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RESUMO

O artigo tem como objetivo investigar como a incorporagéo de meios digitais nas metodologias de ensino-aprendizagem podem contribuir para a formagao de arquitetos
e urbanistas com uma viso plural e integradora. Defende que o processo de ensino-aprendizagem de projeto e a pratica projetual adotem uma abordagem holistica,
sistémica e transdisciplinar, visando a produgao coletiva do conhecimento e o desenvolvimento de pensamento critico por discentes, docentes e agentes da
comunidade ndo académica. A metodologia da pesquisa da qual deriva este artigo apoia-se em extensa revisao bibliografica sobre os temas tratados e, em especial,
sobre metodologias ativas de ensino-aprendizagem, e também em um experimento pratico, formulado e avaliado através de categorias construidas a partir da literatura,
que envolveu diversos pesquisadores e comunidade externa em um processo de projeto, fabricagéo e montagem de um pavilhdo de formas complexas, em escala
real. Os resultados demonstram que a organizagéo sistémica dos participantes, associada a aplicagdo de metodologias ativas e ao uso de meios digitais, contribui
singularmente para a formagéo de arquitetos e urbanistas dotados de uma vis&o plural e integradora, através de processos recursivos e dialdgicos.
PALAVRAS-CHAVE: ensino-aprendizagem; pensamento; meios digitais; experimento.

RESUMEN

El articulo tiene como objetivo investigar cémo la incorporacion de medios digitales en las metodologias de ensefianza-aprendizaje puede contribuir a la formacién de
arquitectos y urbanistas con una vision plural e integradora. Aboga que el proceso de ensefianza-aprendizaje del disefio y la préactica del disefio adopten un enfoque
holistico, sistémico y transdisciplinario, objetivando la produccion colectiva de conocimiento y el desarrollo del pensamiento critico por parte de estudiantes, docentes
y agentes de la comunidad no académica. La metodologia de investigacion de la que se deriva este articulo se basa en una extensa revision bibliogréfica sobre los
temas tratados y, en particular, sobre metodologias activas de ensefianza-aprendizaje. También estd basada en un experimento practico, formulado y evaluado a
través de categorias construidas a partir de la literatura, que involucrd a varios investigadores y la comunidad externa en un proceso de disefio, fabricacion y montaje
de un pabellon de formas complejas, a escala real. Los resultados demuestran que la organizacion sistémica de los participantes, asociada a la aplicacion de
metodologias activas y el uso de medios digitales, contribuye de manera singular a la formacion de arquitectos y urbanistas dotados de una vision plural e integradora,
a través de procesos recursivos y dialégicos.

PALABRAS CLAVES: ensefianza-aprendizaje; pensamiento; medios digitales; experimento.

ABSTRACT

The article aims to investigate how the incorporation of digital means in teaching-leaming methodologies can contribute to the formation of architects and urban planners
with a plural and integrative vision. It argues that the teaching-leaming process of design and design practice should adopt a holistic, systemic, and transdisciplinary
approach, aiming at the collective production of knowledge and the development of critical thinking by students, teachers, and agents of the non-academic community.
The research methodology is based on an extensive bibliographic review on the topics covered and, in particular, on active teaching-leaming methodologies. In addition,
a practical experiment was carried out, formulated and evaluated through categories constructed from the literature, which involved several researchers and the external
community in a process of designing, manufacturing, and assembling a pavilion with complex shapes, on a real scale. The results demonstrate that the systemic
organization of the participants, associated with the application of active methodologies and the use of digital media, contributes uniquely to the education of architects
and urban planners with a plural and integrative vision, through recursive and dialogical processes.
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1 INTRODUGAO

A discussao em torno do ensino-aprendizagem de projeto de arquitetura e a proposta de integragao entre as
disciplinas tedricas e praticas torna-se cada vez mais evidente. Isso ocorre em oposicdo a abordagem
cartesiana de ensino, que estruturou o aprendizado em disciplinas especificas e promoveu um modelo de
formacgao universalista e focado na especializagao, em detrimento de uma abordagem holistica, mostrando-
se, de acordo com Mansur (2015), insuficiente para a formagéo de Arquitetos e Urbanistas generalistas. Para
Rheingantz, Cunha e Krebs (2016)

[...] enquanto os documentos de referéncia dos arquitetos apontam para um profissional
generalista — com formagdo neo-iluminista — e transdisciplinar — além dos especificos da
arquitetura, deve conhecer antropologia, sociologia, economia, psicologia, geografia, etc. —
as universidades que abrigam as escolas de arquitetura seguem estruturadas no
conhecimento disciplinar e formam profissionais com conhecimentos e saberes cada vez
mais compartimentados. (RHEINGANTZ, CUNHA, KREBS, 2016, p. 13).

Segundo Moassab e Name (2020), o ensino de Arquitetura e Urbanismo no Brasil é profundamente
influenciado pela colonialidade do saber, que se reflete na pouca discussao sobre a produgao arquitetbnica.
As matrizes curriculares frequentemente desconsideram exemplos do Sul Global, favorecendo
predominantemente a arquitetura classica grega e romana, assim como referéncias europeias (LARA, 2023;
2021). Adicionalmente, uma subalternizagdo do conhecimento ndo se encaixa nos padrdes cientificos da
modernidade ocidental, com o saber-fazer ancestral sendo frequentemente ignorado nas escolas de
arquitetura (MOASSAB; NAME, 2020). A critica a esta légica de dominagao também encontra eco na
Pedagogia, onde Freire (2018), em sua obra Pedagogia do Oprimido, enfatiza a importancia da luta contra
um ensino opressor, no qual a transmissdo de diretrizes culturais especificas é postulada como correta,
mesmo sendo estranha a realidade dos grupos que as recebem. Para o educador, é necessério valorizar o
conhecimento popular e cientifico, reconhecendo o potencial das relagdes sociais e do didlogo como forma
de emancipacéo.

Outro aspecto que tem influéncia nessa reproducdo acritica de projetos, nas disciplinas dos cursos de
Arquitetura e Urbanismo, é o conceito de "modo architectorum" de Bahnham (1999 apud BALTAZAR, 2020),
que refere-se a reprodugao de prescrigdes implicitas e ndo questionadas na produgédo arquitetdnica
(BALTAZAR, 2020). Esta abordagem é questionada por criar uma "caixa preta" (JONES, 1992), em que a
arquitetura é condicionada a um "estilo certo", enraizado em ideais renascentistas que separam o trabalho
intelectual do manual, reforgcando a nogdo de que a arquitetura simboliza poder, desvinculando-se da
realidade quotidiana (BALTAZAR, 2020; ZUCCHERELLI, SASTRE, 2019). Este conflito entre a linguagem
arquitetdnica e novas técnicas construtivas foi exacerbado pela desconexao entre a formacgao académica e a
pratica social, levando os estudantes a uma experiéncia predominantemente tedrica em relacdo aos
problemas sociais, sem a oportunidade de aplicar seus conhecimentos e experiéncias na pratica projetual. A
énfase excessiva no projeto arquitetbnico contribui para o afastamento dos arquitetos e urbanistas da
compreensdo de sua pratica como uma agao politica (RONCONI, 2002).

