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RESUMO

As discussdes sobre as questdes de circulagdo em espagos do ambiente construido fazem parte do processo de projeto em arquitetura. A presente pesquisa, de
natureza exploratéria, aborda questdes de circulagdo na arquitetura e a maneira como os conceitos de organizag&o, funcionalidade, hierarquia e orientabilidade,
representados graficamente de forma visual e padronizada, em uma familia de pictogramas, podem contribuir para apoiar o processo de projeto na etapa de sintese
do pensamento em projeto (Design Thinking). A pesquisa tem como objetivo o desenvolvimento de uma ferramenta, em forma de jogo do tipo analégico, de apoio ao
ensino-aprendizagem em arquitetura, em disciplinas de projetos. Para verificar a eficacia da ferramenta de ensino, foram desenvolvidas, como o apoio dela,
atividades em sala de aula junto a estudantes de arquitetura. A pesquisa traz a transposi¢do dos pictogramas — como conteudo informativo e grafico — para a
composicao das cartas Conceito e das cartelas de Caminho; o desenvolvimento do jogo Conceito & Ideagéo e de seu manual de instrugao; e o resultado da propria
aplicagao do jogo em sala de aula. Nossa hipdtese é que o jogo, com seu contetido informacional traduzido em linguagem gréfica, pode estimular, ainda no contexto
de aprendizagem do processo de projeto em arquitetura, praticas que fomentem a discussao sobre formas de resolver problemas de projeto e para uma melhor
estruturagdo do sistema de circulagdo em arquitetura. Como resultado, a atividade do jogo demostrou ser favoravel como instrumento de ensino das questes de
circulagdo em arquitetura de forma ludica.

PALAVRAS-CHAVE: circulagdo em arquitetura, ensino-aprendizagem de processo de projeto, jogos de ensino, representagao grafica.

RESUMEN

Las discusiones sobre los problemas de circulacion en los espacios del entorno construido son parte del proceso de disefio arquitectnico. La presente investigacion,
de caracter exploratorio, aborda cuestiones de circulacion en la arquitectura y la forma en que los conceptos de organizacion, funcionalidad, jerarquia, orientabilidad,
representados gréficamente de forma visual y estandarizada, en una familia de pictogramas, pueden contribuir a sustentar el proceso de disefio en la etapa de
sintesis del pensamiento de disefio. La investigacion tiene como objetivo desarrollar una herramienta, en forma de juego analégico, para apoyar la ensefianza y el
aprendizaje en arquitectura, en disciplinas proyectuales. Para verificar la efectividad de la herramienta didactica, se desarrollaron actividades de aula con estudiantes
de Arquitectura. La investigacion trae la transposicién de pictogramas como contenido informativo y gréfico para la composicién de tarjetas de Concepto y tarjetas de
Ruta; el desarrollo del juego Conceito & Ideagédo y su manual de instrucciones; y el resultado de la propia aplicacién del juego. Nuestra hipétesis es que el juego, por
su contenido informativo traducido al lenguaje grafico, puede estimular, incluso en el contexto del aprendizaje del proceso de disefio arquitecténico, la discusion
sobre practicas para resolver problemas de disefio y para una mejor estructuracion del sistema de circulacién en arquitectura. Como resultado, la actividad lidica
demostré ser favorable como instrumento para la ensefianza de temas de circulacion en arquitectura de forma lddica.

PALABRAS CLAVE: circulacion en arquitectura, proceso de ensefianza-aprendizaje del disefio, juegos didacticos, representacion gréfica.

ABSTRACT

Discussions on topics related to circulation in spaces of the built environment are part of a architecture design process. This exploratory research approaches such
topics related to circulation in architecture and how concepts related to question of organization, functionality, hierarchy and orientation can be graphically represented
in a visual and standardized manner, in a set of pictograms, to support the design process in the synthesis stage of a project through Design Thinking. A design tool
was created, designed in the form of a deck of cards game to support teaching and learning in architecture within design disciplines. In order to assess the efficacy of
the tool, classroom activities were created for architecture students. The research presents the transposition of the pictograms to contain informative narrative and
graphic content for the composition of the concept cards and the pathway sheets. The development of the our game called “Game and Idea”, its instruction booklet,
as well as the results of the game application are presented here. Our hypothesis is that the game, due to its informative contents translated in graphic language, may
stimulate, still during the architectural design leaming process, for a better understanding of the structure of circulation systems in architectural design. As a result, of
the applied test, the game activity proved to be favorable as a teaching instrument of those topics related to circulation in architecture in a playful way.

KEYWORDS: the concept of circulation in architecture, teaching and leaming of the design process, teaching games.
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1. INTRODUGAO

Este trabalho apresenta uma discussao acerca das questdes de circulagdo no projeto em arquitetura e uma
ferramenta de apoio ao ensino delas. As discussdes sobre o papel da circulagdo no processo de projeto de
arquitetura ja estavam presentes nas praticas de arquitetura das Beaux-Arts, da Escola de Belas Artes de
Paris, no século XIX, e permanecem presentes nas propostas projetuais do século XXI. No entanto,
atualmente, as praticas que envolvem movimento estdo associadas as questdes gerais de mobilidade do
final do século XX e inicio do XXI e termos como “espago de fluxo”, “superficies continuas” e “mobilidade”
para o espago de movimento tornaram-se comuns na discussdao da arquitetura contemporéanea

(STICKELLS, 2010).

Na literatura, a questao da circulagao é abordada como elemento de estruturagdo e organizagao conceitual
do espago arquitetbnico (CLARK; PAUSE, 1996; UNWIN, 1997), assim como um sistema arquitetbnico
fundamental e esta relacionada ao movimento no espago e no tempo (CHING, 2008). Somados a eles,
Sola-Morales (2002) apresenta o conceito de liquidez na arquitetura, como sendo a capacidade do espaco
construido de assimilar e se adaptar as demandas sociais e praticas da dinamica da sociedade
contemporanea. Sociedade esta caracterizada pela multiplicidade de fluxos mundiais de pessoas, bens,
servicos e informagdes que acontecem de forma simultinea e continua, e que também devem ser
abordados no processo de projeto.

As mudangas na sociedade contemporanea se refletem na transformacdo do conhecimento, fazendo
surgirem novos conceitos, como os de sustentabilidade, consciéncia ambiental, acessibilidade, inclusdo e
uma maior preocupagao com o ser humano, as quais, somadas as tecnologias digitais, aos projetos em
ambientes virtuais e a comunicagao, impactam na educagéo e na atividade de arquitetura (SALAMA, 2008).
Para vencer os desafios nos processos de aprendizagem, estes devem ser ativos, com reflexdo social sobre
ela; devem leva-la a ser colaborativa, com tarefas auténticas para desenvolvimento de competéncias
profissionais; e incluir autoavaliagao e avaliagdo por pares. Nesse processo de inovagdo no ensino e
aprendizagem em educagdo arquitetdnica, o jogo é considerado uma ferramenta capaz de melhorar a
aquisigcao de habilidades pelos alunos (NICOL; PILLING, 2005).

Em arquitetura, o processo do pensamento e a tomada de decisdo ndo sao lineares, assim como as
questdes abordadas estdo sujeitos a diferentes andlises. Além disso, ha a compreensdo de que um
problema tem carater multidirecional e esta sujeito ao entendimento de cada pessoa, mudando com o
tempo e com o contexto, conforme as limitagdes cognitivas (LISSACK, 2019). No ensino de projeto, o
desenvolvimento de habilidades de pensamento é essencial para a formagédo do aluno, e, por meio das
praticas experimentais (modelagem, jogos, entre outros) que envolvem fundamentos baseados em teorias
cognitivas e criatividade. O aprendizado de projeto pode levar os estudantes a adquirirem o conhecimento
conceitual acerca dos processos cognitivos envolvidos no projeto (OXMAN; PLANNING, 2004).

Nesse sentido, Lynch et al. (2019) apontam a necessidade de o aluno do ensino superior desenvolver
habilidades em solucédo de problemas, de pensamento criativo, de comunicagao e de trabalho em equipe,
de forma a entender a demanda da atual economia baseada em conhecimento e rapidas mudangas. Para
contemplar esses quesitos, o Design Thinking é apresentado como uma forma de abordagem eficiente para
confrontar o sujeito com situagdes incertas e problemas imprevistos, logo no inicio do processo projetual.
Também é considerado uma forma de ensino com propésito de gerar novas ideias e fomentar a exploragéo
de solugbes alternativas as existentes (LYNCH et al, 2019). Além disso, o uso de informacdes
sistematizadas em forma grafica, a linguagem do processo de projeto em arquitetura, € usual no processo
de projeto do Design Thinking.

