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Resumo
efletir sobre melhorias da qualidade do edificio construido implica
estudos que aprofundem as questdes relacionadas ao processo de
projetar.Muitas s8o as exigéncias que se aplicam ao projeto
arquitetbnico. Partindo dessa premissa, esta pesquisa apresenta a
criagdo de uma ferramenta de apoio ao processo de projeto com o olhar na questdo
da criatividade e da cognicdo, voltada para a etapa de criacdo.A tipologia escolhida
para o desenvolvimento da ferramenta foi o projeto escolar.A metodologia
considera uma abordagem qualitativa, apoiada em pesquisa tedrica relacionada a
cognic&o,ao processo de projetoe ao uso de jogos em processos criativos. O
formato escolhido é o de um jogo de tabuleiro com o apoio de cartas
representativas dos parametros de projeto, considerados essenciais a etapa do plano
de massas da arquitetura escolar. A pratica desse jogo demonstrou-se indicada para
essa fase ao criar um espago de discussdo motivador, descontraido, que favoreceu
as manifestag@es criativas, caracteristica almejada na fase inicial. Os resultados
trouxeram os primeiros esbocos de um projeto que incorporou conceitos
essenciais. Também se observou que a utilizagdo desse tipo de ferramenta pode
incrementar a qualidade do projeto e auxiliar no processo de formagao
universitaria a medida que direciona e foca as discussfes em assuntos essenciais
para a qualidade do edificio escolar.

Palavras-chave: Jogos. Processo de projeto. Cognicéo. Arquitetura escolar.

Abstract

Reflecting on improvements to the quality of the built environment implies the
development of studies that take a deeperview of the issues related to the design
process. Based on the premise that there are many requirements that apply to
architectural design, this studypresents the creation of a tool that aids the
architectural design process, focusing on creativity and cognition related to the
creation phase. The typologychosenisschool design. The methodologyuses a
qualitative approach, supported by theoreticalresearchrelated to cognition, the
design process, and the use of games in creative processes. The finalproduct of
thisresearchis a board game supported by cardsrepresenting the design
patternsthatwereconsideredessential to the mass plan stage of schoolarchitecture.
The practice of this game provedto be suitable for thisphase, creating a motivating
and relaxeddiscussion forum that can improve the creativityphase. The
resultsfound in thisstudy show, from the first sketches, the incorporation of
essentialconceptsrelated to a high performance schooldesign. An
additionalconclusionwasthat the use of thistype of tool can
improveprojectqualityasitguides the discussions and focusesthem on issuesthat are
seenasessential to the quality of school buildings.
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Introducao

Refletir sobre melhorias da qualidade do edificio construido implica necessariamente aprofundar as questfes
relacionadas ao processo de projetar em arquitetura. Os avangos tecnoldgicos e as mudangas sociais e
econdmicas, vividas ao longo das Ultimas décadas, alteraram diversos processos de trabalho, ndo sendo
diferente na area da arquitetura. Na pratica de pesquisa, muitos dos novos temas trouxeram uma abordagem
mais critica e especulativa a pesquisa em projeto, enquadrando as novas questdes de uma maneira diferente
das mais tradicionais, focadas em abordagens baseadas em evidéncias (LLYOD, 2017).

Muitas sdo as exigéncias que se aplicam ao projeto arquitetdnico, desde as inerentes a atividade ou uso da
edificacdo até os aspectos contextuais relacionados a sociedade (KOWALTOWSKI et al., 2006). Assim,
coloca-se a importancia de se refletir sobre novos métodos de apoio ao processo criativo.

Quando se discute o desempenho das equipes de projeto, pesquisadores sempre apontam para a necessidade
da compreensdo da cognicdo, especialmente durante o processo criativo. Os estudos na area da neurologia
continuam avancando sobre as questdes cognitivas do cérebro, buscando compreender como ocorre o
processamento das informacgdes por meio da percepgdo e das interacBes com o ambiente fisico, e do
raciocinio. Os saberes, habilidades e experiéncias também fazem parte desse processo (FLORIO, 2011).
Nessa perspectiva, a pesquisa interdisciplinar combina sinais dos estudos em projeto com a neurociéncia
cognitiva, o que pode ser um instrumento para testar diversas hipdteses de pesquisa para 0s estudos na area
de projeto (ALEXIOU et al., 2009).

Nesse contexto, o aprofundamento do conhecimento sobre as diversas e novas formas de apoio ao processo
de projeto em arquitetura, dando atencdo as questdes da cognicdo, da criatividade, da colaboracdo, da
organizacdo da informacg&o e da produtividade e gestdo das etapas, é essencial, pois vislumbra a melhoria da
qualidade do produto final. Sabe-se que o processo de projeto ndo é uma atividade linear (FLORIO, 2011;
LAWSON, 2011) e que 0 processo criativo arquitetdnico é uma atividade complexa que envolve multiplas
habilidades cognitivas e motoras. Cabe ao projetista ser capaz de traduzir, nos aspectos formal e funcional,
as necessidades impostas pelos agentes envolvidos no projeto (FERNANDES, 2017).

As equipes de planejamento e projeto necessitam tomar decisdes, o que significa que as discussfes devem
chegar a um consenso. Essas experiéncias colaborativas, que incluem diversas pessoas, usuarios,
especialistas, etc., com os mais variados conhecimentos e interesses, demandam que se encontrem métodos
que facilitem a dindmica do processo colaborativo (SANDERS; BRANDT; BINDER, 2010).

Nas pesquisas recentes, 0s apoios no formato de jogos atingiram os mais diversos grupos, incluindo ndo
somente 0s projetistas e usuarios, mas todos os agentes envolvidos (BRANDT; MESSETER; BINDER,
2008; BAPTISTA et al.,, 2016; FERNANDES, 2017). Experiéncias com aprendizado e com processo
colaborativo entre as equipes e profissionais envolvidos na projetacdo por meio de jogos indicam que essa é
uma ferramenta de grande interesse para todas as areas de estudo das ciéncias (CLARK; QIAN, 2016).

As caracteristicas dos jogos se revelam como um grande potencial para a resolucéo de problemas concretos,
e € disso que se vale a teoria da gameficacdo, que define esse conceito como o processo de utilizagdo de
pensamento de jogos e dindmicas para engajar audiéncias e resolver problemas (ALVES, 2014).

Esta pesquisa discute a criatividade ligada ao projeto arquitetdnico, induzida a partir de jogos de apoio, que
podem beneficiar o processo de projeto. O estudo do funcionamento do cérebro no processo criativo pode
fundamentar a aplicacdo desses jogos, indicando em quais etapas cognitivas elas podem oferecer
contribuicdo mais significativa, em uma reflexdo aprofundada que relaciona projeto, criacdo, cognicdo e
ferramentas de apoio (Figura 1). Observa-se que, desde o inicio do processo, cognicdo e ideagdo caminham
juntas, interagindo ao longo de toda a etapa criativa.