Bourdieu (2004) analisa a insergcdo das instituicbes educacionais em um campo de disputa por capital
econdmico, social e cultural, no qual diplomas, conhecimento e prestigio sao tratados como mercadorias em
um mercado regido por oferta e demanda. Tal contexto leva a uma porgdo expressiva de estudantes e
professores a enxergarem a Universidade como um meio de ascensido social, 0 que se contrapde a
perspectiva de uma formacgao que valorize o desenvolvimento intelectual e profissional, fundamentada em um
compromisso ético, social e politico. Este cenario reforga a necessidade urgente e continua de se reavaliar
os modelos de financiamento e gestao das universidades, para garantir que essas instituicbes possam cumprir
seu papel essencial na produgao e disseminagédo de conhecimento de alta qualidade (SANTOS, 2004).

Castro-Gomez (2007) reforca que a formagdo académica nas universidades e as praticas de pesquisa
refletem uma visdo de mundo dominada por perspectivas hegeménicas, perpetuando a rigidez das disciplinas
cientificas e um compromisso com a objetividade. Tavares (2015) complementa destacando como as
universidades desempenharam um papel crucial na disseminacao de valores europeus € na consolidagao da
supremacia das ciéncias experimentais, moldando a construgédo e difusdo do conhecimento em escala global.
Adicionalmente e agravando estes aspectos, a proliferagado de instituigdes privadas orientadas pelo lucro, que
priorizam a oferta de cursos de baixo custo e alta demanda, frequentemente, em detrimento da qualidade
académica e da produgéo cientifica, € uma manifestacdo da mercantilizagdo do ensino superior (SANTOS,
2004). Pereira Filho, Reis, Calil e Halfen (2022) destacam que, principalmente, os cursos de Arquitetura e
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Urbanismo, no formato de Ensino a Distancia (EAD), estdo alinhados ao projeto neoliberal hegeménico,
padronizando curriculos em escala nacional sem levar em consideragdo as especificidades regionais e
culturais na formacao de arquitetos e urbanistas. Segundo os autores, esta modalidade de ensino contribui
para a perda de senso de coletividade entre docentes e discentes, especialmente quando s&o utilizadas aulas
assincronas pré-gravadas. Os autores concluem que ha uma elitizagdo na formagao de arquitetos e
urbanistas e sublinham a necessidade de uma educagéao voltada para a superagao das desigualdades sociais,
historicamente produzidas e perpetuadas no Brasil.

A este respeito, retomamos os questionamentos de Moassab e Name (2020, p. 16), indagando

“quais as consequéncias, entdo, de uma formagdo que distancia o/a futuro/a arquiteto/a e
urbanista de praticas que, ou jamais serdo parte de seu repertério, ou seréo deliberadamente
desvalorizadas enquanto tal? E que, também, ndo prepara de fato para um dialogo proficuo
entre critica e pratica projetiva, colocando-o/a permanentemente em uma condigdo
subalterna e passiva?”.

Buscando preencher essas lacunas na formacgdo do Arquiteto e Urbanista, promovidas por um ensino
hierarquico e fragmentado, buscamos alternativas no Pensamento Complexo e nas areas da Pedagogia e
Educacgao, que podem auxiliar na construgao de uma perspectiva sistémica e, portanto, transdisciplinar, que
visa a integragdo entre as disciplinas e as diferentes formas de produzir o conhecimento. O pensamento
complexo de Edgar Morin (MORIN, 2001), conforme destacado por Pita (2021), possibilita a compreensao de
que todos os atores envolvidos sdo igualmente relevantes e devem ser considerados de forma equitativa. No
processo de construgdo do conhecimento, é fundamental que os saberes intrinsecos de cada um desses
atores sejam valorizados. Essa abordagem implica que o ensino deve incorporar as experiéncias vividas pelos
alunos, além de reconhecer o conhecimento das comunidades ndo académicas. Lara (2021), ao analisar o
impacto da fragmentacao e da exclusado de saberes na formacéo de profissionais de Arquitetura e Urbanismo,
sugere que a obra de Paulo Freire talvez ndo tenha exercido a mesma influéncia sobre esses profissionais
como ocorreu em outras areas do conhecimento. Segundo o autor, Freire enfatizou a importancia de se
relativizar a hegemonia da abstragao, valorizando a concretude das experiéncias, o que contrasta com a viséo
de um arquiteto moderno como um manipulador de espagos abstratos, desconectados da realidade. A
fragmentagao e a excluséo de saberes alternativos por processos hegemdnicos prejudicam significativamente
a producgao de conhecimento no campo da Arquitetura e Urbanismo.

A critica apresentada neste artigo se refere ao conjunto de metodologias que, alicergadas em uma abordagem
cartesiana, perpetuam a concepgao do arquiteto como um "génio criativo". Esta compreensao induz a um
subjetivismo intuitivo e associa as habilidades arquitetdnicas a um dom ou talento inatos, desconsiderando o
papel fundamental dos processos pedagdgicos na formagdo de tais competéncias. Apoiando-se no
Pensamento Complexo e em perspectivas dos campos da Pedagogia e Educagdo, e questionando a
abordagem cartesiana, desenvolveu-se um experimento pratico de projeto e produgcéo de um pavilhdo com
formas complexas. O experimento foi desenvolvido em um curso de difusdo, que € uma modalidade de
extensdo voltada a disseminag¢ao de conhecimento para um publico amplo, com carga horaria reduzida, esses
cursos podem ser presenciais, semipresenciais ou a distancia, oferecendo certificado de participagdo, mas
sem titulagdo académica. O curso foi desenvolvido, por um grupo de pesquisa de uma universidade publica
brasileira. Este experimento, parte integrante de quatro pesquisas de mestrado, teve como um dos objetivos,
investigar questdes relacionadas ao processo de ensino-aprendizagem de projeto com emprego de meios
digitais. O experimento buscou implementar uma organizagao sistémica e promover uma aprendizagem ativa
por meio de metodologias de ensino que utilizam recursos digitais. Os recursos utilizados foram meios de
comunicagdo, modelagem, gestdo da informacdo e fabricagdo, componentes integradores no processo
educacional, cuja importancia foi destacada durante a experimentacdo, produzindo resultados bastante
promissores.

