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RESUMO

Esta pesquisa aborda a utilizagcdo dos jogos de montar e os compreende como
uma possibilidade de recurso didatico para o ensino/aprendizagem da arquitetura e
urbanismo, uma vez verificada a caréncia de recursos didaticos direcionados a esta area.
Estes jogos apresentam a potencialidade de material fisico tridimensional para
instrumentalizar estudantes de arquitetura, sobretudo nos aspectos de concepcao da
forma arquitetbnica. Foram investigados empiricamente um total de nove jogos de montar
disponiveis no mercado, idealizados para a arquitetura ou ndo, sendo empregados como
recurso didatico para a materializacéo da forma arquitetdnica. Metodologicamente, para
atingir o escopo supracitado, cumpriu-se uma revisdo bibliogréfica, realizou-se a
observacdo de um experimento didatico através de exercicio de projeto utilizando os
jogos de montar em sala de aula e foi aplicado um questionario junto aos alunos
envolvidos, na disciplina de Estudo da Forma, da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo,
na Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF). Destaca-se como os resultados desta
pesquisa a compreensao dos jogos de montar no meio académico como mais uma
possibilidade de mundo projetual para a ativacdo do pensamento arquitetbnico, bem
como sua contribuicdo para instrumentalizar e estimular os processos de
experimentacao, criacdo e concepcao da arquitetura, o que inclui um cenario ludico e

motivacional.

Palavras-chave: Modelos fisicos. Jogos de montar. Concepcao. Projeto. Arquitetura.



ABSTRACT

This research deals with the use of building blocks, understanding as a
possibility of didactic resource for the teaching and learning of architecture and urbanism,
being verified the lack of didactic resources destined to this area. These blocks present
the potential of three-dimensional physical material to instrumentalize students of
architecture, especially in the design aspects of the architectural form. It was empirically
investigated a total of nine sets available on the market, idealized for architecture or not,
being used as a didactic resource for the materialization of the architectural
form. Methodologically, in order to achieve the aforementioned scope, a bibliographical
review was carried out, a didactic experiment was observed through a design exercise,
using the blocks in the classroom and a questionnaire was applied to the students involved
in the discipline of Study of the Form in Faculty of Architecture and Urbanism, Federal
University of Juiz de Fora (UFJF). It stands out as the results of this research, the
understanding of the building blocks in the academic environment as another possibility
of design, for the activation of architectural thinking, as well as its contribution to
instrumentalize and stimulate the processes of experimentation, creation, and conception

of architecture, which includes a playful and motivational scenario.

Keywords: Physical models. Building blocks. Conception. Design. Architecture
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1. INTRODUCAO

Sabe-se que a presenca dos jogos na vida do homem é antiga e sua funcao
na sociedade foi se modificando com o decorrer do tempo. Huizinga (2007), ao refletir
sobre a relagdo 6cio versus trabalho, afirma que os jogos ja estiveram mais presentes no
cotidiano humano, promovendo a socializacdo. Muitas vezes, eles estavam associados
aos cultos e rituais, compartilhando caracteristicas como: “ordem, tensdo, mudanca,
movimento, solenidade e entusiasmo” (VOLPATO, 2002, p. 218). Além disso, ainda de
acordo com Volpato (2002), tanto 0s jogos, como 0s ritos, apresentavam a mimesis e, ao
mesmo tempo, a capacidade de transportar os individuos para outra dimensao, onde as

regras da realidade eram extrapoladas.

Huizinga (2007), ao tratar desse tema, afirma que dentro do dominio do jogo
reina uma ordem especifica e absoluta: o jogo cria ordem e ele mesmo é a prépria ordem.
Introduz na confusdo da vida e na imperfeicdo do mundo uma perfeicdo temporaria e
limitada, exige uma ordem suprema e absoluta: a menor desobediéncia a esta estraga o

jogo, privando-o de seu carater préprio e de todo e qualquer valor.

E talvez devido a esta afinidade profunda entre a ordem e o jogo que
este, como assinalamos de passagem, parece estar em tdo larga
medida, ligado ao dominio da estética. Ha nele uma tendéncia para
ser belo. Talvez este fator estético seja idéntico aquele impulso de criar
formas ordenadas que penetra 0 jogo em todos 0s seus aspectos
(HUIZINGA, 2000, p. 11).