Figura 1 - Processo de projeto e cognicao
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Fonte: adaptado de Lloyd, Lawson e Scott (1995).
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O processo cognitivo voltado as questdes de criatividade esta relacionado as diversas etapas do processo de
projeto e a aquisicdo do conhecimento, na busca das melhores solu¢fes para o problema estabelecido em
cada uma das etapas. Tais etapas incluem a formulacdo do problema, a geracdo da solugdo propriamente dita
e 0 gerenciamento do processo como um todo (CROSS, 2001). Desse modo, cabe explorar diversas e novas
formas de apoio a essas etapas do processo de projeto em arquitetura.

Apresenta-se neste artigo a criacdo de uma ferramenta de apoio que ofereca colaboragédo ao processo com o
olhar na questdo da criatividade e da cognicéo e testa-la na fase de criagdo do projeto arquitetdnico. A
tipologia escolhida para a ferramenta em questdo foi o projeto escolar. Essa escolha se justifica dada a
importancia social das escolas e o carater complexo que seu projeto recebe, principalmente em fungédo da
ampla variedade de usuarios desse tipo de edificio e da dinamica dos aspectos pedagodgicos, em constante
mudanca e evolucdo. Assim, 0 jogo aqui proposto pretende subsidiar o desenvolvimento das primeiras ideias
do projeto escolar, na fase denominada plano de massas.

Fundamentacao tedrica: criatividade, processo de projeto e o
ambiente escolar

A concepcdo de uma nova ferramenta de apoio ao processo de projeto escolar voltada para a etapa inicial de
criacdo demandou estabelecer como referencial tedrico trés eixos:

(@) o plano de massas no processo de projeto em arquitetura;
(b) os conceitos da arquitetura escolar; e
(c) os jogos como dinamicas de apoio ao processo de projeto.

O primeiro eixo foi estudado com enfoque na obtengdo de uma definicdo do conceito de plano de massas,
nome usualmente atribuido a primeira elaboracdo e/ou a representacdo, ainda que esquematica, da ideia de
um projeto arquiteténico. O segundo pretendeu levantar os conceitos a que 0s profissionais deveriam atender
para o projeto de uma escola de alto padrdo de desempenho segundo a literatura sobre o tema. O terceiro
buscou dar um embasamento tedrico ao desenvolvimento do jogo piloto, de forma a contribuir com o
incremento da qualidade do processo de projeto dos profissionais.

Plano de massas no processo de projeto em arquitetura

A compreensdo do processo do projeto implica, inicialmente, entender que ele pode ocorrer de diversas
formas e por meio de inimeras possibilidades metodoldgicas, dependendo de como cada arquiteto organiza
suas ideias e as transforma em projetos concretos (KOWALTOWSKI et al., 2011).

A criatividade é o elemento-chave e permeia a atividade de projetar em todas as suas etapas. Apesar disso,
pesquisas sobre o processo criativo ainda ndo foram completamente mapeadas e esgotadas, o que justifica a
importancia de novos estudos para a aplicacdo de métodos de estimulo a criatividade diretamente no
processo de projeto arquitetdnico. Essa constatacdo se apoia na percepcao de que ha dificuldade em se fazer
uma generalizagdo do processo criativo, j& que sdo muitos os aspectos subjetivos, individuais e intuitivos
nele presentes (BIANCHI, 2008).

De forma simplificada, na maioria dos estudos e pesquisas, 0 processo de projeto compreende trés atividades
intelectuais basicas:

(a) andlise (etapa de programacéo na qual sdo coletadas informagdes que identifiquem os problemas a
serem solucionados e os pardmetros projetuais);

(b) sintese (etapa de geracdo de ideias para solucionar espacialmente os problemas levantados); e

(c) avaliacdo (etapa na qual as solucdes trazidas serdo testadas e avaliadas) (KOWALTOWSKI et al.,
2011).

As etapas iniciais sdo essenciais a0 processo criativo, pois é nesse momento que surgem, de forma
potencializada, as melhores solucfes para cada uma das problematicas enfrentadas, e tal fato pode justificar
a importancia do projeto colaborativo. Essa fase inicial compreende a leitura da problemética, mediante a
analise dos fatos coletados no programa arquiteténico e as primeiras propostas de sintese, que associam a
criatividade com as tomadas de decisdo, responsaveis pelas primeiras solucdes de organizagdo funcional,
formal, tecnolégica. Assim, 0 arquiteto processara e ordenara as informagdes recebidas para formar
conceitos, principios e referéncias (KOWALTOWSKI et al., 2011).
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Lawson (2011) destaca que esse momento de transicdo entre a etapa de analise e a etapa de sintese confere
um grande desafio ao projetista: as informagdes que, reunidas na etapa de analise, contribuirdo para que de
fato se possa chegar a uma proposta inicial de edificio. Esse € 0 momento do processo conhecido como
plano de massas, que constitui e configura as primeiras solugdes espaciais propostas e as representa de forma
grafica, traduzindo as informacdes coletadas na analise em conceitos fundamentais, os quais subsidiam o
desenvolvimento do projeto arquitetdnico.

O plano de massas traz consigo questdes que Ihe sdo proprias, pois se trata do primeiro modelo de expresséo
bidimensional ou volumétrica, um resultado grafico preliminar daquilo que se concluiu das pesquisas e
levantamentos. Para facilitar esse processo, nessa fase de plano de massas, a literatura sugere o uso de
magquetes ou modelos fisicos além dos desenhos, esquemas ou croquis analégicos ou digitais. Tais artefatos
funcionam tanto como canais de comunicacdo que expressam o resultado da etapa analitica do que se
imagina como futuro edificio, quanto como via de comunicacdo entre o arquiteto e o futuro cliente ou
usuario (KOWALTOWSKI et al., 2011; MARANGONI, 2011).

O desenvolvimento de um plano de massas necessita de uma etapa anterior de programacdo completa, que
levantara todos os fatos relacionados ao projeto. Para essa etapa, é essencial que sejam identificados os
conceitos que explicitem o problema a ser resolvido pelo projetista, ou seja, é necessario possuir conceitos
definidores da linha de pensamento inicial do arquiteto, para que se possam esbocar as primeiras ideias. E
importante colocar que entre o conceito e o0 plano de massas 0 que se estabelece ndo € uma relacdo de
referéncia, mas, sim, de didlogo (LEITE, 2000).

O plano de massas, além de ser uma forma de verificagdo de uma ideia, € a traducdo formal e visual de
conceitos elaborados mentalmente, ou seja, aquilo que foi levantado da etapa analitica e deve ser expresso
formalmente com um esboco inicial do futuro edificio. Ele confere, assim, uma base para discussédo de
propostas que permite a participagdo de outras pessoas indispensaveis ao processo (no caso das escolas, 0s
usuarios sdo pais, alunos, funcionarios, professores, etc.), e ndo somente os profissionais da area de
arquitetura (KOWALTOWSKI, 2011).