2 0S IMPACTOS DA COLONIALIDADE DO SABER E DA FRAGMENTAGAO DO CONHECIMENTO NO PROCESSO
DE ENSINO-APRENDIZAGEM

A colonialidade do saber desempenha um papel crucial no processo de ensino-aprendizagem e traz
implicagdes significativas para a formagao de arquitetos e urbanistas. Moassab e Name (2020) argumentam
que essa colonialidade se manifesta na desvalorizagdo e no apagamento de cosmologias e saberes
construtivos provenientes de comunidades historicamente marginalizadas. Segundo os autores, paisagens
que emergem de légicas ndo modernas, especialmente no contexto rural, sdo frequentemente consideradas
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primitivas ou inferiores e, como consequéncia direta, a produgédo arquitetdbnica de suas comunidades
permanece invisibilizada. A contribuigdo das mulheres arquitetas é frequentemente negligenciada, assim
como as questbes de género que influenciam o planejamento e a producdo das cidades. Adicionalmente,
observa-se uma predominancia do uso do concreto armado como unica tecnologia construtiva, na qual se
alinham os interesses da industria da construcao civil, em detrimento de solugdes arquitetdnicas mais simples
que poderiam elevar a qualidade de vida e o ambiente urbano da maioria da populagdo em cidades brasileiras
e latino-americanas.

O conhecimento que nao corresponde ao padrédo cientifico da modernidade ocidental € invisibilizado,
resultando na falta de reconhecimento do saber-fazer ancestral nos cursos de arquitetura (MOASSAB; NAME,
2020). A influéncia da colonialidade do saber também se reflete na configuragdo das disciplinas
contemporéneas, conforme argumentado por Santiago Castro-Gémez (2007), que utiliza a metafora da
Estrutura Arbdrea. Nesta estrutura, as disciplinas sao organizadas em torno de canones, estabelecendo uma
genealogia intra-europeia que consolida uma hierarquia do conhecimento. Botas (2018, p. 79) observa que,
“no caso dos exercicios e reflexdes projetuais, é evidente um certo descolamento de questdes cotidianas, e
ainda um enfoque numa abordagem “belartista”. Para a autora, persiste uma divisdo entre o trabalho
intelectual e o0 manual, o que impede a construgdo de uma consciéncia sobre a fragmentacao do trabalho do
arquiteto, resultando na alienagao do trabalho intelectual. Ademais, a especializagéo dos saberes e a divisao
entre planejadores urbanos e arquitetos de edificagdes limitam a abordagem de problemas intermediarios,
que poderia favorecer uma relagdo mais organica entre as areas.

Essas condigbes, que estao intrinsecamente ligadas ao modo como se ensina e aprende projeto, influenciam
o mercado de trabalho, seja de forma conceitual-analitica ou por meio de propostas de projeto que demandam
criatividade e inspiragao. As faculdades de arquitetura frequentemente reproduzem dinamicas de poder que
tratam os alunos como pessoas a serem ensinadas para avangar gradativamente até se tornarem geniais
(BOTAS, 2018). Tais processos resultam em abordagens cada vez mais fragmentadas dentro do espectro
curricular, onde as disciplinas sdo, com frequéncia, tratadas isoladamente. Nesse contexto, a agéo individual
ainda prevalece nas narrativas, enfatizando a genialidade inventiva e ignorando as dindmicas e processos
histéricos que constituem as figuras excepcionais. De maneira significativa, os curriculos altamente
consolidados se configuram como um dos maiores obstaculos a transformagao educacional. Nas instituicbes
privadas de ensino superior, este problema é exacerbado pela rigidez na definicdo de grades e conteudos,
limitando a flexibilidade necessaria para um ambiente de aprendizado dindmico e responsivo as demandas
contemporaneas (BOTAS, 2018).

Retomando a ideia da formacéao profissional esperada para o Arquiteto e Urbanista contemporéneo, Tavares
(2015) enfatiza que a Carta da UNESCO (UIA/UNESCO, 2011) recomenda que os métodos de aprendizagem
sejam flexiveis e variados, equilibrando teoria e pratica, sem, contudo, especificar quais seriam os mais
adequados. Para Tavares (2015), "integrar conhecimentos e conciliar fatores divergentes para a solugao de
projetos se relaciona a compreensao do processo de projeto como um sistema aberto, que recebe influéncias
de varios campos do conhecimento” (TAVARES, 2015, p. 88). Esta compreenséo é fundamental para a
formacgao de profissionais capazes de lidar com a complexidade das realidades contemporaneas. Adiante,
neste artigo, serao apresentadas alternativas para promover um ensino mais horizontal, holistico e integrado.

3 ENSINO-APRENDIZAGEM DE PROJETO A LUZ DO PENSAMENTO COMPLEXO

Tavares (2015), ao destacar os trabalhos de Flusser e Lévy, refere-se ao Pensamento Complexo proposto
por Edgar Morin como uma abordagem epistemoldgica que busca superar as limitagdes do pensamento
simplista, fragmentado e linear, caracteristicas marcantes do pensamento ocidental tradicional. Morin (2001)
propde uma visao integrada, dindamica e interconectada da realidade, ressaltando a interdependéncia e inter-
relacéo entre os diversos componentes de um sistema complexo. A complexidade auxilia na compreensao
da realidade educacional, que transcende uma visdo puramente racional e fragmentada, sendo muito mais
imprevisivel, desordenada e indeterminada (MORAES, 2010). No campo educacional, Jean Piaget é
reconhecido como pioneiro na aplicagao do pensamento complexo, ao enfatizar a necessidade de superar a
fragmentagdo do conhecimento (FIEDLER-FERRARA, 2010). A proposta de educacdo para o segundo
milénio de Morin visa uma era planetaria, onde o mundo esta interconectado e barreiras geogréficas nao
podem reter informagdes e conhecimentos. Flusser e Lévy, em consonéncia, apontam a necessidade de criar
novos espacos de producdo de conhecimento que ndo sigam estruturas lineares, mas, sim, abertas e
emergentes, permitindo fluxos coerentes com o contexto atual (TAVARES, 2015).
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O processo de ensino-aprendizagem de projeto arquitetdnico é inerentemente complexo, exigindo diversas
habilidades manuais, tecnoldgicas e intelectuais, além de uma sdlida base de conhecimentos cientificos,
técnicos e vivéncias praticas. A capacidade de comunicagéo € crucial nesse processo, principalmente para
sintetizar esse conjunto de conhecimentos que requer uma mediagdo pedagdgica eficaz, que utilize
ferramentas comuns entre educadores e discentes. Para que isto acontega, um possivel caminho é adotarmos
os fundamentos do pensamento sistémico, visando a formacdo de um arquiteto e urbanista plural, que
pressupde um processo continuo de mudanga, exigindo revisdes constantes que estimulem tanto professores
quanto alunos. A abolicdo ou minimizagdo de hierarquias é essencial para promover uma colaboragao
horizontal, em que todos os participantes do processo educacional contribuam equanimemente para a
construgédo do conhecimento, conforme sugerido por Morin (2003) e Freire (2018). Isto implica reconhecer a
importancia de todas as disciplinas na formagao do arquiteto e urbanista, pondo em questado a centralidade
comumente atribuida a disciplina de projeto.