A vantagem do Design Thinking é o fato de ser uma abordagem favoravel a questdes incertas, como sao os
problemas em arquitetura que nao sao totalmente definidos e ndo possuem uma solugéo unica. Além disso,
ele ajuda no estudo da circulagéo, que é fundamental para a estruturagdo das solugdes de arquitetura, mas
ainda pouco discutida formalmente. Ja a utilidade do jogo é sua aptiddo como ferramenta para tornar
conceitos — no caso, os de circulagdo — mais familiares e palataveis para os alunos.

A circulagdo define a configuragdo do espacgo arquitetdbnico por meio da articulagdo do programa de
necessidades, e trata-se de questdes de dificil descrigdo quanto a seus impactos sobre o projeto. Embora
essas questdes percorram as decisdes projetuais, na maioria dos casos elas nado fazem parte formalmente
do processo de projeto na fase de analise, esta que resulta no programa de necessidades, que, por sua
vez, apoia as solugdes e a definicdo do espago e da forma arquitetdnica. Além disso, existe pouca teoria
sobre o recorte “circulacdo” como elemento essencial da sintese do projeto e também no ensino da
disciplina de projeto.

Dessa maneira, considera-se importante, por um lado, entender conceitos de circulagdo — tais como
orientabilidade, hierarquizagcdo, organizagcdo — no processo de projeto e, por outro, apoiar o
desenvolvimento de novas ferramentas de ensino em arquitetura.
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Com base nos pressupostos apresentados e respondendo aos critérios que nortearam a transformagao dos
conceitos de circulagdo de pessoas e bens na arquitetura, esta pesquisa tem como objetivo o
desenvolvimento de uma ferramenta — em forma de jogo do tipo analégico — de apoio ao ensino-
aprendizagem em disciplinas de projetos em arquitetura. Como objetivos especificos, a pesquisa busca
verificar como a representacao grafica dos elementos de circulagdo, em arquitetura, podem contribuir para
ampliar o conhecimento e repertério sobre conceitos de circulagdo e como esses conceitos, se
apresentados de forma ludica, por meio do jogo, podem promover uma reflexdo sobre a importancia e
contribuicdo da circulagao para apoiar o processo de projeto, no ambito académico.

A partir da compreensdao das especificagbes dos métodos de desenvolvimento de jogos sérios
fundamentados no Design Thinking, adotamos a concepc¢do do jogo analégico e propositivo. Um jogo de
cartas foi desenvolvido. As cartas contém a representagéo, grafica e ordenada, de um conjunto de conceitos
de circulagdo como uma familia de pictogramas. Para verificar a eficacia da ferramenta de ensino, foram
desenvolvidas atividades em sala de aula junto a estudantes de arquitetura.

Como resultados, a pesquisa traz a transposi¢do dos pictogramas como conteudo informativo e grafico para
a composicao das cartas Conceito e das cartelas de Caminho; o desenvolvimento do jogo Conceito &
Ideagao e seu manual de instrucao; e o resultado da prépria aplicagado dessa ferramenta. Espera-se nesta
pesquisa que os conceitos de circulagdo, que compdem o conteudo do jogo sejam recursos graficos para
exploragao interativa, por meio da pratica experimental para o ensino de arquitetura, principalmente nas
disciplinas de projeto, e que tragam o conhecimento conceitual sobre circulagdo a fim de apoiar a geragao
de solugdes alternativas e mais assertivas na fase de sintese do processo de projeto.

Situada no campo das ciéncias Sociais Aplicadas, area de Arquitetura e Urbanismo, com énfase em
Metodologia de Projeto, trata-se de uma pesquisa qualitativa, com abordagem exploratéria, baseada nos
processos de Design Thinking para educagao em projeto e dividida em cinco etapas, adaptadas do modelo
de Simon: (1) preparar; (2) definir; (3) idear; (4) desenvolver; (5) testar (SIMON, 2019). A hipotese que guiou
esta pesquisa foi a de que o uso de ferramenta de apoio ao processo de projeto em arquitetura, em forma
de jogo educacional, pode contribuir para o ensino de projeto e dos impactos que as questdes de circulagao
podem ter sobre ele. Além disso, acredita-se que, por seu conteudo informacional traduzido em linguagem
grafica, a ferramenta pode estimular, ainda no contexto de aprendizagem em arquitetura, a discussao sobre
praticas para resolver problemas de projeto e para alcangar uma melhor estruturagdo do sistema de
circulagao em arquitetura.

Este artigo foi estruturado em sete subtitulos. Nos subtitulos 2.1, 2.2, 2.3 e 2.4, sdo abordados os temas da
fundamentacao tedrica da pesquisa, os quais abrangem o conceito de circulagdo na arquitetura; o ensino de
projeto; o papel da representagdo grafica na aprendizagem; e o uso de jogos para apoio ao processo de
projeto. Os subtitulos 2.5 e 2.6 trazem o processo de concepcgéo e desenvolvimento do jogo. O subtitulo 2.7
descreve a atividade do jogo e seus resultados. E, por fim, na concluséo, sdo apresentados os resultados.

2. DESENVOLVIMENTO
2.1 CIRCULAGAO E MOVIMENTO NA ARQUITETURA

As questdes da circulacao e dos espacos de movimento, conforme Stickells (2010), continuam recorrentes
no discurso arquitetbnico e permanecem presentes nas propostas projetuais contemporaneas. O
movimento, em geral, é delineado em termos de circulagdo técnica, funcional, e em relato de experiéncia
estética (The Architectural Promenadelpasseio arquitetdnico). Outras praticas projetuais mais recentes
adotam abordagens relacionadas a elementos programaticos que se articulam simultaneamente de forma
dindmica, continua e fluida. Assim, a experiéncia e a agdo do homem no espaco fisico-ambiental sdo alguns
dos temas trazidos pela arquitetura contemporanea da segunda metade do século XXI (STICKELLS, 2010).

Na arquitetura das Beaux-Arts, da Escola de Belas Artes de Paris, no século XIX, as questdes de circulagao
eram exploradas como elementos criticos para a forma e a composig¢ao arquitetural. Na academia, o eixo
era utilizado como reflexao e construgdo de experiéncia e foi por eles preconceituado como parte do
processo de projeto arquitetdnico, por entenderem a “linha axial como a construgdo formal do movimento
humano ou [da] circulagédo no plano de desenho” (MACARTHUR; MOULIS, 2005, p. 234).

Esse modo de compreender a linha axial foi interiorizado na pratica do fazer arquitetura do séc. XX e
identificado por Moulis (2005) nos trabalhos de Le Corbusier, que utilizava os elementos de circulagéo,
como a rampa, para a compreensdo do movimento e estruturacdo da percepcédo do observador individual
quanto as qualidades formais do espago. Essa pratica do projeto arquitetdnico considerava a experiéncia
sequencial de um individuo (corpo) no edificio, ou seja, usava a linha axial para definicdo da forma da
circulagao e, a partir desse percurso, levava a pessoa em movimento a vivenciar o espago arquitetonico.
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No final dos anos 1950, Philip Thiel (1961) desenvolveu um método de representagdo grafica que
possibilitava a descricdo da experiéncia espacial de um individuo no tempo real e ao longo de um percurso
pré-estabelecido. Esse método, o chamado diagrama de notagdo experimental, permitia uma abordagem
conceitual e diagramatica em relacdo a analise da experiéncia arquitetbnica. Tal sistema compreendia
principios de desenho e analise centrados no usuario e tinha o propdsito de compreender e controlar o
modo como o ambiente construido (arquitetdnico e urbano) poderia afetar fisica e psicologicamente o ser
humano.

2.2 ENSINO DE PROJETO DE ARQUITETURA NO CENARIO CONTEMPORANEO

O exercicio do projeto de arquitetura tornou-se mais complexo no cenario contemporaneo. O campo de
atuacdo do profissional de arquitetura tem estado em continua mudanga nas Ultimas décadas com o
surgimento de novos servigos e atividades que envolvem maior nimero de disciplinas de projeto e maior
responsabilidade do arquiteto, além da competicdo com outras profissdes. Os programas arquitetdnicos
tornaram-se mais abrangentes pela escala dos edificios e pela diversidade de atividades incluidas no
programa, que envolvem um namero maior de disciplinas e responsabilidades do arquiteto.