O conhecimento dos conceitos essenciais para oferecer uma experiéncia espacial adequada aos usuérios do
ambiente escolar atual é tarefa dos profissionais envolvidos com essa arquitetura. E 0 momento no qual o
arquiteto organiza esses conceitos de forma a elaborar o plano de massas é objeto de estudo da presente
pesquisa. Considera-se que 0 processo criativo associado a etapa de desenvolvimento do plano de massas
envolve uma série de processos mentais ligados a cognicéo, que pode ser subsidiado pelo uso de ferramentas
que ajudem na tomada de decisdo e na organizagdo dos conceitos-chave de desenvolvimento do projeto.

Conceitos da arquitetura escolar

A literatura sobre arquitetura escolar é bastante ampla e difundida, discutindo conceitos e partidos que as
escolas devem apresentar em funcdo das pedagogias atuais (SANOFF, 1994; DUDEK, 2007; AZEVEDO;
BASTOS; BLOWER, 2007; NAIR; FIELDING; LACKNEY, 2013; HILLE, 2011; DESIGN; FURNITURE;
DESIGN, 2010; WOOLNER, 2010; BARRETT et al., 2013, 2015; UCCI et al., 2015; OBLINGER, 2006;
BOYS, 2011; PLOTKA, 2016; SOUZA, 2018). A literatura demonstra a importancia em relacionar a
arquitetura com a pedagogia desde os primeiros esbogos. Também indica a complexidade trazida para a
tipologia escolar mediante duas quest@es principais:

(a) adindmica dessas pedagogias e a consequente necessidade de adaptagdo do espaco arquitetdnico; e

(b) a variedade dos tipos de usuarios (alunos, professores, funcionarios, pais e comunidade) com desejos e
necessidades bastante distintos.

Sanoff (2001), por exemplo, ao defender a influéncia que os espagos escolares possuem sobre o processo de
aprendizagem,trata de principios que devem ser adotados no projeto de todas as escolas, como ambientes
estimulantes, presenga de lugares para 0 ensino em grupo, conexao entre 0s espagos do interior com o
exterior, areas publicas incorporadas ao espaco escolar, seguranca, variedade espacial, interacdo com o
ambiente externo, flexibilidade, riqueza de recursos e ambientes ativos e passivos.

Hertzberger (1986) também reflete sobre as caracteristicas as quais 0 arquiteto deve se atentar ao projetar
uma escola para que o espaco permita que o aprendizado seja atrativo. Segundo ele, o projeto de escola deve
priorizar a fluidez de circulagdo em relagdo as fungdes de programa e deve possuir uma “rua educativa”,
espaco de confluéncia entre as salas e outros espagos educativos, como biblioteca, sala de informatica,
refeitorio, etc.
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A literatura traz ainda autores que estabeleceram pardmetros de projeto para que a experiéncia de
aprendizado seja enriquecida em seu ambiente de ensino. Espera-se que os espacos sejam flexiveis e
adaptaveis para diferentes tipos de modalidades de ensino, como ensino por tutoria, ensino por pesquisas e
de projetos, ensino pelo contato com a natureza ou brincadeiras (SOUZA, 2018). Um ambiente que possui
uma arquitetura estimulante permite que os alunos e outros usuarios tenham diferentes tipos de experiéncias
que colaborem com o aprendizado (PLOTKA, 2016). Segundo Design, Furniture e Design (2010), um bom
projeto de ambiente de ensino é fundamental para que a experiéncia do aprendizado seja completa e o prédio
da escola funcione como terceiro professor.

Observa-se que muitos sdo os conceitos indicados pela literatura como importantes para a arquitetura
escolar. Muitas dessas referéncias organizam esses conceitos no formato de pardmetros de projeto, ou seja,
utilizam a base tedrica de Alexander, Ishikawa e Silverstein(2013) para o desenvolvimento de uma
linguagem gréafica para a discussao de parametros escolares responsaveis pelas escolas consideradas de alto
padrdo de desempenho. Para facilitar a organizacdo dos conceitos, as principais referéncias foram
selecionadas e os parametros por elas apresentados organizados nos Quadros 1 a 3 (cada quadro apresenta 0s
parametros de uma das referéncias selecionadas).

Desenvolver bons projeto de arquitetura que levem em consideragdo todos esses principios que estdo sendo
discutidos significa valorizar o usuério e a comunidade. 1sso implica um processo projetual que esteja
comprometido com a qualidade arquitetnica final do edificio. Para o projetista, & importante compreender
como sdo as préticas que se desenvolvem dentro dos espagos de aprendizagem para que se possa facilitar a
realizacdo do projeto educacional.

E significativo destacar que ha peculiaridades de um projeto escolar em relagio a outras tipologias
arquitetonicas, exigindo-se do projetista atencdo a isso. Pode-se dar atengdo as experiéncias espaciais porque
elas refletem no processo de aprendizado dos estudantes, na adequagdo dos espacos as metodologias de
ensino, na incorporacdo de um carater expressivo (que pode ser obtido pela forma, material e integragdo
social e urbana), que criam significados as pessoas e a vizinhangca, e o atendimento as questdes e
especificacfes projetuais de conforto ambiental (térmico, acustico e visual), que configurem caracteristicas
fisicasfavoraveis para o desenvolvimento das fungdes da aprendizagem.

Assim, € dever do projetista ter acesso a esses conceitos e parametros essenciais para o projeto de uma
escola com alto nivel de desempenho.Considerando a complexidade da producdo desse tipo de edificio, ha a
dificuldade de criar uma base comum de discussdo de projeto de arquitetura escolar de alto desempenho, o
que aponta para o desenvolvimento, segundoDeliberador (2016), de ferramentas de projeto como um
facilitador tanto para as tomadas de decisdo quanto para o estimulo & criatividade para a solugdo dos
problemas colocados.

Jogos como dinamicas de apoio ao processo de projeto

O processo de projeto arquitetdnico traz dois principios importantes, que o tornam ainda mais complexo:

(&) com a tecnologia tornando-se parte importante do trabalho, o projeto ndo é mais apenas uma questao de
arquitetura e, assim, esse processo necessita de pessoas com diversas competéncias, o que significa
cooperacao e negociagcdo de muitos personagens, com diferentes conhecimentos e com a necessaria divisdo
de tarefas e responsabilidades; e

(b) o objeto muda constantemente, o que exige compreensdo das transformagdes das organizag0es fisicas
(HABRAKEN; GROSS, 1987; JOHANSSON et al., 2002).

Além disso, outras questfes atuais foram incluidas nos novos processos: 0 projeto e a tomada de decisdes
sdo um desafio crescente, com o aumento da complexidade dos conceitos de projeto e com o aumento da
pressao por se preservarem energia e 0s demais recursos ambientais (SARHAN; RUTHERFORD, 2009).
Isso significa queos profissionais envolvidos necessitam cada vez mais de ferramentas capazes de apoiar o
processo de projeto em suas mais diversas etapas. Essas ferramentas podem facilitar o trabalho dos
arquitetos, estimulando a participacao e a interagdo entre eles e com outros profissionais envolvidos, além de
permitirem a inclusdo de futuros usuarios, por meio de processos participativos (BRANDT, 2006).