Considerar o processo de ensino-aprendizagem de projeto como um sistema aberto, que mantém trocas
constantes com o ambiente, resulta em entendé-lo como capaz de adaptar-se, evoluir e manter um estado de
equilibrio dinamico, ajustando-se continuamente as mudangas externas por meio de feedbacks e
autorregulagdo (MORIN, 1994; BERTALANFFY, 1968). A partir desta dindmica, é possivel considerar outros
saberes ndo hegemdnicos na construgdo do conhecimento. Na Figura 1, criamos um diagrama buscando
ilustrar o funcionamento desse sistema, de modo analogo a uma espiral. Sempre que o sistema € influenciado
por fatores externos, seja por uma entrada (input) ou por feedback, ele tende a se reorganizar internamente,
buscando um novo estado de equilibrio. Este processo de auto-organizagao, juntamente com as interagdes
resultantes, pode dar origem a emergéncias. Assim, parafraseando Piaget (1999), parte-se do principio de
que toda agdo humana, seja um movimento, pensamento ou sentimento, esta vinculada a uma necessidade,
seja ela elementar ou associada a um interesse ou pergunta. Para o autor, a criatividade e a inovagéo surgem
da busca por solugbes para problemas que criam desequilibrios na estrutura cognitiva do sujeito. Estes
desequilibrios desencadeiam processos mentais, muitas vezes inconscientes, de assimilagdo e acomodacao,
que conduzem a um novo estado de equilibrio. Piaget (1999) sugere que esses processos refletem a evolugao
das construgdes cognitivas.

Figura 1: Adaptagdes do sistema complexo.
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Fonte: Autores (2024, adaptado de LUKOSEVICIUS, MARCHISOTTI, SOARES, 2017, p. 460).

De uma perspectiva pedagdgica, Lima (2009) considera que o ponto de partida desse ciclo é a identificagdo
de um problema que exija solugdo. A partir dai, segundo o autor, ocorre a interacdo entre o aluno, o
computador e o professor. Assim, o aluno formula agbes para serem executadas pelo computador e, em
seguida, reflete sobre suas ideias, realizando ajustes e melhorias com base nos feedbacks recebidos. Estes
feedbacks podem vir tanto das respostas do computador, quanto das intervengdes do professor ou dos
colegas, promovendo um processo continuo de refinamento e aprendizagem (LIMA, 2009).

Aprender é um processo evolutivo em espiral, no qual os termos inatos /adquiridos se
encadeiam, se permutam e se produzem, desenvolvendo a cerebralizagéo e, por intermédio
disso, as competéncias inatas aptas a adquirir conhecimento. O desenvolvimento das
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competéncias inatas avanca em paralelo com o desenvolvimento das aptidées para adquirir,
memorizar e tratar o conhecimento, num aprimoramento em espiral que nos permite
compreender e interferir no processo, o qual inclui a conjungédo do reconhecimento e da
descoberta. O desenvolvimento cerebral necessita do estimulo do meio para operar e
desenvolver - se, situando-se ai o papel mediador do docente. (MORIN, 2005, p. 69-70 apud
ECKER, ORTIZ, 2024, p. 26)

A transformacédo do papel do docente é igualmente fundamental, o qual passa a desempenhar a fungéo de
facilitador e mediador, promovendo um ambiente que favorega a aprendizagem colaborativa. Esta fungéo de
incentivar a circulagdo da informagdo €& crucial para a adaptabilidade do sistema educacional
(BERTALANFFY, 1968). Acerca do ensino-aprendizagem de projetos, a luz dos principios do Pensamento
Complexo, argumenta-se que o conhecimento ndo deve ser fragmentado em disciplinas que dificultem a
conexao entre as partes e a totalidade. Parte-se do entendimento dos impactos do pensamento newtoniano-
cartesiano, que favorece um ensino centrado na construgao individual do conhecimento, caracterizado por
ser individualista e centralizador. Tal abordagem, segundo Morin, limita a visdo holistica necessaria para
compreender as situagdes concretas do nosso cotidiano (CARARO; BEHRENS, 2019). Enfrentar a excessiva
especializagéo e a desvalorizagédo dos saberes ndo hegemdnicos, por meio de estudos sobre o Pensamento
Complexo, pode representar um avango significativo na reflexdo, na pratica e no ensino-aprendizagem de
projetos arquitetdnicos de maneira integrada. A seguir apresentaremos os resultados de uma das etapas do
experimento didatico-pedagogico proposto pelo nosso grupo de pesquisa, onde foi possivel explorar, de forma
pratica, algumas das questdes discutidas neste artigo.

4 0 EXPERIMENTO

Com o intuito de promover uma acgao pratica que permitisse experimentar, problematizar, discutir e elucidar
questdes sobre o ensino-aprendizagem de projeto a partir de uma perspectiva sistémica e da utilizagéo de
ferramentas digitais, o grupo de pesquisa propds a realizagdo de um experimento estruturado em diversas
etapas. O principal objetivo deste experimento foi investigar como a incorporacdo de meios digitais nas
metodologias de ensino-aprendizagem podem contribuir para a formagao de arquitetos e urbanistas com uma
vis&o plural e integradora. O experimento buscou validar conceitos oriundos de quatro pesquisas de mestrado
e duas pesquisas de iniciagao cientifica, conduzidas pelo grupo, sob a orientagdo de um professor.