Nesse contexto, questdes como meio ambiente, envelhecimento da populagédo e avango da tecnologia séo
itens pontuados por Salama (2021) e demandam que a pratica e a educagdo em arquitetura sejam mais
responsivas quanto as transformacgdes da profissao nas ultimas décadas. Assim, novas posturas no ambito
profissional e académico em relagdo ao meio ambiente, praticas de design sustentavel e equalitario, uso de
conceitos de programagao como meio de articular critérios e objetivos aos quais o arquiteto deve responder
no projeto, avaliagdo pods-ocupacgdo e participacdo do usuario no processo de projeto devem ser
considerados no processo de ensino de projeto arquitetdnico, tornando a pratica de projeto e de pesquisa
mais eficaz e proposital (SALAMA, 2021).

A educacgao formal da arquitetura, no periodo que compreende o final de século XVII até o final do XIX, teve
como modelo de educacao o sistema Beaux-Arts. Em 1919, foi fundada a Bauhaus, na Alemanha, com o
proposito de unido entre arte, ciéncia e técnica, como um novo modelo de educagdo em meio as mudangas
no contexto histérico do século XIX. Com cunho social, 0 método de ensino Bauhaus estava fundamentado
na pedagogia da agao, que priorizava a autoformagéo do aluno. A sintese entre a arte e a técnica, somada
a criatividade e ao conhecimento dos fundamentos da criagéo, foram significativos para o ensino de design
do século XX (PASCHOARELLI et al., 2018).

Nos anos de 1960 e 1970, as criticas a essas abordagens tradicionais foram intensificadas, ampliando a
discussdo em torno de tipologias alternativas e modelos de ensino de atelié de projeto. Novas abordagens
de ensino baseadas em aprendizagem experimental e em processos passaram a ser aplicadas, assim como
modelos de ensino que promovem junto aos alunos o uso de habilidades e valores socioculturais como
elementos e postura profissional. Nesse sentido, Salama (2016) discute a pedagogia de projeto na
contemporaneidade e defende o fortalecimento dos programas de educagdo por meio de “pensamento
critico e investigagao, criatividade e inovagao, pesquisa e investigagao, colaboragao e engajamento civico,
consciéncia ambiental e competéncia técnica”, a partir de estratégias “mais inovadoras, responsivas e
colaborativas” de ensino (SALAMA, 2016, p. 11).

Nicol e Pilling (2005) discutem a necessidade de os alunos e arquitetos desenvolverem estratégias para
lidar com as novas informagdes, consideradas relevantes para seu desenvolvimento profissional, sendo
preciso para isso desenvolver neles autonomia e flexibilidade na aprendizagem. Para os autores, o
aprendizado deve priorizar a formagao de arquitetos colaboradores, que trabalhem em equipe, e oferecer
oportunidade para o aluno refletir sobre sua prépria aprendizagem e avaliar seu proprio processo de
trabalho (NICOL; PILLING, 2005).

Os desafios para a educagao arquitetdnica apontados por Nicol e Pilling (2005) sao: (1) desenvolvimento da
comunicacdo e de habilidades interpessoais dos alunos para que possam compreender e responder as
necessidades do cliente e usuario; (2) aquisicdo de fundamentos para o trabalho em equipe, como
preparagdo para atividade interdisciplinar — caracteristica da vida profissional; (3) habilitagdo do aluno para
uma aprendizagem continua em que as habilidades e atitudes adquiridas possam ser “transferidas” entre
contextos, conforme a realidade de uma sociedade em mudanga; (4) encorajamento junto aos alunos para a
“cultura colaborativa” e a independéncia de pensamentos no ambiente das escolas de arquitetura.

Para vencer esses desafios, os autores identificam que os processos de aprendizagem devem ser ativos;
estimular uma aprendizagem colaborativa; incluir autoavaliagdo e avaliagdo por pares. Nesse processo de
inovacdo no ensino e aprendizagem em educacgdo arquitetbnica, o jogo é considerado uma ferramenta
capaz de melhorar a aquisi¢ao de habilidades pelos alunos (NICOL; PILLING, 2005).

Alcantara (2005), por sua vez, discute a pratica do ensino de projeto baseada na teoria dialética do
conhecimento e a analisa em trés momentos: sincrese, que parte da pratica e do reconhecimento de
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questdes significativas da realidade imediata; analise dos dados que deram inicio ao processo; e sintese,
como “agao transformadora da nova pratica” (ALCANTARA, 2005, p. 5). O autor traz como referéncia o
conceito de “reflexdo-na-agdo”, de Donald Schoén, segundo o qual o desenvolvimento de projetos em
estudio deve simular a pratica projetual real com o estimulo aos alunos do habito de reflexdo critica sobre o
problema a solucionar para que eles sejam capazes de gerar respostas a cada nova situagdo apresentada
(ALCANTARA, 2005).

O ensino da disciplina de projeto arquiteténico é discutido no contexto da informatizacao da pratica projetual
e da aplicagdo de metodologias nos cursos de arquitetura por Arsenic, Longo e Borges (2011). Para eles, o
aluno deve ser responsavel pela construgdo do seu conhecimento a partir do conteudo das disciplinas
curriculares e ter condigdes de delinear uma metodologia para desenvolvimento de projeto; por outro lado, o
professor deve ser capaz de apresentar a disciplina de forma ampla e objetiva. A percepgao dos autores, a
partir da literatura, € de que a melhoria da qualidade do ensino de projeto esta relacionada ao avango das
praticas pedagodgicas, e essa evolugao esta relacionada a melhor formacao do professor na pés-graduacgao,
como pesquisador. Ja as praticas em atelié, que simulam o ambiente de escritério, estdo sendo substituidas
por metodologias de ensino que focam no processo de projeto e ndo necessariamente no produto
(ARSENIC; LONGO; BORGES, 2011).

Veloso e Marques (2007) abordam o tema relacionado a nova postura profissional e ao valor do projeto
arquitetdbnico como resultado da ideia arquitetbnica e como fonte de conhecimento para o
ensino/aprendizado em arquitetura. Destacam também a dificuldade de analise e avaliagao de projetos no
contexto académico e profissional (relacionado a avaliacdo de concursos), por ndo haver critérios claros
para esse fim (VELOSO; MARQUES, 2007).

Carvalho & Rheingantz (2013) trazem diferentes abordagens sobre experiéncias didatico-pedagogicas
sobre ensino de projeto arquitetdénico no Brasil. Dentre os temas discutidos, ainda que controversos, os
autores assinalam propostas de ensino que privilegiem a investigacdo e o processo reflexivo dos alunos; a
importancia do conhecimento de outras disciplinas, que ndo a de projeto, para a formacao do arquiteto e o
entendimento da profissdo; a importancia da formacdo do repertério projetual por meio da analise de
projetos-referéncia, porém salientando a subjetividade da escolha destes exemplos de arquitetura e o risco
de tais exercicios de analise moldarem a forma do pensar e fazer arquitetura; além de destacarem a
importadncia do comportamento didatico e pedagdgico do professor no ensino de projeto arquitetdnico
(CARVALHO; RHEINGANTZ, 2013)'.

2.3 PICTOGRAMAS — REPRESENTAGAO GRAFICA NA APRENDIZAGEM

Os pictogramas sdo definidos como signos visuais que representam um objeto ou um conceito por meio de
desenho figurativo. Sdo formas representativas ndo verbais que, conforme conceitos abordados pela
percepgao visual, representam e/ou simbolizam agdes e locais. Seu principal papel € a representacéo de
fatos complexos, de maneira icbnica, simplificada e de modo a servir-se da memoaria das pessoas.

A imagem visual tem valor eficiente e informativo, por possuir a capacidade de reter a atengdo e promover
motivagdo, conduzindo a compreensdes mais rapidas. E as partes da mensagem, organizadas em
agrupamentos, forma e orientagédo de linhas s&o principios importantes a informacgao visual. Esta deve ser
compreensivel por meio de desenhos de linhas, imagens sem artificios, de forma a ficar simplificada, porém
sem representar fielmente a realidade (MALAMED, 2011; STREECK, 2008).