Desde 0s anos 1990, um ndmero crescente de estudos vem sugerindo 0s jogos para colaborar nas relagfes
entre usuarios e projetistas. Essas experiéncias colaborativas que incluem diversas pessoas, ou seja, 0S
usuarios, 0s agentes, a equipe de projeto, os especialistas, etc., com as mais variadas experiéncias,
responsabilidades e interesses demandam que se encontrem ferramentasadequadas para engajar e envolver as
pessoas no processo colaborativo (SANDERS; BRADT; BINDER, 2010).
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Quadro 1 - Parametros de projeto da arquitetura escolar segundo Building Futures

Espacos inspiradores

Para aqueles que estudam, trabalham e visitam, os espag¢os devem fornecer
uma experiéncia que indique os principios e objetivos daquela escola. O
ambiente de aprendizagem deve ser um meio de ampliar o aprendizado.

Espagos flexiveis

Os espacos individuais e as configuracdes do edificio devem ser adaptaveis
para usos diversos no curto prazo, assim como no longo prazo. Eles devem
suportar a variagdo dos usos, da quantidade de usuarios e de leiaute.

Espagos que colaborem
comoensino e a
aprendizagem

O ambiente ndo deve constranger ou inibir a aprendizagem. Ele deve permitir
experiéncias e atividades diversas que incluam os diferentes tipos de
aprendizado. Além disso, ele deve aceitar as especificidades de cada
estudante.

Espagcos envolventes

Os espagos do ambiente escolar devem ser entendidos como pertencentes a
seus usuarios e a comunidade do entorno. O ambiente fisico deve estabelecer
uma efetiva conexdo com o contexto urbano local.

Fonte: adaptado de Building Futures (2004).

Quadro 2 - Parametros de projeto da arquitetura escolar segundo Nair, Fielding e Lackney (2013)

ensino e aprendizado

Salas de aula, ambientes de

Novas metodologias de ensino — diversas modalidades e
necessidades espaciais

Entrada convidativa

Identidade; acolhimento; significado na comunidade

Espagos de exposi¢do

Valorizacdo do aprendizado; elementos decorativos

armazenar materiais

Espagco individual para

Local para armazenar materiais pessoais — perto da &rea de estudo

Laboratdrios de ciéncias e artes | Trabalhos manuais; aprendizado ativo; infraestrutura necesséria

Avrte, masica e atuagéo

Espacos de exposicdo, apresentacao, areas de preparacao dessas
atividades

Avreas de educacio fisica

Atividades externas e internas; diversificagdo da pratica fisica

Avreas de alimentacio

Espacos casuais; diversidade; valorizagdo da alimentagdo saudavel

Transparéncia

Educacdo e aprendizagem sdo visiveis e celebradas na escola

Vistas interiores e exteriores Descanso da visdo; interacdo

Tecnologia distribuida

Presente em todo o ambiente escolar

e internos

Conexdo entre espagos externos | Valorizacdo da area externa e sua relagdo com as atividades do

interior do edificio

Mobiliario

Confortavel; adequado a ergonomia

Espacos flexiveis

Expansdo; diversidade de usos; generosidade

Campfire

Modalidade de ensino focada na figura central de um professor ou
especialista

Wateringhole

Modalidade de ensino focada no ensino entre os préprios alunos

Cavespace

Modalidade de ensino focada no individuo; introspeccéo, reflexao

multiplas

Projeto para inteligéncias

Explorar os diversos tipos de habilidades e conhecimentos

lluminag&o natural

Papel fundamental na qualidade do espaco para visualizacdo das
atividades

Ventilacdo natural

Conforto térmico; ventilagdo cruzada

lluminagéo, cor e aprendizagem

Pensadas de acordo com a atividade do local; possibilidade de
manipulacdo do tipo e quantidade de luz nos espagos

Elementos de Sustentabilidade Projeto de alto padrdo de desempenho

Assinatura local

Comunidade; pertencimento; acolhimento; valores da comunidade

Conexdo com a comunidade Valores e relagbes com a comunidade do entorno

Sintese dos parametros

Todos os pardmetros juntos

Fonte: adaptado de Nair, Fielding e Lackney (2013).
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Quadro 3 - Parametros de projeto da arquitetura escolar segundo ISSA

Flexibilidade

Permite diferentes formagdes para diferentes
metodologias pedagogicas

Adaptabilidade

Diversas atividades podem ser desenvolvidas ho mesmo
espaco

Ensino em grupo

Favorecimento do processo de inclusdo social e

Composteira

Sala de aula educacional
~ Melhorar a interacédo entre os dois usuarios na sala de
Relag&o professor-aluno
aula
Vistas externas Estimulo ao aprendizado através do descanso do olhar
Salas duplas Possibilidade de criar interacdo entre as duas salas e um
espaco que permita atividades que exijam mais espaco
Identidade local Significado na comunidade
. Proporciona seguranca e receptividade tanto para alunos
Entrada convidativa P g G L P P
como para pais e funcionarios
- Valorizacao do desenvolvimento de cada crianca e
Espacos de exposicao
adolescente
Espaco de armazenamento | Criagdo de um vinculo do aluno com a escola
Periodo integral Incentivo ao ensino integral
Apresentagdes espontaneas | Incentivo a pratica de artes performaticas
Apresentacoes o .
P ¢ Incentivo a préatica de artes performaticas
programadas
- N Incentivo ao uso de recursos de consulta, como livros,
Biblioteca convidativa :
revistas, etc.
Proporcionar a participacdo dos alunos no preparo do
Horta alimento, no servigo aos colegas e incentivo a habitos de
alimentacdo saudavel
Edificio Consciéncia para o desenvolvimento sustentavel,

possibilidade de o aluno levar esse aprendizado para sua
casa e para a comunidade

Telhado verde

Consciéncia para o desenvolvimento sustentavel,
possibilidade de o aluno levar esse aprendizado para sua
casa e para a comunidade

Atividade fisica

Incentivo as praticas esportivas

Luz e ventilacdo natural

Aproveitamento energético do edificio

Pisos

Melhor compreensdo do aluno sobre espago e sua fungao

Refeitérios

Humanizacdo do refeitorio

Alimentacéo saudavel

Ensino pratico a respeito de sadde, alimentacdo e bem-
estar

Acessibilidade

Todos os ambientes devem ser acessiveis a pessoas com
necessidades especiais

Tratamento do lixo

Compreensdo dos alunos a respeito da producéo de
residuos solidos

Fonte: adaptado de Issa (2017).