Este artigo discute a segunda etapa do experimento, realizada por meio de um curso de difus&do. Seu principal
objetivo foi desenvolver um projeto arquitetdbnico para um pavilhdo de pequenas dimensdes, com
aproximadamente 40m?, utilizando modelagem paramétrica e fabricagéo digital. O projeto teve por objetivo
promover momentos de integragdo entre os usuarios da universidade, com atividades de contemplacéo e
socializagdo. O desafio proposto consistia em desenvolver um pavilhao temporario, capaz de ser montado,
desmontado e remontado, o que exigia consideragdes sobre ligacbes e vedagdo. No que cabe as
metodologias de ensino-aprendizagem de projeto, os pontos focais foram estimular a reflexdo sobre o
pensamento complexo e seus principios matematicos norteadores e a légica algoritmica para a geragéo de
formas complexas e promover a redugado de hierarquias no processo de ensino, incorporando os meios
digitais.

Os objetivos especificos do curso de difus&o incluiram: (i) empregar algoritmos de modelagem paramétrica
em processos de projeto de arquitetura; (ii) explorar algoritmos de modelagem paramétrica considerando a
l6gica 173 matematica subjacente ao modelo produzido; (iii) produzir modelos fisicos parciais e/ou reduzidos
para estudos durante o processo de projeto; (iv) propor uma solugdo arquitetdnica para um pavilhdo de
pequeno porte, considerando programa, técnicas construtivas e necessidades relativas aos procedimentos
de vedagdo, montagem e desmontagem do objeto arquitetdnico projetado; (v) discutir o processo de projeto
desenvolvido junto aos participantes do curso; (vi) utilizar metodologias ativas de ensino-aprendizagem de
projeto em conex&o com os meios digitais.

O curso foi conduzido em um total de doze horas, distribuidas ao longo de trés sessdes presenciais, realizadas
semanalmente no Campus do Instituto de Arquitetura e Urbanismo de S&o Carlos (USP) e contou com a
participacdo de estudantes de graduacdo e pods-graduacdo da universidade e profissionais ligados a
arquitetura, ndo pertencentes ao meio académico. Entre os encontros semanais, esperava-se que 0s
participantes dedicassem um periodo ao desenvolvimento do projeto. Essa expectativa foi previamente
estabelecida e alinhada no primeiro dia do curso, garantindo clareza quanto as demandas e ao
comprometimento necessario. No entanto, esse periodo ndo foi contabilizado na carga horaria oficial. Para
apoiar os participantes, os pesquisadores permaneceram a disposi¢cao para esclarecimento de duvidas.
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Para a estruturagao do curso, foi aplicado um questionario prévio a todos os participantes antes do inicio das
atividades. Dos quinze inscritos, onze responderam ao questionario e os dados coletados mostraram que
45% dos participantes ndo possuiam familiaridade com impressoras 3D, enquanto 9% desconheciam o
funcionamento de cortadoras a laser. Em relagdo aos aplicativos computacionais de modelagem propostos,
45% dos respondentes nao tinham conhecimento prévio do programa Rhinoceros, e 55% desconheciam o
plugin Grasshopper. Entre os que ja haviam tido algum contato com estes programas, aproximadamente um
tergco declarou possuir apenas um nivel basico de conhecimento.

Considerando o tempo reduzido e o nivel de conhecimento dos participantes, os pesquisadores responsaveis
pelo experimento pratico selecionaram materiais de estudo para embasar a atividade. Esse conjunto incluiu
tutoriais do software a ser utilizado, instaladores dos programas necessarios para as ferramentas de
fabricagéo digital e artigos cientificos que abordavam a fundamentacao tedrica sobre o uso de meios digitais
no desenvolvimento de projetos. Com o objetivo de garantir a preparagao prévia dos participantes, todo o
material foi disponibilizado com uma semana de antecedéncia por meio de um e-mail informativo, que
continha instrugbes detalhadas e acesso aos arquivos armazenados no Google Drive. Essa abordagem
permitiu que os alunos desenvolvessem maior autonomia no processo de aprendizagem, explorando os
conteudos no proprio ritmo, enquanto os encontros presenciais foram dedicados a aplicagédo pratica e ao
esclarecimento de duvidas, favorecendo uma participagao mais ativa e colaborativa no processo de criagao
arquitetdnica com ferramentas digitais.

Os equipamentos utilizados no curso de difusdo, como a impressora 3D e a cortadora a laser, estiveram
disponiveis durante os encontros presenciais. Para uso fora desses momentos, foi necessario realizar reserva
prévia, garantindo o acompanhamento de um dos pesquisadores envolvidos no experimento. Além disso, os
materiais para a fabricagdo dos modelos reduzidos, incluindo papel Parana, cola, régua e estilete, foram
disponibilizados aos participantes. A aquisi¢ao desses insumos contou com o apoio financeiro de instituicbes
de fomento, tais como CCEX, CAPES, FAPESP e CNPq.

4.1 Perspectiva sistémica e transdisciplinar no processo de ensino-aprendizagem

A construgao dos pilares metodoldgicos deste curso foi fundamentada no Pensamento Complexo, buscando
articular as metodologias de ensino-aprendizagem com as propostas pedagodgicas e da Educagao,
especialmente as ligadas ao Construtivismo de Piaget. Foram exploradas alternativas para promover uma
abordagem de ensino problematizadora, conforme defendida por Freire (2018), e reflexiva, conforme os
principios de Schén (2000), com vistas a integrar os meios digitais no processo de ensino-aprendizagem de
projeto arquitetdnico. Tal perspectiva baseia-se no principio de que todos os participantes do experimento,
incluindo os monitores, deveriam contribuir de forma igualitaria e horizontal na construgdo do conhecimento,
evitando a criagdo de hierarquias. Dada a diversidade de perfis dos participantes e seus conhecimentos
prévios sobre os meios digitais, foi incentivada a formagado de grupos heterogéneos, levando-se em
consideracgao diferentes niveis de formagdo académica, experiéncia pratica e instituicdes de origem. Os
participantes foram organizados em trés grupos, compostos por trés ou quatro integrantes cada.

No primeiro encontro presencial, foram apresentados aos participantes os pilares metodolégicos que
fundamentaram a estruturagdo do curso de difusdo. Esses pilares incluiram a abordagem sistémica e
transdisciplinar, a utilizagdo de meios digitais e a aplicacdo de duas metodologias ativas de ensino-
aprendizagem: Aprendizagem Baseada em Projetos (BENDER, 2014) e Sala de Aula Invertida (BARCELOS;
BATISTA, 2019). Em seguida, foram introduzidas ancéra' e a questdo motriz2 do experimento, direcionando
os grupos para diferentes focos de investigagdo: um grupo dedicou-se aos principios de montagem e
desmontagem, enquanto outro concentrou-se na resolugdo da integragéo do envelope como sistema, ambos
alinhados as pesquisas que embasaram o experimento. O terceiro grupo, teve o desafio de desenvolver
ambas as questdes projetuais. Todos 0s grupos partiram de uma mesma base de programagéo (algoritmo).