A representacdo grafica no ensino/aprendizagem de projeto de arquitetura tem a fungdo de auxiliar no
processo de concepcdo de projeto, por ser um instrumento de materializacdo, representacéo e
comunicagao de uma ideia. E uma ideia ou conceito deve ter explicagbes textuais, acompanhadas de
representacdes graficas, como diagramas, ilustracbes e pictogramas para facilitar a sua compreensao.
Assim como os pictogramas se fazem necesséarios no processo de aprendizagem, os diagramas sao uma
importante ferramenta grafica de criatividade de base conceitual, de representagdo do pensamento, de
solugao de problema e de comunicagdo em arquitetura.

Como desenho, os diagramas envolvem, de forma consciente, um procedimento redutivo de exclusao das
informagdes nao relevantes no processo projetual explicam o objeto e/ou espago por meio de elementos
geomeétricos. Eles possuem atributos para interpretar um objeto por meio de um procedimento de
codificagdo capaz de traduzir analises originarias de processos abstratos e com caracteristicas conceituais
e perceptivas (RODRIGUES; MOREIRA, 2019).

Os diagramas utilizam indicadores graficos (topologia, forma, tamanho, posicéo, direcdo) para representar
graficamente conceitos ou objetos. Sdo abstratos e proposicionais, e podem ser empregados com o
propésito de explorar, explicar, demostrar, esclarecer as relagbes entre as partes de um todo, como
sequéncias de eventos, movimentos ou processos (DO; GROSS, 2001). Também podem ser, nas questdes
espaciais, utilizados para representar caracteristicas de percepgao e comportamento humano, como linhas
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de visdo, escalas de privacidade, movimento, acessos, som, limites espaciais e tempo. No programa de
necessidades, o uso do diagrama possibilita demostrar a relagdo de hierarquia entre atividades, de forma
grafica e simultanea.

No processo de aprendizagem, as representagbes graficas podem representar o conhecimento, que,
conforme conceitos de Inteligéncia Artificial (IA), é definido pela relagdo da pessoa que conhece
(conhecedora) com uma proposicao, independentemente da natureza desta (BRACHMAN; LEVESQUE,
2019). O conhecimento pode ser representado por meio de simbolos, que, quando manipulados
formalmente, podem produzir novas representagoes. A representacao aqui € definida como a relagéao entre
dois dominios, pois acredita-se ser mais facil reconhecer, exibir e distinguir entre si os simbolos do que o
que eles representam. Isso porque, enquanto as proposi¢cdes sdo entidades abstratas, os simbolos, que as
representam, sao concretos. Dessa maneira, acredita-se que, por serem concretos, os simbolos se
permitem ser manipulados para a construgao de representagéo de novas proposigoes.

O conceito de conhecimento, extraido da IA, demonstra a importancia do uso das representagbes graficas
no processo de aprendizagem. Por isso, nesta pesquisa, a linguagem grafica foi utilizada para o ensino de
arquitetura, visando ampliar o conhecimento de estudantes sobre o conceito de circulagdo em arquitetura. A
relevancia das representagdes graficas para o processo de aprendizagem pode ser também entendida pelo
ponto de vista das teorias da codificagdo dupla — Dual Coding Theory — e da hip6tese da retengao conjunta
— Conjoint Retention Hypothesis —, apresentada por Vekiri (2002). O raciocinio visual gira em torno do
significado extraido da percepgéo e dos processos de interpretacdo das representagdes graficas (VEKIRI,
2002).

A teoria da codificagdo dupla sugere dois sistemas cognitivos independentes, o n&do verbal (imagens) e o
verbal (informagéo linguistica), porém interconectados, utilizados para processar e armazenar informagoes
separadamente. Quando essas informagdes sdo apresentadas juntas, de forma intrinseca, permitem aos
alunos o desenvolvimento de modelos mentais mais ricos pelas associagdes entre o material verbal e o
visual durante o processo de codificagdo (CLARK; PAIVIO, 1991).

O ganho com as representagbes graficas esta relacionado a estrutura dos sistemas cognitivos para
processar e representar informagbes visuais e verbais. A existéncia de dois tipos de representacado na
memoria, a linguistica e a visual, pode contribuir para o processo de aprendizagem ao aumentar a memoéria
de longo prazo dessas informagdes, visto que ela pode ser acessada de duas maneiras. A representagao
visual também contribui para o aprendizado pelo fato de poder ser acessada de forma sincrona, simultanea,
como um todo, enquanto a representagao linguistica é organizada de forma hierarquica e processada em
sequéncia (VEKIRI, 2002).

2.4.JOGOS NA EDUCAGAO COMO APOIO AO PROCESSO DE PROJETO

As principais caracteristicas — e ganhos — no uso de jogos de projeto na arquitetura e no planejamento
estdo na possibilidade de isolamento e simulagdo de um problema de projeto, geracdo de ideias e
construgdo de consenso; pesquisa e coleta de dados (PIRINEN; TERVO, 2020). Além disso, a participagao
e interagdo entre alunos para discussao de situagdes da vida real e resolugdo de problemas sao fatores
importantes para o processo de aprendizagem.

Os jogos com orientagdo pedagodgica especifica e estrutura que direciona o processo em grupo, com
controle das variaveis, permitem o desenvolvimento da habilidade de pensar em situagbes incertas,
estimulam a percepcgao, além de permitir separar aspectos importantes e especificos em uma situagédo de
projeto (BRKOVIC DODIG; GROAT, 2019). As criticas que envolvem dos jogos de design, como estes séo
chamados, estdo relacionadas ao direcionamento que podem dar nas solugbes de projeto, por terem um
escopo pré-definido, parametros e regras (PIRINEN; TERVO, 2020).

Grande parte dos jogos envolve resolugdo de problema, por terem objetivos, quesitos, conflitos, regras,
ganhos e perdas, além de necessitarem de uma estrutura interativa, terem desafio. Dentre as
caracteristicas que determinam a experiéncia de quem joga estdo a necessidade de haver um problema a
ser resolvido, de forma ludica, e a de gerar novos problemas que alimentem a continuagao do jogo
(SCHELL, 2008).

Os jogos sérios ou de ensino pressupbem a proposta de ndo serem apenas entretenimento. Eles
proporcionam aos usudrios a combinagdo entre o conteudo de ensino e a tecnologia de informacédo e
comunicacao, com elementos de jogos, tornado o conteudo pratico, util (sério) e jogavel (MEDINA; VIANNA;
TANAKA, 2013). Esses jogos académicos, como um método em si, além de motivadores, possuem a
propriedade de completar a lacuna existente entre teoria e pratica, e facilitam o ganho de conhecimento no
processo de aprendizagem (SEVERENGIZ; SELIGER; KRUGER, 2020). Outra vanjagem é que a dinamica
do jogo também contribui para a redugcdo do conhecimento passivo e incentiva o aluno a tomar suas
préprias decisdes diante de problemas complexos.
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Quando utilizados como ferramentas de projeto ou co-design em arquitetura e planejamento urbano, os
jogos sao definidos com o propésito de envolvimento e participagéo inclusiva do publico de um projeto. Esse
tipo de jogo enfatiza as qualidades ludicas apoiado por regras e materiais de jogo tangiveis, com foco nas
acgdes exploratérias e imaginativas, bem como no dialogo e na empatia dos participantes.

Como ferramentas de pesquisa, os jogos sdo mais usados em estudos de avaliagdo pds-ocupacao de
edificios e em projeto urbano. Os participantes, neste caso, em geral sdo projetistas, consultores, clientes e
usuarios (BRKOVIC DODIG; GROAT, 2019). Como ferramentas pedagdgicas no ensino superior de
arquitetura, os jogos, conforme literatura, demostram que s&o eficazes quando o objetivo € melhorar a
qualidade e a profundidade no aprendizado; e quanto ao envolvimento dos alunos em situagbes da vida real
por meio do processo de aprendizagem colaborativa e experimental.