A literatura indica diversas vantagens para a aplicacdo desse tipo de ferramenta (BRANDT, 2006;
BJOGVINSSON; EHN; HILLGREN, 2012). Os jogos podem contribuir para o projeto, especialmente
quando apoiados por outros materiais durante o processo de projeto; esses métodos rompem com habitos e
preconceitos, o que é essencial na atividade projetiva (HOLLAND; ROUDAVSKI, 2016). Sao baseados em
elementos engajadores e exploram as caracteristicas essenciais do “jogar”, que incluem competicdo e
objetivos, atividades desafiadoras, escolhas e elementos de fantasia (MOLONEY et al., 2017).

Os jogos podem propor sistemas capazes de organizar a participagdo dos envolvidos, com a principal
vantagem de permitir a criacdo de um cenario comum, em que todos podem se relacionar (BRANDT, 2006).
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Funcionam também como facilitadores da comunicagéo e discusséo, caracteristica indispensavel ao trabalho
do arquiteto (BRKOVIC; CHILES, 2016).

As regras tornam-se forcas diretivas dos dialogos, sem restringir a criatividade dos participantes (BRANDT;
MESSETER, 2004). Isso possibilita o aprofundamento dos aspectos mais relevantes dos projetos,
considerando os diversos tipos de usudrios envolvidos. Aumenta-se a compreensdo do processo de
planejamento e de sua complexidade, e, consequentemente, 0 compromisso dos envolvidos. Também se
obtém mais facilmente o consenso quanto a arranjos basicos do que com métodos tradicionais de busca de
solucdes (PENA; PARSHALL, 2012).

Além disso, as dinamicas exploratorias de projeto podem engajar e divertir as pessoas, estimulando-as a
participar desse tipo de atividade e criando uma atmosfera informal bastante produtiva no campo da
criatividade.

De forma resumida, pode-se afirmar que jogos e dindmicas podem facilitar os dialogos de projeto para o
aprendizado muituo de todos os envolvidos nas atividades. Eles funcionam muito bem no mapeamento de
informacdes do contexto, assim como convidam a descobrir e criar novas representagdes compartilhadas de
projeto (BRANDT; MESSETER, 2008).

Método

A metodologia utilizada para esta pesquisa trabalhou com abordagem qualitativa, fundamentada em reviséo
bibliografica, acerca dos temas processo de projeto, arquitetura escolar e jogos. A literatura indicou o uso de
um jogo como ferramenta de apoio ao desenvolvimento da etapa do plano de massas. Optou-se por trabalhar
com um jogo de tabuleiro, apoiado por baralho de cartas-conceito. A busca pelos conceitos definidores das
cartas do jogo concentrou-se na fase pretendida para o jogo, a saber, o plano de massas, 0 que significou um
recorte de uma literatura que € bastante vasta para a arquitetura escolar.

Uma primeira versdo foi elaborada como apoio a fase inicial de criagdo. Tal ferramenta se baseia nos
parametros de projeto indicados pela literatura como essenciais a um projeto arquitetbnico de qualidade.
Essa primeira versdo foi submetida para avaliacdo de dois tipos de profissionais, a saber, pedagogos e
arquitetos atuantes com a tipologia escolar, através de entrevistas estruturadas por questionérios. Dois
questionarios foram elaborados, um para cada tipo de profissional a ser entrevistado.

O questiondrio voltado para a aplicacdo com os pedagogos abordava quatro tematicas:

(a) a contextualizacdo (informagdes gerais sobre a atuagdo do pedagogo e sua relagdo com os ambientes
escolares);

(b) asala de aula (proposto desenho de uma sala de aula ideal); e
(c) o edificio escolar; e 0s conceitos propostos para o jogo.

J4 0 questionario voltado para a aplicacdo com os arquitetos pretendeu coletar dados a respeito do
funcionamento da dindmica projetual de cada escritério, ou seja, compreender na pratica como se da o
processo de projeto dos escritérios de arquitetura ligados ao projeto de escolas e também conhecer quais 0s
parametros considerados essenciais para a tipologia escolar. O questionario proposto possui trés partes. A
primeira parte, denominada contextualizacdo, pretendia obter informagdes gerais a respeito do escritério, de
seu funcionamento e de sua experiéncia com o projeto de escolas. A segunda etapa, chamada de plano de
massas, buscava compreender melhor a defini¢do que o escritério dava a essa etapa do processo de projeto.
Na ultima etapa, as cartas da primeira versdo do jogo eram apresentadas ao arquiteto entrevistado, para
serem avaliadas segundo sua experiéncia de projeto.

Essas entrevistas pretenderam a verificagdo e validacdo dos pardmetros levantados pela revisdo
bibliografica: se os pedagogos os identificavam como essenciais a pratica pedagégica da rotina escolar e se
0S arquitetos concordavam que eram esses 0S conceitos essenciais a uma arquitetura de alto padrdo de
desempenho na tipologia escolar. Foram selecionados 5 arquitetos e 5 pedagogos para participarem dessa
etapa da pesquisa: 0s arquitetos com projetos premiados na area escolar ou com ampla experiéncia
comprovada na area, e pedagogos experientes e com atuacdo na esfera publica ou privada.

A partir dessas entrevistas, uma segunda versdo do jogo foi proposta, para inicio dos experimentos praticos.
Esses experimentos foram realizados utilizando-se a metodologia dos grupos focais, verificando ocorréncias
na qualidade da interacdo entre os participantes e nos aparentes beneficios no processo criativo. Foram
testadas tanto as cartas-conceito (verificando questdes de formato, de contetido e da imagem representativa)
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quanto o tabuleiro desenvolvido. Para cada aplicacdo, tanto as cartas-conceito como o tabuleiro foram
revistos, sempre buscando o aprimoramento da ferramenta.

A amostra desses experimentos foi definida em dois grupos:

(@) grupos focais realizados em ambiente universitario — essa amostra consistiu em duas aplicacdes, uma
em universidade pablica e outra em universidade particular, ambas com as turmas do terceiro ano e em
disciplinas de projeto cuja tematica era a arquitetura escolar. A turma da primeira aplicagdo tinha vinte e
cinco alunos, que formaram cinco grupos focais, de cinco elementos cada (uma dupla e um trio das equipes
de projeto). Na segunda aplicacdo, a turma tinha vinte e trés alunos, que formaram trés grupos focais de seis
elementos cada e um grupo focal de cinco elementos (trés duplas ou dois trios de equipes de projeto); e

(b) grupos focais realizados com grupos de profissionais do mercado com interesse e/ou experiéncia em
projetos escolares, recrutados por meio de chamada para curso livre na area da arquitetura escolar —essa
amostra consistiu em duas aplicacdes. Para a primeira aplicagdo, formou-se um grupo focal de cinco
elementos, sendo na primeira uma equipe de trés profissionais e uma de dois profissionais, e na segunda
aplicacdo, duas equipes de dois profissionais cada.

Apos a aplicacdo, questionarios foram entregues aos participantes para que estes avaliassem a dindmica
proposta. Todos os participantes deveriam responder individualmente aos questionarios, nos dois tipos de
grupos realizados. A partir das respostas, e também da observacdo das pesquisadoras, ap6s a fase de
aplicacdes, desenvolveu-se a versdo final do jogo, com alguns ajustes em relacdo as Ultimas testadas.