Ressalta-se que, segundo Huizinga (2000), tal como todas as outras formas
de jogo, a competicdo € geralmente desprovida de objetivo, ou seja, a acdo comeca e
termina em si mesma, nao tendo como resultado qualquer contribuicdo para o processo
vital do grupo. Isto significa que o elemento final da acdo reside antes de mais nada no
resultado enquanto tal, sem relacdo direta com o que se segue. “O resultado do jogo,

como fato objetivo, € insignificante e em si mesmo indiferente” (HUIZINGA, 2000, p. 39).

Dado que o resultado da competi¢ao, o fato de ela ser concluida com éxito, é
considerado capaz de influenciar o curso da natureza, segue-se que pouca importancia

tem qual o tipo especial de competicéo através do qual se chega a esse resultado. O que
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importa € o fato de ganhar, em si mesmo. Toda vitOria representa, isto €, realiza para o

vencedor o triunfo dos poderes benéficos sobre os maléficos.

Na atualidade, os brinquedos produzidos pela indlstria de massa, assim como
aqueles fabricados para o ambiente escolar, tendem a inibir a capacidade imaginativa
das criancas. Em ambos, a racionalizacéo € enfatizada. Alexandre e Sabbatini (2013)
também identificaram que muitos jogos perdem suas potencialidades quando voltados
para a educacao, desfazendo-se de suas caracteristicas ludicas ou, ainda, classificando-

se mais como atividades ludicas do que como jogos propriamente ditos.

Apesar de varios estudos e teoricos reforcarem a importancia de jogos e
atividades ludicas no processo de aprendizagem, a insercéo desses na educacao ainda
enfrenta dificuldades. Rocha (2009) realizou uma pesquisa em 2006, para observar 0s
impactos da implementacdo do Ensino Fundamental de nove anos no Brasil. A autora
identificou que a falta de verbas, o despreparo dos professores e a falta de credibilidade
dos pais dos alunos em aceitar as atividades ludicas como ferramentas de ensino
atrapalharam a consolidacédo destes como metodologia educativa (BRAIDA et al. 2016,
p. 245).

No entanto, no caso dos jogos de montar utilizados como recurso didatico no
campo da arquitetura, para além do resultado pedagdgico sob o ponto de vista das
guestdes ludicas, € possivel alcancar diversos temas pertinentes ao ensino desta area.
Isso diz respeito, sobretudo, as questbes compositivas da forma arquitetbnica, como
estudos sobre a escala, proporcdes, representacdo e concepcado de projetos de
arquitetura. Esse objetivo se respalda nas caracteristicas concretas e tridimensionais
deste tipo de jogo, pois de acordo com Braida et al. (2017, p. 4), “eles podem comunicar,
de forma imediata, no¢des sobre as formas, cores, materiais, tamanhos e proporgdes”.
Portanto, a tridimensionalidade dos jogos de montar apresenta, ao lado das maquetes,
uma possibilidade de recurso didatico para o campo da Arquitetura e Urbanismo, pois
estes tém a capacidade de representar o espaco a ser construida de forma analoga a

realidade.

Caminhado nesse panorama, a pesquisa buscou compreender os principais
desafios contemporaneos no ensino / aprendizagem da Arquitetura e urbanismo, levando
em consideracdo temas como o entendimento da criatividade como a capacidade de

associativa de conhecimentos a fim de solucionar problemas, além de metodologias de
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ensino reflexivo e construtivista. Buscou-se ainda compreender o papel das modelagens
fisicas tridimensionais no ambito da Arquitetura e Urbanismo, onde discutiu-se também o
advento da vasta expansao das tecnologias digitais e seu possivel impacto no processo
de concepcgéo do objeto arquitetdnico. Sabendo ainda que, de acordo com Alcantara
(2005), o ensino de projeto arquitetdnico no Brasil muitas vezes compara-se com a
simulacéo do que é realizado em uma realidade profissional, 0s jogos de montar surgiram
como mais uma possibilidade de recurso didatico para suprir algumas destas demandas

atuais no ensino / aprendizagem desta area.

Os jogos, mais especificamente os jogos de montar, serviram como 0 objeto
de estudo desta pesquisa para relacionar criatividade, concepcao e representacdo em
Arquitetura e Urbanismo, sendo assim possivel dissertar sobre estes temas através de
um Unico recurso didatico proposto. Busca-se, com esta dissertacdo contribuir, ampliar o
nuamero de estudos que tem tido como foco 0s jogos como método de ensino e, mais
especificamente, analisar as possibilidades e limitacbes com que este tipo de recurso
pode ser utilizado dentro da concepc¢éo da forma arquitetdnica, ofertando-se tanto para o

educador da area, como para o aluno, mais uma ferramenta didatica.