Os jogos sérios sao apontados como uma ferramenta atual para o ensino porque sido capazes de
intensificar a aprendizagem visual e experimental ao propiciar uma participagdo ativa, a formulagdo de
ideias e resolucdo de problemas entre os alunos participantes (ALVAREZ-RODRIGUEZ; BARAJAS-
SAAVEDRA; MUNOZ-ARTEAGA, 2014). Além disso, a ludicidade estimula a cognicéo e trabalha a atencéo
e a memdria. Acredita-se que os jogos ludicos voltados ao desenvolvimento de habilidades cognitivas,
resolugao de problemas e tomada de decisdo, quando apresentados em condigcdo de emocao positiva, sao
favoraveis a melhor aquisicdo e recuperagdo da memoria e do aprendizado (BATISTA DE SOUSA,;
MISKINIS SALGADO, 2015), além de trabalharem com a vivéncia e o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais, como negociagao, empatia, comunicagao e esportividade.

2.5. METODO DE DESENVOLVIMENTO DE JOGO DE ENSINO - CONCEITO & IDEAGAO

A literatura demostra que existem varios métodos utilizados para o desenvolvimento de jogos educacionais,
adaptados para o Design Thinking (SPERHACKE; BERNARDES, 2017; MURAKAMI et al., 2014;
BITTENCOURT, 2017; FERNANDES; LUCENA; ARANHA, 2006). Dentre eles, o método de design Hexa-
Tan (SPERHACKE; BERNARDES, 2017) adota seis passos no processo de projeto de um jogo, sendo: (1)
identificacao e entendimento dos objetivos do jogo, uma vez que os jogos educacionais abrangem teores a
serem ludificados e com regras de facil compreenséo; (2) definigdo de um tipo de jogo que permita alcangar
os objetivos; (3) desenvolvimento da mecéanica do jogo, ou seja, do conjunto de regras e objetivos
adequados ao tema; (4) adequagdo dos objetivos ao formato de jogo, definindo aprendizados e critérios de
pontuacao; (5) construgao de prototipos do jogo; e (6) aplicagéo do jogo e ajustes necessarios.

A partir da compreensdao das especificagbes dos métodos de desenvolvimento de jogos sérios
fundamentados no Design Thinking, em especial o método de design Hexa-Tan, e de uma abordagem de
solucao de problemas complexos, néo linear, de Simon (2019), adotamos cinco etapas do Design Thinking
— preparar, definir, idear, desenvolver e testar — para descrever o processo de projeto do jogo sério,
analégico e propositivo desta pesquisa, denominado “Conceito & ldeacgdo”.

Preparar — a ferramenta académica em forma de jogo deve proporcionar o reconhecimento e a compreenséo dos
conceitos de circulagdo em arquitetura, assim como a interagdo entre os alunos, de forma ludica, para a sua
aplicagdo no processo de projeto. O publico-alvo sdo estudantes de arquitetura.

Definir — a ferramenta é definida como um jogo de cartas com tabuleiro, como meio de interagdo entre os
participantes. Deve conter representagdo visual e ludicidade envolvendo as cartas. O jogo esta voltado ao
desenvolvimento de habilidades cognitivas e tomada de deciséo.

Idear — a partir de uma familia de pictogramas para conceitos de circulagdo em arquitetura, foram concebidas
cartas-conceito e cartelas de Caminho como componentes do jogo Conceito & Ideacao.

Desenvolver — foram estabelecidas as regras do jogo, desenvolvidas as cartas com os seus pictogramas e textos
explicativos e foi criado o tabuleiro com percurso entre dois ambientes. Isto deve possibilitar ao aluno associar
conceitos, elementos e aspectos de circulagdo as respectivas descricées e representagbes de forma interativa e
divertida.

Testar — a aplicagédo da atividade do jogo foi analisada com base nos dados de resultados e de ajustes efetuados
para validar os objetivos.

2.6. IDEAGAO - UMA FAMILIA DE PIGTOGRAMAS E AS CARTAS CONCEITO
MATERIAL

Esta pesquisa partiu de uma familia de pictogramas para conceitos de circulagdo em arquitetura,
desenvolvida a partir de uma “Matriz Grafica de Conceitos em Circulagdo” (VICTORIO, 2019). Os
pictogramas foram utilizados a partir do ponto de vista informativo, com o objetivo de habilitar os
participantes a aprenderem conceitos e questdes de circulagdo na arquitetura, os quais, as vezes, sao de
dificil explicagédo verbal. Nesse sentido, o uso de imagem grafica dos aspectos e elementos de circulagéo,
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de modo a estarem materializados em forma de pictogramas e acompanhados das respectivas descrigbes,
para estruturar a informacgao, foi escolhido para facilitar a tarefa dos participantes do jogo.

Em um primeiro momento, esses conceitos foram transformados em figuras esquematicas, desenhadas a
mao. No segundo momento, por semelhanga, abstracdo e recursos graficos, essas figuras foram
convertidas em pictogramas. No terceiro passo, os pictogramas, acompanhados pelo nome e pela descrigao
do conceito — os quais traduzem —, compuseram 96 cartas Conceito, as quais, na quarta etapa, tornaram-se
componentes do jogo Conceito & Ideagao.

DESENVOLVIMENTO DO JOGO CONCEITO & IDEAQ[\O
Como componentes do jogo, temos:

A) 96 cartas Conceito: cada uma traz 1 pictograma acompanhado da respectiva descri¢cdo. Essas cartas
foram organizadas em seis grupos de conceitos e aspectos da circulagdo: organizagao, orientabilidade,
funcionalidade, hierarquizagao, implantagédo, elementos compostos, conforme Figura 1. Cada carta contém
o nome do grupo conceitual a que pertence, o pictograma, um texto descritivo do conceito e um cddigo para
ele.

Figura 1 — Exemplo de cartas Conceito associadas a cor, conforme grupo que representam
Organizacsoe > Esquemas. Orientabilidade > Rotas e marcos. Funcionalidade > Estrutura ierarquizagio > Localizacio Implantagso > Ordem espz(lnl' Elementos compostos » Usos.

Hierar:
Linear Configuragio Paredes paralelas Centralizada Aspectos Topogrificos A Conforto térmico

A I— L T 3
——— -
N °
-] 48
=l T
- i Localizacso da entrada centralizada Implantags 40 do edificio no Elemento de circulago usado para
Configuracdo nho linear - Configur: eixos de ) Limites paralelos definem espacos 0o plans frontal do sdificio - simetria ——— epectos et
near articulada aproxima sibilidade do edificio orientados axialmente. topogrificos, visbilidade, caminhos « ot
com circulaggies secundarias. e sua entrada acessos. o :
HIE_01_A_1 IMP_01_A_1A
ORG_02_A_1 ORI_OT_A1 FUN_O1_A1 ELEOLA

Fonte: elaboragdo do AUTOR.

As cartas sao identificadas por sua taxonomia, conforme o sistema de categorizagdo e organizagao
estrutural dos seis grupos de conceitos e aspectos de circulagao, conforme a mencionada Matriz Grafica
(VICTORIO, 2019), e apresentados a seguir:

Organizagéo (ORG):

o  ORG-01: refere-se a articulagao espacial a partir da circulagdo e do modo como esses espagos se organizam
em relagdo ao fluxo. A articulagdo pode ser de 6 tipos: centralizada, linear, radial, agrupada, em malha,
composta.

e ORG-02: refere-se a configuragdo dos caminhos, que pode se organizar em 6 esquemas diferentes: linear,
radial, espiral, rede, eixo, composto.

e ORG-03: refere-se aos principios ordenadores dos espagos e da circulagéo, e se divide em 6 ordens: eixo,
hierarquia, ritmo, simetria, referéncia, transformagao.

e ORG-04: refere-se a legibilidade; quanto ao tipo de fluxo, divide-se em dois grupos: (1) relativo a progressao de
fluxos, sendo que o fluxo pode ser: sequencial, separado, misto, gradiente-espacial, de percurso ascendente,
vertical-continuo; (2) relativo a separagdo dos elementos de circulagdo nos fluxos: pedestre, veiculos,
bicicletas, mercadorias, servigos, informagao.

Orientabilidade (ORI):

e ORI-01: refere-se ao Wayfinding e se divide em dois grupos: (1) relativo a rotas e marcos, podendo ser de:
configuragéo, referéncia, sinalizacéo, vistas, escada, arquibancada urbana; (2) relativo ao tipo de acesso, que
pode ser: frontal, obliquo, lateral, acessivel, de hierarquia, passeio publico.

e ORI-02: refere-se a continuidade de uso, tendo em vista as relagdes de circulagdo no espago: percorre 0s
espagos, percorre através dos espagos, termina em um espacgo, adaptavel, percorre ao redor do espacgo,
multidirecional.