Por se tratar de atividade com interacdo com os membros envolvidos nos grupos focais, a pesquisa foi
submetida ao Comité de Etica na Plataforma Brasil, tendo sido aprovada sem restrices.

Resultados e discussoes

O proprio desenvolvimento da ferramenta se constituiu em um dos resultados, uma vez que esse era um dos
objetivos da pesquisa e que o levantamento bibliogréfico realizado demonstrou a importancia desse tipo de
instrumento no processo de projeto. Nesse sentido, a secdo inicial dos resultados foi feita com a descricdo
resumida do processo de criagdo da ferramenta, a qual se iniciou com o levantamento dos diversos tipos de
instrumento que poderiam apoiar a etapa inicial do processo criativo. Optou-se pela criacdo de um jogo,
dadas as vantagens apresentadas na literatura para esse formato.

Desenvolvimento do jogo

A ferramenta desenvolvida se utiliza do formato de um jogo de tabuleiro para cumprir seus objetivos,
apoiando-se na fundamentagao tedrica apresentada anteriormente. E constituido de um tabuleiro, um manual
de instrugBes e 35 cartas-conceito, cada uma representando um pardmetro essencial a essa fase do processo.
Sua dindmica baseou-se no jogo Chutes andLadders.

As cartas-conceito foram elaboradas com referéncia nos conceitos obtidos na revisdo da literatura sobre a
tipologia escolar e transformados em pardmetros de projeto. Para isso, a elaboragdo de cada carta foi feita
com o0 nome do pardmetro e uma ilustragdo esquematica sobre o conceito abordado, de acordo com a
metodologia proposta por Alexander, Ishikawa e Silverstein (2013).

A elaboracdo do jogo tem algumas versdes, todas testadas, que trouxeram importantes contribui¢des para a
elaboracéo da versdo final. Muitos foram os desafios encontrados no desenvolvimento dessa ferramenta. Os
conceitos dessa etapa devem ser focados nas questBes cruciais da transicdo do programa para a etapa de
criacdo. Desse modo, necessitam ser amplos (no sentido de ndo estarem focados em definicBes e
refinamentos dos detalhes do edificio) e devem abarcar todas as defini¢des do partido arquitetonico.

A partir da primeira selecéo de parametros, foram elaborados dois questionarios para serem utilizados como
apoio das entrevistas estruturadas, a serem realizadas com arquitetos e pedagogos.

Em termos gerais, as entrevistas foram muito positivas, considerando os resultados que elas trouxeram e as
contribuigBes no desenvolvimento da ferramenta. Os entrevistados se sentiram bastante estimulados para
debater sobre o assunto e conseguiram contribuir com sua percepcdo a respeito da tematica abordada. O
questionario permitiu criar uma linguagem comum entre a arquitetura e a pedagogia no sentido de permitir
um diéalogo produtivo.

As entrevistas com os pedagogos permitiram adquirir maior sensibilizacdo a respeito da relagéo entre a
pratica didria da educacdo e suas necessidades espaciais, demonstrando, ainda mais, a importancia de
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reflexfes dos arquitetos nesse sentido, que podem ser facilitadas pela ferramenta do jogo desenvolvido nessa
pesquisa. Ja as entrevistas com arquitetos possibilitaram a confirmacdo dos conceitos selecionados, assim
como a inclusdo de outros, relacionados a préatica arquitetonica.

Outro desafio enfrentado na criacdo do jogo foi a selecdo das imagens que deveriam ilustrar as cartas-
conceito: a0 mesmo tempo em que deveriam ser genéricas, para ndo induzir solugdes projetuais, deveriam
ser instigantes e provocativas, gerando discussdes sobre os conceitos que elas abarcam e sobre como esses
devem se desdobrar no projeto arquitetdnico, desde suas fases iniciais. Na primeira versdo, as cartas-
conceito eram frente e verso e apresentavam imagens retiradas da literatura. No entanto, as aplicacdes
demonstraram que o verso quase ndo era observado pelos participantes e que o conjunto do jogo necessitava
de uma linguagem mais uniforme com relagdo as imagens. Também se sentiu necessidade da numeragéo dos
conceitos e da divisdo em temas. Nesse sentido, ja a segunda versao passou a ter apenas uma face para cada
carta-conceito, e optou-se por imagens elaboradas como croquis, a mao livre, escaneadas, vetorizadas e
complementadas por textos em programa de edicdo de imagem, de forma a se obter um conjunto com uma
linguagem visual uniforme e adequado a fase que se destina. As cartas foram numeradas e divididas em
grupos, cada um com uma cor.Para a versdo final, ajustes nas imagens ainda foram feitos, incorporando
sugestfes dos participantes e novos agrupamentos propostos conforme o Quadro 4.As Figuras 2 e 3
apresentam dois exemplos da evolugdo das cartas-conceito, nas versdes propostas pelo jogo.

O ultimo desafio enfrentado relacionou-se & jogabilidade da ferramenta. De acordo com McGonigal (2012),
um bom jogo deve apresentar quatro caracteristicas essenciais: regras e objetivos bem definidos e
adequados, um sistema de feedback e a participacdo voluntéria dos envolvidos. Nesse sentido, a prépria
dindmica do Chutes andLadders proposta ja teve uma contribuicdo inicial. Mas, além disso, outras
estratégias foram incorporadas as regras e, principalmente, ao tabuleiro do jogo, para conferir maior
competitividade, como incluir sistemas de pontuagdo para discussfes de cada conceito. A evolugdo dos
tabuleiros (Figura 4) demonstra que, inicialmente, ele era composto apenas das casas com 0s nimeros das
cartas-conceito. Com a experiéncia dos testes, incorporaram-se outras caracteristicas de jogos, para conferir
uma dindmica mais intensa e, consequentemente, motivar a participagdo dos envolvidos.

Quadro 4 - Lista de cartas-conceito - versao final do jogo

Grupo Pardmetro

Humanizagdo

Espacos inspiradores

Assinatura local

Senso de pertencimento

Conexdo com a comunidade
Inteligéncias multiplas

Acesso

Conforto térmico

Conforto acustico

Conforto luminoso

Acessibilidade

Seguranca

Conexdo entre espagos internos e externos
Conceitos espaciais Transparéncia

Espacos flexiveis, varidveis e adaptaveis
Espagos que colaborem com o ensino
Espagos para ensino ambiental
Espacos para artes performaticas
Partes de um todo Espacos para exposi¢do

Espacos para atividade fisica
Espacos para os profissionais
Espacos livres

Aprendizado por tutoria
Aprendizado individual

Aprendizado em grupos grandes
Aprendizado informal

Aprendizado tradicional

Sintese dos pardmetros

Conceitos subjetivos

Conceitos de desempenho

Conceitos de ensino
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Figura 2 - Evolucao das cartas-conceito a partir das aplicacdes - exemplo da carta-conceito espaco para

os profissionais
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Figura 3 - Evolugcdo das cartas-conceito a partir das aplica¢des - exemplo da carta-conceito aprendizado
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Figura 4 - Evolucao dos tabuleiros a partir das aplicagées
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A versdo final do jogo ficou definida com 35 conceitos, divididos em grupos a saber (conforme Quadro 4):
(a) conceitos subjetivos;

(b) conceitos de desempenho;

(c) conceitos espaciais;

(d) partes de um todo; e

(e) conceitos de ensino.