Visando evitar a predominancia de aulas expositivas tradicionais, optou-se por uma estrutura didatica com
inputs curtos e uma alternancia entre teoria e pratica projetual. Os monitores assumiram um papel de
facilitadores do aprendizado, sendo responsaveis por esclarecer duvidas sobre os programas utilizados e
garantir a circulagédo da informagéao, assegurando que nao houvesse a dominancia de um participante sobre
os demais. A transdisciplinaridade foi uma caracteristica intrinseca da metodologia aplicada, visto que o
processo projetual exigia a integragdo de conhecimentos de diversas areas, como matematica, técnicas
construtivas e estratégias de projeto.
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4.2 Meios digitais como parte da metodologia de ensino-aprendizagem de projeto

O desenvolvimento dos meios digitais, sua promogdo de um processo dialégico e continuo e a perspectiva
do Pensamento Complexo, integrados ao processo de ensino-aprendizagem de projeto, apontam um caminho
possivel para que o arquiteto possa lidar com um numero cada vez maior de informacdes, sobretudo no que
tange a sua capacidade de expandir o processo projetual, ao reconhecer outros agentes neste sistema.
Respaldamos-nos nos argumentos de Tavares (2015), que reforga que o uso imperativo de computadores ao
longo da formagdo é enfatizado pela Carta da UIA/JUNESCO de 1996. A utilizagcdo de meios digitais no
processo de ensino-aprendizagem de projeto — modelos digitais, fisicos e simulagdes — permitem uma
avaliagado continua do projeto, possibilitando a identificagdo de questdes complexas e tomadas de deciséo
fundamentadas. Para Zardo, Mussi, Silva (2019, p. 156): “dessa forma, tem-se o contexto digital como um
recurso promissor, que vai além da mera representagao grafica de uma ideia e que inicia um processo de
mudanca da forma como os projetos sdo desenvolvidos.”

Na dinamica proposta para o curso de difusdo, a utilizagdo dos meios digitais foi fundamental para que a
abordagem sistémica sustentasse a metodologia de ensino-aprendizagem. Assim, a exploragao dos meios
digitais foi promovida como locus central da produgdo do projeto. Os meios digitais foram organizados em
quatro grupos essenciais, observados no Quadro 1.

Quadro 1: Categorizagdo dos meios digitais explorados na segunda etapa do experimento.
Comunicacao, Modelagem, Gestao da Informacao e Fabricacao

Comunicagédo: Foi criado um grupo no WhatsApp para facilitar o diélogo continuo entre todos os participantes, promovendo um ambiente de comunicacéo
fluida e colaborativa. Também foi incentivado que os participantes que ndo residiam na mesma cidade utilizassem dos recursos de comunicacao sincrona
com video para trabalharem de forma colaborativa no projeto, entre os encontros presenciais.

Modelagem: A modelagem paramétrica foi explorada por meio de programas como Rhinoceros e seu plugin Grasshopper. Foram fornecidos tutoriais para
que o0s participantes pudessem adquirir um conhecimento prévio e aprofundado dessas ferramentas, permitindo um engajamento mais efetivo no processo
digital de projeto.

Gestédo da Informacéo: A plataforma Miro foi utilizada como um “dashboard” colaborativo, estimulando todos os participantes a contribuir na construcéo do
conhecimento de forma organizada e acessivel. Além disso, uma pasta no Google Drive foi disponibilizada para armazenar e compartilhar todos os
arguivos do projeto, assegurando que a informac&o de cada grupo estivesse sempre acessivel a todos os participantes.

Fabricagdo: Ferramentas como a cortadora a laser e a impressora 3D foram incorporadas ao processo digital de projeto. Essas tecnologias permitiram a
retroalimentac&o constante do processo projetual, evidenciando questdes construtivas e facilitando a materializacdo das ideias, o que reforca a conexéo
entre o conceito projetual e sua viabilidade técnica.

Fonte: Autores (2024).

O pressuposto fundamental da proposta foi que o processo de ensino-aprendizagem de projeto deixasse de
ser linear e fragmentado (Figura 3), fator que distancia o desenvolvimento da planta baixa da modelagem
tridimensional e da fabricagéo, sendo os meios digitais comumente utilizados apenas como ferramentas para
representacdo grafica. Nesta dinamica, estruturada nos ideais belartistas, geralmente o modelo reduzido
(maquete) é solicitado apenas como produto final do processo, condigdo que impossibilita que sua produgao
evidencie questdes construtivas e formais que possam aprimorar as solugdes encontradas.

Figura 3: Abordagem fragmentada e linear no processo de ensino-aprendizagem de projeto de arquitetura.

> >>>

Fonte: Autores (2024).
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Para Sedrez e Celani (2014), o modo de projetar contemporaneo valoriza a habilidade l6gica do arquiteto ao
trabalhar com elementos geométricos necessarios para o desenvolvimento do pensamento projetual com o
apoio da computacdo. Nesse contexto, “as habilidades cognitivas de percepgdo do arquiteto sdo uma
condicionante a ser explorada, nos métodos contemporaneos de projeto, pois contribuem com a criagéo e a
descoberta de solugbes, formas, padrbes. Assim, um método pedagogico coerente com as ferramentas
paramétricas pode estimular o desenvolvimento de habilidades cognitivas de arquitetos imersos em um
ambiente digital. ” (SEDREZ, CELANI, 2014, p. 82).

O arquiteto contemporaneo precisa ser capaz de lidar com muitos equipamentos e aplicativos de comunicagao
digital e, a0 mesmo tempo, ser capaz de coordenar o fluxo de toda essa informagao para transforma-la em
algo que venha a ser construido. Este arquiteto deve ser um profissional com formagao transdisciplinar e
solidos conhecimentos em tecnologias digitais, caracteristicas que impdem a necessidade de uma revisdo do
processo de formagao dos profissionais do projeto, no sentido de capacita-los verdadeiramente para enfrentar
os desafios de processos digitais de projeto. (CARVALHO, SAVIGNON, 2012, p. 8)

Segundo Tramontano (2021), a inclusdo da modelagem paramétrica em disciplinas de projeto, articulada a
fabricagao digital, teve inicio, no Brasil, nos ultimos anos da década de 2000. As maquinas disponiveis eram
grandes, caras, lentas e exigiam manutengcdo dispendiosa, o que dificultava sua adogdo por muitas
instituicoes. Além disso, os processos de fabricagao digital eram, em geral, demorados, resultando em listas
de espera para os alunos e grupos, mantendo a produ¢ao dos modelos fisicos ou componentes construtivos
apartados do processo de projeto. Da mesma forma que os programas computacionais haviam sido incluidos
na légica pretérita da representacdo analdgica, a produgao de modelos por fabricagdo digital permanecia
percebida como apenas uma produgcdo mais precisa de maquetes fisicas. Estas limitagcbes perpetuaram o
distanciamento entre o ambiente de projeto em atelié e as dindmicas de fabricagao digital, sem sua integragcéo
as fases de concepgao do projeto. Com os avangos tecnoldgicos, essas maquinas tiveram seu tamanho
reduzido, ndo precisando mais permanecer restritas aos chamados laboratérios de fabricagdo digital
(TRAMONTANO, 2021).