Funcionalidade (FUN):

e FUN-01: refere-se a ordem estrutural e espacial, e pode ser constituido por: parede paralela, plano vertical,
parede curva, camadas sobrepostas, rampa em espiral, pilar vazado.

e  FUN-02: refere-se a forma do espago de circulagéo e pode ser: fechado, aberto em um dos lados, aberto nos
dois lados, dimensionavel (proporcional ao tipo e a quantidade de movimento que deve acomodar), aleatdrio,
flexivel.
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Hierarquizagao (HIR):

e HIR-01-A: refere-se a localizagdo da entrada do prédio e pode ser: centralizada, deslocada, em nivel, entrada x
espaco (a localizagédo da entrada configura o padréo de ocupagéo das atividades internas, amplitude.

e HIR-01-B: refere-se a percepgéo visual da entrada, contemplando os seguintes aspectos: largura, altura,
projetada/pértico, recuada, em balango, de controle.

e HIR-01-C: refere-se aos elementos que podem compor a entrada do edificio: escada, controle de entrada,
rampa, sistema mecanico de circulagéo, elevador, esteira rolante.

e HIR-01-D: refere-se aos modos de transigdo no espago: entrada, patios de conexao, galeria, prisma triangular,
fenda vertical, painel pivotante.

Implantagéo (IMP):

e Quanto ao sitio, a sustentabilidade e a coesdo responsiva, a implantagdo pode ser: IMP-01-A: referente a
ordem espacial, que pode ser relativa a: aspectos topograficos, espago democratico, transparéncia, fluidez dos
percursos, interagdo com o urbano.

Elementos compostos (ELE):

e 0s elementos compostos séo classificados de acordo com seus usos e podem ser: de conforto térmico, de
conforto acustico, de marco/referéncia, escada de sentar, escada como hierarquia, de orientabilidade.

B) 38 cartelas de Caminho, compostas pelo mesmo agrupamento de 96 pictogramas, em conjuntos de 2 ou
4, com informagao na frente e no verso. Na frente, cada cartela traz uma foto ilustrativa na frente e dois ou
quatro pictogramas que remetem aos conceitos de circulagao, no verso (Fig. 2). As cartelas de Caminho
também séao classificadas conforme suas configuragbes de acesso (2 acessos a 180° e 2 acessos a 90° 3
acessos e 4 acesso0s), necessarios para compor o percurso entre dois ambientes indicados no tabuleiro,
conforme Figura 2.

Figura 2 - Exemplos de Cartelas de Caminho

Articulacao espacial / Configuracho
dos cami

FUNCIONALIDADE
Ordem Estrutural / Elementos

a

@ ABERTO EM U
v ] .
PILARES. ELEVADOR -
VAZADOS ABERTO KOS GALERIA
D015 L4D0S

Fonte: elaboragéo da autora

RADIAL

C) 8 cartas Oportunidade fazem o papel de coringa e séo utilizadas para desobstruir um percurso ou
substituir uma cartela de Caminho que ja esteja em jogo, em qualquer lugar do tabuleiro, conforme Figura 3.

D) 4 cartas Objetivo orientam as partidas do jogo. Cada carta traz um objetivo especifico de completar o
percurso entre dois ambientes representados no Tabuleiro, seguindo um sentido unico (Fig. 4). Os objetivos
sdo0: museu-jardim; auditério-saguéo; laboratério-praga de alimentagao; biblioteca-sanitarios.

E) 1 tabuleiro com 26 casas (em branco), destinadas a formacao de percursos diversos, e 8 ambientes,
divididos em 4 pares (correspondentes aos objetivos mencionados no item (4) acima), conforme Figura 5. O
jogo ainda inclui dados e botdes coloridos.

Figuras 3, 4 e 5 - Carta Oportunidade, Cartas Objetivo e Tabuleiro, respectivamente

Objetivo Objetivo Objetivo Objetivo

I, p—————
W Biblioteca Auditério Loboratério Museu
e

Praga de
Alimentag&o

Sanitarios Saguéo Jardim

Fonte: elaboragdo do AUTOR.
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2.7. ATIVIDADE DO JOGO
OBJETIVO E HIPOTESE

A escolha dessa dinamica do jogo teve como objetivo levar os alunos ao reconhecimento e a compreenséo
dos conceitos de circulagdo em arquitetura pelos alunos, de forma ludica e interativa, para a sua aplicagao
no processo de projeto.

A hipétese dessa atividade é que uma tal vivéncia dos estudantes com o conteudo grafico (pictogramas) e
informacional das cartas Conceito, associada as imagens das cartelas de Caminho, contribuira para sua
aprendizagem acerca dos conceitos de circulagdo em arquitetura e possibilitando a eles uma melhor
estruturagéo do sistema de circulagdo em arquitetura em seus projetos.

DESCRIGAO DA ATIVIDADE DO JOGO

Para o teste, a ambientagdo da dindmica do jogo foi montada em atelié exclusivo e as partidas foram
gravadas. Cada uma das cinco partidas contou com a participacdo de 4 estudantes de um curso de
arquitetura e urbanismo, independentemente do semestre em que estavam matriculados. Participou ainda
um mediador. No primeiro momento, os alunos tiveram acesso ao termo de consentimento livre e
esclarecido (TCLE)i, ao manual do jogo e ao questionario que deveria ser preenchido no final da partida, na
forma digital ou impressa. Na sequéncia, os jogadores acomodaram-se ao redor do tabuleiro e receberam
as instrugdes para o inicio da partida.

As partidas se desenvolveram da seguinte forma: cada jogador recebeu 4 cartas Conceito, 1 carta Objetivo
e 2 cartas Oportunidade, todas detalhadas no item anterior. Apds sorteio utilizando o dado, escolheu-se
quem comecgaria jogando e deu-se inicio a partida, que seguiu no sentindo horario. As cartelas de Caminho
foram embaralhadas e colocadas, em forma de monte, com as fotos viradas para cima. O primeiro jogador
retirou 3 cartelas do topo do monte e escolheu apenas 1, conforme sua interpretacédo e associacdo da foto a
uma das suas 4 cartas Conceito. As duas cartas restantes foram devolvidas para a base do monte. E assim
foi procedendo cada jogador, na sequéncia. Dessa forma, o percurso a ser trilhado por cada participante foi
sendo determinado pela cartela de Caminho escolhida a cada rodada.

No jogo Conceito & Ideagéo, a ideia € que os jogadores vao colocando no tabuleiro cartelas de Caminho
para completar o percurso entre os dois ambientes apresentados na sua carta Objetivo, o que devem fazer
sem obstruir a passagem dos outros jogadores e de tal modo que as cartelas de Caminho representem o
maior numero de conceitos de circulagao presentes em suas cartas Conceito. Assim, a experiéncia do jogo
possibilita ao aluno associar os conceitos, elementos e aspectos de circulagdo as respectivas descrigdes e
representa¢des de forma interativa e divertida.

As saidas de cada cartela devem ser conectadas e, para isso, elas podem ser rotacionadas. Dessa
maneira, o0 jogo continua até um participante completar o percurso da sua carta Objetivo, conforme
mostrado na Figura 6.

Figuras 6, 7, 8 e 9 — Evolugao da partida do jogo

Fonte: elaboragédo do AUTOR.

A contagem de pontos acontece em dois momentos. O primeiro acontece logo que um jogador completa o
Seu percurso, ou seja, ele tera sido o primeiro a criar um caminho livre conectando cada um de seus dois
ambientes definidos na carta Objetivo, e ganha 2 pontos. O percurso deve ser demarcado por botdes
coloridos no tabuleiro, porque mais de um participante pode usar o mesmo caminho para chegar ao seu
destino.

Na sequéncia, para o segundo momento da pontuacdo, os jogadores viram as cartelas de Caminho com o
verso para cima, mantendo-as na mesma posigdo em que estavam no tabuleiro, fazendo, assim, com que
0s conceitos/pictogramas de cada uma delas sejam expostos, conforme Figuras 8 e 9 acima. Nesse
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momento, cada um revela também suas cartas Conceito, distribuidas no inicio da partida, e compara com
os pictogramas de suas cartelas de Caminho. O jogador ganha 1 ponto para cada conceito/pictograma do
seu percurso que estiver relacionado com suas 4 cartas Conceito. Finalmente, o participante que fizer mais
pontos ganha o jogo. E, ao final de cada partida, abre-se espago para discussao e reflexdo sobre o
conteudo apresentado na atividade e sua aplicabilidade em um contexto mais amplo, no ambito do projeto
arquiteténico.