Com relacdo a sua aplicacdo, a dindmica da ferramenta é dividida em trés etapas. Na primeira etapa, cada
jogador movimenta-se no tabuleiro de acordo com o lancamento dos dados. Se a casa sorteada possuir
escadas verdes, significa que o jogador ganhou um atalho e deve avangar para a casa indicada, ganhando as
duas cartas-conceito (a da casa de origem do tabuleiro e a da casa de destino). No entanto, se a casa onde o
pino cair possuir setas vermelhas, o jogador foi punido e deve recuar para a casa indicada, ganhando apenas
0 conceito da carta de origem. Em cada casa em que o jogador para, ele recebe uma carta-conceito, e esta
deve ser guardada para ser usada na etapa seguinte. Ao receber o conceito, a carta deve ser lida e mostrada
para todos os participantes, e a equipe que a recebeu deve promover uma discussdo (duracéo de 2 min). Essa
discussédo deve ser validada pelas equipes oponentes para que a equipe da vez ganhe um ponto.

Ao longo do tabuleiro existem casas “Crie seu conceito”. As equipes que pararem nessa casa deverdo
elaborar um conceito que consideram essencial para o projeto em questdo. A primeira equipe que chegarao
fim do jogo recebera dez pontos. O vencedor do jogo € aquele que obtiver maior pontuacdo ao final da
primeira etapa.

Para a segunda etapa, os participantes recebem um terreno, um programa de uma escola e a proposta de que
desenvolvam em 1 h um plano de massas que apresente as cartas-conceito obtidas na etapa anterior. E, por
fim, a terceira e Ultima etapa consiste na apresentacdo por cada equipe de como cada conceito foi
incorporado ao plano de massas desenvolvido.

Aplicacdes do jogo: ambiente universitario x ambiente profissional

As aplicacdes foram essenciais para o desenvolvimento das versdes, principalmente com relagdo as imagens
das cartas-conceito e a definigéo do tabuleiro.

Dois tipos de aplicacdo foram feitos. As aplicacbes no ambiente de ensino ocorreram da seguinte forma:
organizaram-se as equipes de projeto (formadas de dois ou trés alunos), que j& haviam previamente
desenvolvido os programas arquitetdnicos e visitado o terreno onde deveria ser implantado o projeto.

Para essas aplicagdes das universidades, a dindmica foi proposta em duas etapas.Para a primeira etapa, do
jogo de tabuleiro, as equipes de projeto eram oponentes entre si. A dindmica funcionou muito bem, os
alunos mostraram-se envolvidos e acharam a atividade motivadora e envolvente (Figuras 5 e 6). No entanto,
ao migrarem para a segunda etapa, houve dificuldade de transpor os conceitos das cartas da primeira etapa
para o desenvolvimento de um plano de massas.

Figura 5 - Aplicacdes em ambientes universitarios - aplicacdo 1
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Figura 6 - Aplicacbes em ambientes universitarios - aplicacdo 2

Para as aplica¢bes junto aos profissionais foram realizados dois grupos focais, ambos formados por
arquitetos interessados na tipologia escolar (Figuras 7 e 8). A primeira etapa do jogo se deu com cada equipe
representando um pino. O jogo foi aplicado, e cada equipe recebeu um numero de cartas-conceito para
utilizar na etapa seguinte. Na segunda parte do jogo, os jogadores deveriam produzir um plano de massas, a
partir das cartas-conceito recebidas na etapa anterior, de um programa bésico com as areas que cada
ambiente deveria ter e da planta de um terreno onde deveria ser feita a implantagéo do projeto.

Observou-se ampla discussdo dos conceitos e de como estes poderiam ser aplicados na implantagcdo do
projeto, desde a primeira etapa do jogo, além do amplo engajamento dos profissionais e de uma rica troca de
experiéncias e compartilhamento do repertério de cada membro da equipe, demonstrando o carater
colaborativo que esse tipo de atividade pode ter.

Para o primeiro grupo focal, em uma das equipes, 0s participantes rapidamente organizaram o programa
proposto em dois fluxogramas de preparagdo ao projeto, anterior ao plano de massas propriamente dito
(Figuras 9 e 10). Essa preparagdo colaborou intensamente para o entendimento do programa, tendo
contribuido significativamente para a qualidade do plano de massas posteriormente elaborado, assim como
para a eficiéncia na elaboragdo dele, realizada em menos de 1 h (Figura 11).

De modo geral, os planos de massas apresentaram de forma bastante clara os conceitos trazidos da primeira
etapa do jogo, como pode ser observado nos exemplos das Figuras 11 e 12.

A dindmica possibilitou uma atmosfera descontraida e favoravel as manifesta¢fes criativas, tanto na
aplicacdo em ambiente universitario como no profissional. A etapa do jogo de tabuleiro foi rica e
engajadora, criando um ambiente colaborativo, mesmo dentro da competicdo proposta. Ja a etapa de
elaboracdo do plano de massas mostrou-se mais introspectiva e de reflexdo dentro das equipes, trazendo
resultados promissores, como eshocos de um projeto escolar.

Consideracdes e avaliacao sobre as aplicagdes do jogo

A observacéo realizada durante as aplicagbes confirmou aspectos apresentados como vantagens da utilizagdo
de jogos que haviam sido levantados na literatura: foi criado um ambiente leve de discussdo, mas focado nos
pardmetros considerados essenciais a uma arquitetura escolar de qualidade. Os assuntos eram aprofundados
e em poucos momentos se perdia o foco da reflex&o.

Os questionarios aplicados junto aos participantes indicaram avaliacdo bastante positiva do uso da
ferramenta. As questBes discorriam sobre uma avaliacdo geral da ferramenta, uma analise da aplicabilidade
dos conceitos para a etapa do plano de massas, a avaliagcdo se jogos como esse facilitam o aprendizado e se
podem ou nao ser utilizados no meio profissional. No ambiente universitario, todos os alunos responderam
aos questionarios, e no ambiente profissional, 8 dos 9 participantes responderam.
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Figura 7 - Aplicacdes em ambientes profissionais - aplicacédo 1

Figura 9 - Organizacao de areas e fluxos para o edificio escolar
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Figura 10 - Fluxograma para preparacdo do plano de massas
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Figura 11 - Exemplo de plano de massasobtido na segundaetapa do jogo - parametros: espagosverdes,
asrelacéesespacosinternos e externos e vistas, e osespacos de ensino e aprendizagem

Figura 12 - Exemplo de plano de massasobtido na segundaetapa do jogo - parametros: espacosverdes,
espacosparaatividadefisica, conexdoespacosinternos e externos, e espacosparalaboratérios
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Alguns resultados merecem aqui ser destacados. A avaliacdo geral do jogo sempre foi muito favoravel, tanto
para alunos como para profissionais (Figuras 13 e 14).