No Brasil, muitas unidades de ensino ja possuem maquinas de fabricacdo digital. Em que pesem as
dificuldades para aquisi¢céo, gestdo e manutencdo, ha um problema na forma como os alunos utilizam estas
ferramentas, como, por exemplo, as cortadoras a laser e impressoras em 3D, muitas vezes utilizadas apenas
como um estilete digital (PASSARO, HENRIQUES, 2015), deixando de explorar todo o potencial de fabricagéo
de modelos fisicos e de criagdo de componentes construtivos e ligagdes com formas inovadoras. Tal postura
revela o ndo entendimento das potencialidades destas técnicas e equipamentos, ilustrando a subutilizagcéo e
subvalorizagdo dos meios digitais na concepgao e representagéo de projetos. Acreditamos que a raiz deste
problema firma-se na abordagem conceitual e metodolégica do ensino adotado, e ndo nas tecnologias em si
(NATIVIDADE, DIAS, 2016). Para Malard e Tramontano (2020), ndo faz sentido utilizar os meios digitais para
substituir ferramentas antigas de representagao, como maquete fisica e o desenho bidimensional em CAD.
Diante da critica de que as transformagdes promovidas pela incorporagao de recursos computacionais na
arquitetura ainda sao limitadas e nao conseguiram impactar significativamente o ensino de graduagao
(FLORIO, 2013), a proposta do experimento realizado busca reverter essa légica. O processo sistémico de
ensino-aprendizagem de projeto assume a exploragao dos meios digitais como parte intrinseca do seu
desenvolvimento. Isto acontece porque feedbacks, sejam eles das maquinas ou de outros agentes externos,
sdo as agOes que causam desequilibrio no sistema, que, por sua vez, procura se auto-organizar. Esta
perspectiva afasta o discurso cartesiano que separa o aprendiz do objeto de estudo e segue o alerta de Papert
(1988), de que a aprendizagem é facilitada quando ela ocorre através de dindmicas de modelos e
assimilagdes. Parafraseando o autor: “qualquer coisa é simples se a pessoa consegue incorpora-la ao seu
arsenal de modelos; caso contrario tudo pode ser extremamente dificil” (PAPERT, 1988, p. 13).

A partir desta perspectiva, foi proposto uma metodologia de ensino-aprendizagem de um processo digital de
projeto conforme diagramada na Figura 4. Incentivou-se que a exploragado dos meios digitais se configurasse
também como um Jocus de produgéo projetual, onde questdes poderiam emergir num processo recursivo,
uma vez que, de acordo com Morin e Moigne (2000), todo produto é produtor daquilo que o produz, uma vez
que é a partir das retroagdes que ele alimenta o processo.
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Figura 4: Proposta sistémica e transdisciplinar no processo de ensino-aprendizagem de projeto de arquitetura.

Produto Ninal é fruto de processo de projeto dighal que envolve abordagen

ransaisciplinar e metodologias que incentivam a produa3o o heomento atraves da pratic:

A=l

Fonte: Autores (2024).

4.3 Resultados

Embora o curso de difusdo se configure como uma das etapas do experimento em curso no grupo de
pesquisa, sua realizagcao foi essencial para possibilitar a validagao de aspectos e propostas pertinentes a
perspectiva de ensino-aprendizagem de projeto discutida neste artigo. A partir dos resultados, foi possivel
identificar tanto as potencialidades, quanto os desafios inerentes a aplicagdo de uma abordagem sistémica,
transdisciplinar e digital no processo de formacao do arquiteto e urbanista.

A proposta metodolégica adotada procura se distanciar da tradicional formagao belartista, que enfatiza o génio
criativo. Em contrapartida, sugerimos uma alternativa que pressupde a explicitagao dos objetivos, valorizando
um processo recursivo e dialégico. Neste cenario, para o exercicio projetual do curso de difusédo, que exigia
a convergéncia de demandas advindas de diferentes pesquisas e a disponibilidade de recursos materiais nos
laboratérios da instituicado, foi proposto que os alunos concebessem uma modelagem que integrasse tanto
algoritmos ja discutidos e disponibilizados previamente, quanto novas légicas algoritmicas.

Mesmo partindo de uma base comum de programagéo, os resultados formais e construtivos variaram,
conforme visualizagdo nas Figuras 5. Apesar dos meios digitais terem sido centrais ao processo, os croquis
a mao também foram amplamente utilizados para clarificar solugdes projetuais, demonstrando como o
processo dialégico exigiu que a maioria dos participantes rompesse com a légica tradicional de pensar, ou
seja, primeiramente em planta baixa e, posteriormente, na volumetria. Os grupos um e dois, responsaveis por
investigar, respectivamente, as solugbes para vedacdo e estrutura de forma separada, tiveram seus
resultados impactados devido a uma falha na impressora 3D, impedindo a produgao dos médulos reduzidos
do sistema de vedacgao. Consequentemente, ao final do processo, ambos os grupos apresentaram solug¢des
voltadas a estrutura e aos principios de montagem e desmontagem do pavilhdo.

O terceiro grupo, cujos participantes possuiam maior experiéncia na utilizagdo de programas de modelagem
computacional, conseguiu avangar no desenvolvimento, propondo solugdes tanto para a estrutura quanto
para a vedagao. No entanto, enfrentaram os mesmos entraves dos grupos um e dois, 0 que resultou na
producao apenas dos modelos reduzidos da estrutura.