3 VALIDAGAO DA ATIVIDADE DO JOGO

A avaliagéo dos resultados do jogo e de sua qualidade e pertinéncia enquanto jogo educacional (produto) foi
feita com base em um questionario respondido pelos 16 alunos participantes das partidas (dos 20 alunos
que participaram do jogo, de forma voluntaria, 4 ndo responderam ao questionario) e nas discussdes
geradas durante as dindmicas.

O questionarioii era composto por 14 perguntas, sendo: 3 (de 1 a 3) com repostas fechadas e avaliadas na
escala Likert de 5 pontos — (5) Concordo totalmente; (4) Concordo; (3) Neutro; (2) Discordo; (1) Discordo
totalmente — para uma mensuragéo qualitativa sobre o conteudo do jogo, de sua dindmica (jogabilidade) e
das cartas Conceito. Essas questdes tinham, como complemento, perguntas de resposta aberta, que
podiam ser justificadas pelos alunos citando trés palavras.

O segundo grupo de questdes (4, 5 e 9) era composto por 3 perguntas avaliativas fechadas de multipla
escolha, relacionadas ao tipo de discussdo que o jogo Conceito & Ideacdo havia estimulado. Para as
questdes 4 e 5, as opgdes de respostas podiam ser: sobre teoria de projeto; formais, estéticas e sobre
linguagem arquitetdnica; praticas acerca de como resolver problemas de projeto especifico; de layout e de
dimensionamento; de normas e leis; de eficiéncia funcional e técnica; de conforto em projeto; entre outras. A
questdo 9 era sobre do que os participantes haviam gostado ou n&do nas cartas e no jogo. Os itens desta
questao eram relativos a: parte grafica; descrigdo dos conceitos; uso de cores para organizagédo das cartas
Conceito; regras e jogabilidade; interagédo proporcionada entre colegas.

Ainda dentro das questdes com respostas fechadas, havia 3 perguntas (6, 12 e 13) que previam trés tipos
de resposta — sim, talvez e ndo — e deveriam ter respostas justificadas.

O questionario era finalizado com 5 questdes abertas (7, 8, 10, 11 e 14), de natureza exploratéria e
relacionadas ao jogo, a sua dindmica e ao aprendizado por ele proporcionado, o que possibilitou identificar
falhas e vislumbrar possiveis melhorias para o jogo.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Na questdo numero 1 — “O conteudo apresentado pelo jogo Conceito & Ideagédo contribuiu para o seu
conhecimento sobre os conceitos de circulagdo em arquitetura?” —, 75% dos alunos (12) responderam que
sim, concordavam totalmente, e 25%, que concordavam (4). Os principais comentarios ofertados sobre o
jogo foram sobre o aprendizado de novos conceitos, enriquecimento de repertério € o propdsito de seus
usos a posteriori; a abrangéncia dos conceitos de arquitetura, apresentados de forma facil e de rapida
compreensdo; a relagdo das imagens e dos pictogramas com a orientagdo dos caminhos. As palavras
usadas pelos alunos no questionério para justificar suas respostas sobre o conteido do jogo e das cartas
para o conhecimento dos conceitos de circulacdo foram: “pensativo”, “légica”, “visual’; “distribuicdo do
espago”’, “tipos de circulagdo”; “orientabilidade”, “funcionalidade e concentragdo”; “conhecimento”,
‘memoria”, “aplicagdo”; “direcdo”, “obstrucdo”, “fluidez”; “raciocinio”, “légica”, “conceito”; “organizacao”,
“orientagao”, “referéncia”; “facil”, “pratico”, “explicativo”; “visualizagdo pelas imagens”, “significado simples”,
“apods término: abertura de ideias”.

Na questdo numero 2 — “A dinamica do jogo Conceito & ldeagédo pode contribuir para a estruturagcdo do
sistema de circulagdo em seu préximo projeto?” —, 56,3% dos alunos (9) responderam que sim,
concordavam totalmente; 37,5% (6), que concordavam; e 6,2% (1) foram neutros em sua resposta. Em suas
justificativas, os estudantes consideraram que o jogo em questdo € um método capaz de gerar discussao
sobre circulagdo em projeto e de levar ao entendimento das “mudltiplas formas” de circulagdo e de suas
possibilidades de composicao; além de apoiar os estudantes quanto a nogao de espaco, de |lhes fornecer
e/ou lhes permitir rememorar referéncias, termos e conceitos de circulagdo e suas respectivas aplicagdes,
muitas vezes esquecidas no processo de projeto. As palavras ditas pelos alunos como justificativa de suas
respostas foram: “ajuda na identificacdo da questdo da circulagdo”, “base”, “clara”, “circulagédo”, “conceito”,
“‘contribuem para a projecdo da espacialidade”, “dinamica”, “dire¢do”, “estruturagdo”, “etapa’,

“harmonizacgao”, “ideia”, “ideias simples”, “organizagéo”, “orientagao”, “ornamental”, “proposta”, “referéncia”,
“simples”.
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A questdo 3 era sobre a relacdo do conteudo grafico apresentado pelas cartas Conceito com a
aprendizagem sobre o tema circulagdo — “As questbes de circulagdo apresentadas de forma grafica
(pictogramas) nas cartas Conceito contribuiram para o seu entendimento e aprendizagem sobre a
circulagado na arquitetura?”. As respostas demonstraram que 68,8% (11) dos estudantes que participaram
do jogo concordaram totalmente que houve uma contribuicdo para seu entendimento e sua aprendizagem
sobre o tema e 31,3% (5) apenas concordaram. O manuseio das cartas como produto impresso demostrou
ser favoravel para o entendimento do projeto, conforme justificado pelas frases dos estudantes extraidas do
questionario, tais como: “Porque quando lidamos com aquilo que é real, ou seja, que ndo € na tela de um
computador, o nosso entendimento do projeto fica mais claro”; para “uma nogao das diversas formas de
organizagdo e de projeto”. Também demostraram considerar as cartas de facil interpretagdo e aptas a
transmissdo das informagdes dos conceitos de circulagao “pela forma grafica, clara e simples, que foram
expostos”; e também pela “associagdo dos termos com as figuras e seu significado”. Além dessas palavras
os estudantes ainda justificaram suas respostas com: “autoexplicativo”, “bom design”; “briefing”, “conjunto”,
“de facil entendimento”, “descrigdo”, “dinamico”, “eficiéncia”, “entendimento”, “equivalente”, “estética”,
“estratégia”, “explicativa”, “facil”, “intuitivo”, “légica”, “objetiva”, “pictogramas simples”, “pratica”, “referéncia”,

, sabedoria”, “setorizacao”, “similar”.

=AY

“resolugao

As trés questdes seguintes referiam-se aos aspectos funcionais do jogo. Na questdo 4 — “O jogo Conceito &
Ideacgao estimula que tipo de discussao sobre as questdes de circulagdo na arquitetura?” —, as respostas de
62,5% dos alunos (10) apontaram que o estimulo de discussdo sobre as questdes de circulagdo na
arquitetura estava relacionado as “praticas de como resolver problemas de projeto especifico” e “de
eficiéncia funcional e técnica”; e 56,3% (9), que estava relacionado as “questdes de conforto em projeto”,
conforme apontado no Grafico 1.

Na questdo 5 — “Que tipo de geracao de ideias e resolugdo de problemas o jogo pode estimular e/ou
influenciar?” —, 62,5% (10) das repostas apontaram que o ele pode fomentar principalmente a produgao de
ideias sobre “praticas para resolver problemas de projeto especificos”, que também poderia ser uma
questado formal “de solugdo da forma/volumetria” e “de eficiéncia funcional e técnicas”; e 56,3% (9) das
respostas afirmaram que o estimulo pode estar ligado a resolugcdo de questbes “formais, estéticas e de
linguagem arquitetbnica” e “de layout e de dimensionamento”.

As questdes que menos geraram discussdes e ideias para resolugdo de problemas foram as relacionadas
as “normas e leis”, com 12,5% (2) e 6,3% (1), para as perguntas 4 e 5, respectivamente.