1.1 A problematizacéo e a hipotese

O simples fato de criar, de conceber, é certamente um dos grandes desafios
enfrentados no cotidiano dos arquitetos em seus projetos. Na realidade, uma vasta
porcao dos profissionais desta area ndo se demonstra plenamente criativa, embora seja
praticamente consenso o fato de que uma das principais virtudes atribuidas aos
profissionais da arquitetura € a criatividade (BRAIDA, 2015). Para Mahfuz (2013), existe
grande confusao a respeito do que seria criatividade em arquitetura, fato que nao seria

tdo preocupante se nao tivesse tantos efeitos nocivos para a pratica da profisséo.

A verdadeira criatividade em arquitetura reside em resolver seus
problemas especificos por meio da sintese formal do programa, do
lugar e da técnica, resultando em objetos dotados de identidade formal
intensa, a qual deriva do emprego de critérios tais como a economia
de meios, o rigor, a precisdo, a universalidade e a sistematicidade
(MAHFUZ, 2013, p. 2).
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A probleméatica da criatividade (ou a falta dela) no ambito da arquitetura
certamente se inicia na graduacao, pois, mesmo com o reconhecimento da necessidade
de capacitar o aluno para a solucéo de problemas e para o pensamento criativo, muitas
falhas tém sido constatadas no que diz respeito a promog¢éo da criatividade nos Varios
niveis de ensino (ALENCAR; FLEITH, 2004). Afonso (2017) reforca essa assertiva, ao
afirmar que na base da formacéo do arquiteto na contemporaneidade pode-se observar
gue as escolas de arquitetura, em sua maioria, ndo estdo preparadas para dar, aos
estudantes, orientacdes de projeto que ndo sejam as normas da boa construgdo e o
atendimento adequado as exigéncias do programa arquitetdnico.

Os estudantes de arquitetura, por suas vezes, além de enfrentar o paradigma
da criatividade no desenvolvimento da aptidao projetual, precisam vencer outros desafios:
a habilidade manual e percepcédo espacial. De acordo com Lawson (2011, p. 24),
“realmente, seria muito dificil tornar-se um bom projetista sem desenvolver a capacidade
de desenhar bem. E, na verdade, muitas vezes os desenhos dos projetistas séo
belissimos”. Ainda assim, apesar da variada gama de métodos bidimensionais para
representar a arquitetura, nem sempre o sistema gréfico, atravées de desenhos e
notagdes, apresenta-se plenamente adequado para a concepcao formal. “Conforme a
arquitetura € proposta, o modelo tridimensional aparece como a melhor forma de
representacdo do todo, transparecendo suas caracteristicas de cheio/vazio e a relacao

entre seus componentes” (BASSO, 2005, s.p).

No que tange a materializacdo do pensamento arquitetbnico, a afirmacéo
supracitada parece justificar a exponencial busca dos estudantes de AU pelos suportes
de representacao digitais, que, em sua maioria, sao representacdes tridimensionais em
suportes bidimensionais. Para Araujo (2007, p. 1), o modelo digital apresenta grande
potencial no processo de criagéo, pois potencializa a investigacéo do projeto, simulando
diversas possibilidades projetuais através da navegacao virtual, estudos de iluminagéo,

materiais, dentre outros recursos possiveis. No entanto,

nesse estagio da formacdo do arquiteto, a complexidade
tridimensional em projeto deve ser desenvolvida por meio de
maquetes fisicas, uma vez que as maquetes eletrbnicas tém
capacidade limitada para transmitir a complexidade tridimensional
(RYDER et al., 2002 apud PINA; BORGES FILHO; MARANGONI,
2011, p. 110).
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O uso das maguetes por estudantes no ambito da arquitetura parece contribuir
para a superacao dos paradigmas da criatividade, percep¢éo espacial e da habilidade
manual, uma vez que “na fase criativa sdo importantes os modelos de massa, para
analisar o conjunto da volumetria e seu impacto em relacéo a implantacéo do novo objeto.
Esse tipo de maquete alimenta a discusséo (interior ou individual) do projetista com o
objeto em criagédo” (KOWALTOWSKI et al., 2006, p. 14).

Mediante tal cenario, a pesquisa aqui relatada partiu da seguinte questéao:
como os jogos de montar podem contribuir no processo de projeto, especificamente para

a composicao formal?