A incorporacdo de conceitos trazidos pela ferramenta para o projeto também é amplamente bem avaliada
(Figura 15 e 16). Ao serem questionados se ferramentas como essa (jogos) podem facilitar o aprendizado,
100% responderam que sim, tanto entre 0s alunos como entre os profissionais.

Com relagdo ao uso de tais ferramentas no meio profissional, a avaliagdo também é bem positiva. Os alunos
vislumbram esse uso apds formados, e a ampla maioria acredita que esse tipo de jogo possa ser incorporado
a pratica do mercado (Figura 17). Entre os profissionais esse nimero foi também bastante elevado (Figura
18). Por fim, ressalta-se que os jogos ainda foram pouco explorados como ferramentas de suporte ao
processo de projeto: a maior parte dos entrevistados nunca havia utilizado esse tipo de dindmica (Figuras 19
e 20).

Figura 13 - Avaliacdogeral do jogonoambienteacadémico (alunos)

Avaliac¢ao Geral dos Jogos - Alunos

= Otima/Boa

Regular

Figura 14 - Avaliacdogeral do jogonoambienteprofissional
Avaliacdo Geral do Jogo - Profissionais
= Otima
Boa

Regular

= Ruim

Figura 15 - Avaliacdosobre a incorporacgdo de conceitosaoprojetonoambienteacadémico (alunos)

Avaliagdo se a ferramenta possibilita incorporagdo de
conceitos ao projeto - Alunos

= Sim
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Figura 16 - Avaliacdosobre a incorporacdo de conceitosaoprojetonoambienteprofissional

Avaliacgdo se a ferramenta possibilita incorporacio de
conceitos ao projeto - Profissionais

Figura 17 - Avaliacdosobre o uso de jogosnomercadoprofissionalfeitanoambienteacadémico (alunos)

Avaliacdo da ferramenta no Meio Profissional - Alunos

= Sim
= Ndo

Figura 18 - Avaliacdosobre o uso de jogosnomercadoprofissionalfeitapelosprofissionais

Avaliagdo da Ferramenta no meio profissional - Profissionais

= Nao

Figura 19 - Utilizacaoanterior de jogosnoambienteacadémico (alunos)

Utilizagdo anterior de jogos
ou dinamicas - alunos

“
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Figura 20 - Utilizacaoanterior de jogosnoambienteprofissional

Uilizacdo anterior de jogos ou dinamicas - Profissionais

p

Conclusoes

A importancia de serem criadas novas ferramentas de apoio ao processo de projeto dos profissionais de
arquitetura foi demonstrada pela literatura e ratificada nas entrevistas realizadas. Nesse sentido, desenvolver
e estudar esse tipo de apoio é essencial para pesquisas nessa area e para sua aplicacdo na pratica profissional,
colaborando para um processo mais seguro e eficiente de tomada de decisGes.

De modo resumido, pode-se apresentar como resultado desta pesquisa o desenvolvimento de uma ferramenta
de apoio ao plano de massas, etapa inicial e essencial do processo criativo. Alguns pontos sobressaem e
merecem destaque. O carater colaborativo e de engajamento entre os participantes do jogo permitem a
criacdo de um ambiente favoravel as manifesta¢des criativas e as discussdes aprofundadas sobre os conceitos
da tipologia escolar. 1sso significa que, com o uso desse tipo de ferramenta, podem-se potencializar as ideias,
fomentando discussdes coletivas pertinentes ao projeto em desenvolvimento e favorecendo o engajamento
dos envolvidos no processo de projeto na busca por melhores resultados. Essas discussdes possibilitam que
novas ideias, para além daquelas previstas na ferramenta, sejam trazidas a reflexdo e, eventualmente,
incorporadas ao projeto.

Outro aspecto a ser destacado como resultante deste estudo foi a ampliacdo e a aquisi¢cdo de repertorio por
parte dos alunos em formagéo ou profissionais com menos experiéncia. Questdes como conceitos, hormas,
aspectos subjetivos relacionados a criatividade e & cognigdo, entre outros, sdo fundamentais para a ideacéo e
apareceram com clareza nas aplicac8es. Isso possibilitou a integracdo entre conceitos e conhecimentos em
aquisicdo pelos alunos ou pelos profissionais menos experientes, que nem sempre sdo experimentados de
forma interligada. Nessa visdo, a ferramenta pode cumprir papel pedagdgico no ensino e na formagdo de
futuros profissionais, especialmente quando se intenciona prepara-los para atuar na contemporaneidade.

A aplicacéo para os dois grupos também indicou algumas melhorias necessérias. A etapa de elaboracéo do
plano de massas funcionou muito bem para os profissionais. No entanto, a aplicagdo com os alunos sinalizou
haver certa dificuldade de transpor os conceitos em eshogos para a proposta de projeto. Os alunos pareciam
ndo conseguir iniciar o projeto em si, numa clara dificuldade de transformar o programa arquiteténico em
propostas de projeto, fruto da inexperiéncia inerente a essa fase da formac&o.

Nesse sentido, refletiu-se sobre como complementar a ferramenta para apoia-los de forma mais efetiva.
Indica-se que, para as proximas sessdes com alunos, além do programa basico, ofereca-se um primeiro
amadurecimento do programa, no formato de fluxogramas, como o elaborado pela equipe de profissionais e
apresentados nas Figuras 9 e 10.

A selecdo de conceitos propostos possibilitou uma rapida imersdo dos profissionais e estudantes nas
questdes ligadas ao edificio escolar, estabelecendo um diélogo direcionado com as necessidades espaciais
dos edificios escolares atuais. Atender aos requisitos de um programa escolar nao € suficiente para que o
projeto esteja adequado. Os participantes das aplicacfes foram capazes de compreender isso de maneira
muito simples e de rapidamente incorporar 0s conceitos do jogo em seus planos de massas.

Essa constatacdo merece destaque porque a transposi¢do do programa em um plano de massas é sempre
tarefa desafiadora. A ferramenta demonstrou apoiar essa etapa mesmo que os resultados dos desenhos ainda
tenham permanecido restritos a estudos bidimensionais. Questdes de volumetria e contexto, que também
fazem parte do plano de massas, precisam ter sua discussdo incentivada, o que sugere a necessidade de
préximos passos para uma revisao eamadurecimento da ferramenta.
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De todo 0 modo, esta pesquisa destaca a necessidade de estudos sobre ferramentas de apoio ao processo de
projeto, especialmente no formato de jogos, pelo potencial demonstrado como motivador de discussGes
certamente enriquecedoras do processo de projeto, que, consequentemente, podem oferecer promissores
resultados, aferidos na qualidade dos edificios escolares construidos no futuro.
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