alunos 

Estudo e reflexão sobre a produção do espaço arquitetônico e da cidade brasileira, do 

período do descobrimento, século XVI, ao século XXI. 

Objeto 

Fazer um jogo para ensinar história da arquitetura brasileira. 
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Objetivos  

Nessa segunda proposta o objetivo do jogo é ensinar através de um edifício selecionado 

de arquitetura vernacular do bairro em que os alunos residiam.  

Fazer um jogo trabalhando com a pesquisa dos sobrados e casas de bairro. O objetivo do 

jogo é ensinar através deste as características de estilo de arquitetura nele presentes. 

Poderão ser usados edifícios dos estilos eclético, art decô, art nouveau, modernismo e 

vernacular. 

O princípio do jogo é que de alguma maneira consiga-se mostrar os elementos formais  

de linguagem de composição de arquitetura em sua fachada principal, que caracterizam o 

estilo, ou mistura de estilos do período em que foi construído. 

Metodologia 

Numa primeira etapa foram levantados individualmente pelos alunos fotos de sobrados ou 

casas do bairro que lhe chamassem a atenção, posteriormente foram feitos exercícios de 

desenho das fachadas sobre os elementos de composição de linguagem de arquitetura 

em traço e de dados como cromatismo, materiais de revestimento, história do edificio 

Casa eclética de bairro, elementos de composição da fachada. Foto: César Sartorelli 
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Detalhes dos elementos de composição. Foto: César Sartorelli 

Segunda etapa - escolha do edifício 

Cada equipe apresenta proposta de jogo, que pode ser de memória, de 7 erros, de 

tabuleiro com cartas e dados, ou outro qualquer, com 1 ou mais edifícios, de acordo com 

os objetivos do jogo. 

Terceira etapa - do desenvolvimento do jogo. 

A ideia do jogo é que de alguma maneira consiga-se mostrar os elementos formais que 

caracterizam o estilo do período. 

Para isso pode-se, dependendo da casa (s)/sobrado (s)selecionado serem trabalhados os 

elementos característicos com instruções que expliquem o seu funcionamento. 

Para isso devem ser usadas imagens de fachadas das casas/sobrados. 
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Orientações 

Serão dadas orientações aos grupos durante 20 minutos das aulas em dois turnos com 5 

minutos para cada grupo. 

Padrões do jogo 

A caixa deverá ter 3 cm de altura por 20cm de largura e 31 cm de comprimento como 

padrão em papelão ou material leve. 

Alguns jogos poderão ter caixa maior se necessário, mas começamos com este padrão, 

Na tampa da caixa deve ser colocada uma foto da casa/sobrado no contexto em que ele 

se situa na cidade, para mostrar sua inserção na paisagem e sua relação com os edifícios 

em volta, 

Dentro haverão como itens obrigatórios: 

1 - O jogo em si - Nele, de acordo com a casa (s) / sobrado (s) teremos já as partes que o 

compõe e definem seu estilo recortadas para formar  o quebra-cabeça. Pode ser em 

recorte de imã, papelão, etc, Sempre de acordo com a tipologia do jogo proposto. 

2 - Deverá haver um texto que fale do edifício e sua história com: 

data de construção 

Arquiteto responsável pelo projeto (ou construtor) 

História breve do uso do edifício até hoje reformas. 

Planta em escala (do tamanho do quebra-cabeça e se maior dobrada no tamanho dele 

para caber na caixa. 

Explicação sobre o estilo do edifício e suas características. 

Quem morou nele? 

Estas informações devem entrar deu maneira lúdica no jogo, que seria o melhor método. 

3 - As regras de como se joga esse jogo de modo a aprender mais sobre arquitetura. 
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Abaixo modelo de caixa.  1

Resultados 

Tendo em vista o número de alunos @ da classe e a liberdade de escolha do tipo de jogos 

que serviram como base para a elaboração dos jogos de arquitetura tivemos como 

resultado os jogos denominados: “Rouba-monte Arquitetura Neocolonial”, “casarão na 

Pompeia”, “Banco Imobiliário Casas Brasileiras”, “Ecletismo no Rio de Janeiro”, “Que 

Fachadas sou eu”, “Quebra cabeças Museu Imperial de Petrópolis”, “Jogo da Memória Art 

Nouveau”. Infelizmente as exigências para inscrição impedem de mostrar todos os jogos. 

Eles foram muito mais eficientes na capacidade de ensinar sobre arquitetura brasileira e 

com melhor acabamento final. Abaixo vemos o “rouba monte de estilo neocolonial” que 

chegou a um excelente resultado: 

 

Rouba-monte Arquitetura Neocolonial, vista geral. Foto: César Sartorelli 

 

 igual à proposta do primeiro semestre.1
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Rouba-monte Arquitetura Neocolonial, explicando o estilo. Foto: César Sartorelli 
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Anexos I e II - Lista de alunos das classes e turmas onde se efetivou a proposta 

para comprar atendimento ao item 4.1. 

1° Semestre THAU 3 - 36 alunos 
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2° Semestre HAB - 26 alunos 
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