Tem-se por hipétese que a utilizagdo dos jogos de montar, tomados como
objetos fisicos tridimensionais, sirvam de material para a composicdo de modelos
tridimensionais a serem utilizados como recursos didaticos no processo de
ensino/aprendizagem da concepcdo da forma arquitetonica, possibilitando a
instrumentalizacéo, a experimentagcéo e a motivacao os alunos. Acredita-se ainda que 0s
jogos de montar constituam “mundos projetuais”, que, segundo Mitchell (2008), se

configuram como universos de possibilidades para a composicéo formal.

Para o ensino de projeto de Arquitetura e Urbanismo, os jogos de
montar apresentam um grande potencial, devido as suas
caracteristicas de despertar a criatividade, a partir de abstracdes;
possibilitar composi¢cdes volumétricas (modulares); submeter-se a
regras definidas pelos jogadores, por exemplo, valendo-se da
gramatica da forma (BRAIDA et al., 2016, p. 245).

Além das peculiaridades supracitadas, estima-se ainda que os jogos de
montar, assim como as maguetes, sdo versateis, ludicos, propiciam rapida montagem,
alteracdo e experimentagcdo. A modelagem tridimensional, pelo fato de se poder
desmontar, girar ou caminhar em torno, “‘garante a este tipo de artefato grande
capacidade de transmitir informacdes imediatas sobre a natureza da proposta
arquitetdnica e, naturalmente, sobre o que se deseja conceber’ (FLORIO; TAGLIARI
2017, p. 24).
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1.2 O objetivo geral e os objetivos especificos

O objetivo geral desta pesquisa € compreender quais sdo as potenciais
contribuicdes e limitagcbes de alguns dos tradicionais jogos de montar disponiveis no
mercado quando destinados a concepcdo da forma dos projetos de arquitetura,
compreendidos como modelos fisicos tridimensionais e empregados como recurso

didatico em um ambito de ensino/ aprendizagem.

Um dos objetivos especificos € discutir a importancia da utilizacdo de material
didatico concreto no processo da concepcéao arquitetbnica. Outro objetivo especifico
€ investigar como os arquitetos se apropriam dos modelos fisicos tridimensionais para
que, posteriormente, esse tipo de material seja empregado como recurso didatico, a
fim de desenvolver a criatividade e percepcao espacial dos alunos durante o processo
projetual, sobretudo nos anos iniciais do curso de graduacdo em arquitetura e

urbanismo.

Busca-se ainda compreender o uso dos jogos de montar como material didatico
em sala de aula, mais especificamente na disciplina de Estudo da Forma, na
Universidade Federal de Juiz de Fora, verificando a opinido dos participantes, colhendo
o discurso dos alunos sobre as possibilidades e as limitagcbes encontradas ao levar a

cabo um exercicio de projeto de arquitetura com jogos de montar como material didatico.

1.3 Materiais e métodos

Esta pesquisa, que é atrelada a area do conhecimento das Ciéncias Sociais Aplicadas e
a sub - area da Arquitetura e Urbanismo, caracteriza-se, de acordo com sua hatureza,
por uma pesquisa de carater qualitativo. Em contraste as pesquisas de cunho quantitativo
(hard), que lidam com numeros e usam modelos estatisticos para explicar dados, esta
pesquisa tende a ser mais flexivel e evita numeros, lidando com interpretacbes das
realidades sociais, é considerada pesquisa soft (BAUER; GASKELL, 2002, p. 22).
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Ao levar em consideragdo que se fez necessaria a implementacdo de uma metodologia
gue implica duas caracteristicas basicas de investigacdo, composta por uma etapa
tedrica bibliografica e uma etapa de pesquisa empirica, quanto a caracterizacdo dos

objetivos, esta pesquisa pode ser classificada como de carater exploratorio e descritivo.

Para além do que fora exposto, esta pesquisa se desenvolveu dentro do
Laboratorio de Estudos das Linguagens e Expressdes da Arquitetura, Urbanismo e
Design (LEAUD), que € um Grupo de Pesquisa Cadastrado no Diretorio de Grupos do
Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPQ) e que esta
vinculado a Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da Universidade Federal de Juiz de
Fora (FAU/UFJF), mais especificamente ao Departamento de Projeto, Representacao e
Tecnologia (DPRT), bem como ao Programa de PoOs-Graduacdo em Ambiente
Construido (PROAC). Esse grupo desenvolve pesquisas no campo da arquitetura,
urbanismo e design, incluindo estudos sobre a linguagem volumétrica, a concepcao
formal, a representacéo grafica e os processos de ensino/aprendizagem. O grupo de
pesquisas supracitado € coordenado pelo orientador desta pesquisa, o Prof. Dr. Frederico
Braida Rodrigues de Paula, que tem investigado a utilizacdo dos jogos de montar como
recurso didatico para o ensino de arquitetura.