Figura 5: Resultados projetuais dos grupos um e dois e trés, respectivamente.
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Registros do grupo de pesquisa Nomads.usp (2024).
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Ao longo dos encontros presenciais, os participantes reconheceram a importancia da retroalimentagéo
continua do processo, que elucidou questdes como a escolha de materiais, sistemas de ligagdo e a
compreensdo de logicas matematicas para a manipulagdo da forma. Essas questbes s6 puderam ser
identificadas a partir da produgao de modelos reduzidos ao longo do processo projetual, conforme ilustrado
na Figura 6. A materializagao das geometrias projetadas foi viabilizada pela insercdo de ferramentas digitais
no ensino-aprendizagem de projeto, as quais foram incorporadas e incentivadas em fungdo da metodologia
adotada. A transdisciplinaridade almejada na formagdo de arquitetos tornou-se evidente, reforgando a
premissa de que esse processo gera reflexdes que ndo emergiram em propostas de ensino-aprendizagem
isoladas. O projeto, assim, se consolidou como o ponto de interse¢ao entre diferentes areas do conhecimento.

Figura 6: Processo de montagem dos modelos reduzidos.

Fonte: Registros do grupo de pesquisa Nomads.usp (2024).

Os pilares metodolégicos adotados demonstraram-se direcionadores eficazes para garantir o cumprimento
de todos os objetivos especificos desenhados para o experimento pratico realizado no curso de difusdo. As
dindmicas propostas e o processo explicitado permitiram que os participantes reorientassem suas estratégias
e buscassem solugbes para os desafios emergentes ao longo do processo. Esses desafios, tanto de ordem
projetual (encaixe das pecas, propor¢do do pavilhdo, ordem de montagem) quanto relacionados aos
equipamentos necessarios para a testagem e validagdo das propostas (falha da impressora 3D), foram
abordados de maneira iterativa, em consonancia com os principios das metodologias ativas de ensino-
aprendizagem e do uso de meios digitais no processo educativo.

Assim como proposto pela metodologia Aprendizagem Baseada em Projetos, ao final do experimento, os
grupos de alunos participaram de uma discussao coletiva e de uma avaliagao individual, essenciais para o
desenvolvimento metodolégico. A metodologia proposta para o curso de difusao foi percebida como clara e
eficaz por 90,9% dos participantes. A respeito das dindmicas de grupo, alguns desafios derivaram da
utilizacdo de computadores individuais, o que gerou certa dificuldade em promover discussdes integradas.
Além disso, foi relatado que o conhecimento avangado de alguns participantes sobre as ferramentas de
modelagem os favoreceu na manipulagdo do algoritmo. Assim, foi possivel observar a formacédo de
subsistemas focados em questdes especificas, ou seja, enquanto alguns participantes do grupo manipulavam
0s parametros, outros buscavam materiais e solugdes construtivas, mas sem que se configurassem
hierarquias. Isto foi entendido como uma auto-organizacdo advinda de uma emergéncia. Em relacdo a
utilizacdo de meios de modelagem digital, os participantes apresentaram dificuldades em se familiarizar com
o programa Grasshopper, e em compreender a logica dialégica de projeto por meio de processos algoritmicos.

Quanto a transdisciplinaridade, a integragéo de principios matematicos ao processo projetual foi amplamente
reconhecida como benéfica, embora a falta de dominio dos aplicativos de modelagem paramétrica tenha
dificultado a aplicagcéo dessa logica por parte de alguns participantes. Sobre a contribuicdo dos meios digitais,
houve consenso sobre o papel positivo que desempenharam no desenvolvimento do projeto, promovendo
maior autonomia e integracdo, permitindo o compartiihamento de informagdes e facilitando o trabalho
colaborativo, aspecto fundamental para a pratica profissional na arquitetura.

As tecnologias de fabricagao digital desempenharam um papel fundamental no curso, apesar dos desafios
técnicos encontrados com a impressora 3D, o que ecoa os obstaculos identificados por Passaro e Henriques
(2015) em relagdo a manutencgao e acessibilidade de aparelhos de manufatura digital. Foi através da criagao

%ﬁ PROJETAR

Projeto e Percepgdo do Ambiente
v.10, n.3, setembro de 2025

19



Menin, J; Tramontano, M.

de modelos reduzidos que os entraves construtivos foram identificados e, por meio de um mecanismo de
feedback, puderam contribuir com a retroalimentagao do processo projetual.

Diante da impossibilidade de utilizar a impressora 3D, os grupos precisaram adaptar seus projetos para serem
produzidos com a cortadora a laser. Esta mudancga forgou os participantes a explorar a concepgao de pecgas
planas e a enfrentar novos desafios construtivos. O processo exigiu que os grupos desenvolvessem métodos
alternativos para a categorizacdo e montagem das pecas. Durante essa fase, surgiram questdes
metodolégicas importantes, como por exemplo, o tamanho inadequado dos perfis para montagem e
desmontagem, fato que inviabilizou a montagem de algumas estruturas propostas.

5 CONCLUSAO

Este artigo visou discutir os impactos e a importancia da integragéo dos meios e processos digitais no ensino-
aprendizagem de projeto na formagao do arquiteto, sob a 6tica do Pensamento Complexo. As abordagens
tedricas, consonantes com a perspectiva de Bertalanffy (1968), nos permitem enxergar o processo de ensino-
aprendizagem como um sistema aberto e transdisciplinar, associado ao experimento realizado como
verificacdo pratica das questdes discutidas. Evidenciou-se a relevancia da adogdo de uma pedagogia que
exponha os estudantes a desafios reais e que promova a aplicagdo pratica do conhecimento tedrico,
elementos fundamentais para uma formagao arquitetbnica mais inclusiva, capaz de conciliar inovagoes
tecnolégicas com praticas tradicionais, ampliando as possibilidades de criagdo e construgao.

A proposta subjacente a essa metodologia € a de nao hierarquizar e ndo desconsiderar os diferentes tipos de
conhecimento A incorporagdo de saberes ndo hegemédnicos e a valorizagdo de técnicas vernaculares
poderiam, potencialmente, enriquecer a pratica. Nesta dindmica, parafraseando Freire (1996), "quem ensina,
aprende ao ensinar; e quem aprende, ensina ao aprender”. Neste sentido, a formagéo arquitetdnica ndo deve
apenas capacitar o estudante a resolver problemas, mas também a refletir criticamente sobre o processo,
estabelecendo um ciclo continuo de aprendizado e aprimoramento.
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NOTAS

" A informagéo que atua como disparador para o inicio do projeto ¢ denominada ancora. Segundo Bender (2014), essa informacéo
pode assumir diversas formas, como uma noticia, uma publicag&o cientifica ou uma aula, destacando a aplicagéo pratica do projeto a
ser desenvolvido.

A questdo motriz é estabelecida para orientar e dar focos aos aprendizes no desenvolvimento do projeto (BENDER, 2014).

NOTA DO EDITOR (*): O conteudo do artigo e as imagens nele publicadas sao de responsabilidade dos autores.
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