Gréfico 1 e 2 - Respostas das questdes 4 e 5.
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Fonte: elaboragédo do AUTOR.

Na questdo 6, que previa trés tipos de respostas (sim, talvez e ndo) — “O jogo possui regras claras e
compreensiveis? — 87,5% (14) dos alunos considerarem que sim e apenas 12,5% (2) responderam talvez.
Para as questdes 7 — “O que vocé aprendeu com o conteldo do jogo? — e 8 — “O que vocé aprendeu com a
dindmica do jogo?” —, ambas abertas e relacionadas ao aprendizado adquirido com o jogo e a dindmica, a
maioria dos alunos respondeu que, com o conteudo do jogo puderam aprender “modos e tipos de
circulagao” e “entender tipos de técnicas e eficiéncias funcionais de um projeto”, além de terem vislumbrado
a aplicagdo dos conceitos de circulagdo para melhor desenvoltura ao trabalharem espagos, definicao de
acessos e “fluxos de um determinado percurso”.

Os estudantes também afirmaram que a dindmica do jogo fomentou uma discussao sobre a interagéo entre
os jogadores e seus diferentes pontos de vista em relagao a circulagao. Para eles também ficou demostrado
que o exercicio de identificagdo e associagado dos tépicos de circulagéo trazidos pelas cartelas de Caminho
foi favorecido pela dindmica do jogo e relacionado as praticas de conforto.

Na questdo 9 — “O que vocé mais gostou ou apreciou nas cartas e no jogo?” —, de multipla escolha e que
teve o intuito de avaliar os itens de preferéncia dos alunos, “regras e jogabilidade” obtiveram 62,5% (10
=

REVISTA 71

PROJETAR

Projeto e Percepgao do Ambiente
v.7.n.3. setembro de 2022




Victério, E. R; Kowaltowski, D. C. C. K.

alunos) de preferéncia e a “parte grafica”, 56,3% (9). “Descrigcbes dos conceitos” também foi um item
apreciado, com 50% (8) das respostas. O uso das cores, apesar de terem achado que facilitou a percepgéo
da classificagdo dos conceitos, foi considerado um item ndo muito relevante na analise das cartas, com
31,3% (5) das respostas.

Grafico 1- Respostas da questao 9

parte grafica I 56.3%
descricdo dos conceitos I 50.0%
uso de cores para organizacio das cartas Conceito I 31.3%
regras e jogabilidade I 62.5%
interacdo proporcionada entre colegas N 43.8%

Fonte: elaboragdo do AUTOR.

As questdes 10 — “O que vocé nao gostou ou teve dificuldade no entendimento das cartas Conceito e
cartelas de Caminho?” — e 11 — “O que vocé nado gostou ou teve dificuldade nas regras do jogo Conceito &
Ideagdo?” — eram abertas e possibilitaram a identificacdo de falhas e consequentemente a indicacdo de
melhorias para o jogo. Essas questdes estavam relacionadas ao aprendizado, ao jogo e a dindmica.

A maioria das respostas apresentadas pelos estudantes indicaram que as regras do jogo eram didaticas e
de facil compreensao. As dificuldades listadas por eles estavam relacionadas a melhor escolha das cartelas
de Caminho, tanto para sua colocagéo no tabuleiro de forma adequada a completar o caminho do Obijetivo,
quanto na associagao do conceito da carta Conceito/pictograma a imagem da cartela de Caminho. Também
foram sugeridos itens que serdo considerados para melhoria da qualidade do jogo, como a revisdo de
algumas imagens das cartelas de Caminho, o uso da carta-coringa e a classificagdo dos jogadores com
base nos pontos alcangados.

Na atividade, foram utilizadas as 96 cartas Conceito que o compdem e seu manual de instrugdes. Conforme
ja dito, para cada jogador foram distribuidas apenas 4 cartas Conceito, o que elevou a probabilidade de
pontuar abaixo de 10% por rodada. Por conta desses achados, foi feito um ajuste no manual, e passaram a
ser distribuidas 6 cartas, aumentando, assim, as chances de pontuagao por associagao.

A questao 12 — “Vocé aplicaria o jogo Conceito & Ideagdo em um ambiente profissional nas discussbes de
projeto em equipe?” —, era relacionada ao uso do jogo em ambiente profissional e, para ela, 81,3% (13) dos
alunos responderam de forma afirmativa ao questionamento e 18,8% (3) disseram apenas que “talvez”.
Considera-se que as respostas afirmativas, dadas pelos participantes, justificam-se pelo fato de se tratar de
uma atividade divertida, dindmica e de estimulo a criatividade. Eles também responderam que a atividade
propicia um ambiente de discussao e interacdo importante para a compreenséo das ideias geradas pela
equipe, além de julgarem que o jogo apoia a resolu¢cdo de problema de percurso por sua légica de
organizacéao e configuracdo. Nas respostas n&o afirmativas, os estudantes consideraram que o jogo poderia
ser utilizado no campo profissional, porém em uma versao menor, mais direcionada ao projeto em questao.

Na questdo 13 — “Vocé usaria o conteludo das cartas Conceito como base de analise de projeto no seu
processo de projeto?” —, 68,8% (11) dos alunos responderam que “sim”, usariam, porque elas simplificam o
entendimento dos tipos e aspectos de circulagdo que podem ser criados em um projeto, ampliam o
repertério e apoiam a solu¢ao de problemas de projeto nas questdes de circulagdo de forma nao “dbvia”; e
31,3% (5) dos alunos responderam “talvez”.

Os alunos ainda contribuiram na questao 14 — “Vocé tem algum outro comentario?” —, oferecendo opinides
e sugestdes adicionais. As frases transcritas a seguir sdo dos alunos:

e Talvez melhorar um pouco na nomenclatura do manual, trazer palavras um pouco mais faceis.

e Adorei o jogo!! Dinamico e divertido, faz pensar o que aprendeu durante o curso.

e Parabenizar pelo trabalho, 6timo jogo. Uma ideia e conceitos muito discutidos em aula. Gostei muito.

e Eu trocaria a classificacdo dos pontos, onde quem ganha a primeira parte, ndo necessariamente ganha o jogo
inteiro. Onde vocé tem a chance de ganhar o jogo pela sua estratégia nas cartas Conceito, e n&do pelo
caminho.

Apenas dizer que adorei o jogo! Muito sensacional!

Otimo jogo, com regras faceis de serem entendidas.

O jogo é muito interessante e criativo.

O jogo foi muito legal de conseguir ver como um conceito arquitetdnico pode ser usado de forma divertida e
explicativa.
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5 CONCLUSAO

O presente artigo apresentou uma pesquisa sobre o conceito de circulagdo em arquitetura e o
desenvolvimento de um jogo de ensino de projeto em arquitetura como ferramenta para fomentar as
discussdes em aula sobre o conceito de circulagdo, de modo a servir de apoio ao ensino-aprendizagem de
processo de projeto. Ao final da pesquisa, o jogo foi testado de duas maneiras, on-line, com a participagéo
de designers e professores/arquitetos, e, presencialmente, com 20 alunos em diferentes estagios do curso
de graduagao de arquitetura.

A experiéncia do jogo possibilitou aos estudantes associar conceitos, elementos e aspectos de circulagéo
as respectivas descricdes e representagbes de forma interativa e divertida, além de proporcionar-lhes
conhecimento conceitual sobre circulagédo. A atividade do jogo demostrou ser eficaz em comunicar e reter a
atencdo dos alunos, além de motiva-los a compreender o contelido apresentado. Também mostrou ser
favoravel como instrumento de ensino das questdes de circulagcdo em arquitetura de forma ludica.

Os resultados da aplicacdo do jogo confirmaram a hipétese inicial de que seria produtiva uma vivéncia
l[idica dos estudantes com o conteudo grafico (pictogramas) e informacional das cartas Conceito,
associadas as imagens das cartelas de Caminho. Por meio da atividade presencial, foi possivel constatar
que a interagdo com o jogo contribuiu para melhorar o conhecimento dos alunos sobre os conceitos de
circulagao em arquitetura. Além disso, as respostas dos questionarios sinalizaram também a viabilidade de
aplicagdo dessa ferramenta para uma melhor estruturagdo do sistema de circulagdo em arquitetura em
desenvolvimentos de projetos futuros.
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