Portanto, cabe assinalar que esta dissertacao esta inserida no contexto de uma
pesquisa maior, financiada pela Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado de Minas
Gerais (FAPEMIG) — Processos TEC APQ 01041/14 e TEC PPM 00766/15, a qual
viabilizou, entre outras coisas, a aquisicao dos jogos utilizados na pesquisa. Tomando
nota de que foi proposta a identificacdo de quais sdo as potenciais contribuicdes e
limitacbes do uso dos tradicionais blocos de montar como material didatico voltado para
0 ensino da arquitetura, o que envolveu uma metodologia empirica em sala de aula, a
pesquisa foi submetida & apreciacido do Conselho de Etica em Pesquisas com Seres
Humanos da UFJF (CEP/UFJF), obtendo sua aprovacao em 26/10/2018, sob o parecer
(ou processo) de n° 2.984.067.

A Reviséao Bibliografica:

Inicialmente, ressalta-se que a pesquisa se contextualiza dentro da tematica da
investigacdo das potencialidades de utilizagdo de maquetes e modelos tridimensionais
no campo do ensino/ aprendizagem da arquitetura e urbanismo. Foi proposto, para um

primeiro momento, a pesquisa bibliografica do tema. Este procedimento contemplou
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levantamento bibliografico ndo sistematizado nas plataformas cientificas digitais Google
Académico, Periodicos Capes e SciELO, além de livros e demais publicacbes
consagradas. Buscou-se, nessa revisao, uma aproximagcado com o tema, a partir de trés
vertentes principais: as estratégias de ensino de arquitetura e urbanismo, a utilizagéo de
modelos fisicos tridimensionais no &mbito da arquitetura e as experiéncias de utilizacao

dos jogos de montar na arquitetura, além dos jogos de montar propriamente ditos.

Em um segundo momento, apds submissao, apreciacao e aprovacao pelo Comité
de Etica em Pesquisas com Seres Humanos (Plataforma Brasil / UFJF), foi dado inicio
aos procedimentos de carater empirico. O local de realizacdo do estudo empirico da
pesquisa foi a UFJF (Universidade Federal de Juiz de Fora), dentro da disciplina AURQ77,
chamada de Estudo da Forma, vigente como disciplina obrigatéria na grade curricular de
primeiro periodo do curso de graduacdo em Arquitetura e Urbanismo da Faculdade de
Arquitetura e Urbanismo desta mesma instituicdo. Foi realizada a observagcéo de uma
experiéncia académica através de um exercicio de projeto arquitetdnico, conforme é
tipicamente realizado na disciplina mencionada. Posteriormente a realizacdo da
observacao do exercicio proposto, foi realizada a aplicacdo de um questionario para os
alunos que se dispuseram (mediante preenchimento de TCLE e/ou Assentimento). Os

procedimentos empiricos estdo descritos a seguir:

Observacédo da experiéncia didatica:

Segundo Gil (2008, p. 100), “a observacao constitui elemento fundamental
para a pesquisa. Desde a formulacdo do problema, passando pela construcdo de
hipéteses, coleta, andlise e interpretacdo dos dados, a observacdo desempenha papel
imprescindivel no processo de pesquisa”. Ainda de acordo com o mesmo autor, é na fase

da coleta de dados que a observacdo como técnica se torna mais evidente.

Para esta observacdo, solicitou-se a dispensa da utilizacdo do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido e/ou Assentimento Livre e Esclarecido, valendo-se,
somente nesta fase, das prerrogativas da pesquisa encoberta. De acordo com 0 inciso

XV, do Art. 2°, da Resolucao n°® 510, de 7 de abril de 2016, a pesquisa encoberta € a
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pesquisa conduzida sem que os participantes sejam informados sobre
objetivos e procedimentos do estudo, e sem que seu consentimento
seja obtido previamente ou durante a realizacdo da pesquisa. A
pesquisa encoberta somente se justifica em circunstancias nas quais
a informacdo sobre objetivos e procedimentos alteraria o
comportamento alvo do estudo ou quando a utilizacdo deste método
se apresenta como Unica forma de conducao do estudo.

Destaca-se que o0 consentimento dos participantes foi buscado
posteriormente, na fase seguinte da pesquisa, quando da aplicacdo do questionario. No
entanto, a coleta de dados na fase de observacao ndo esteve condicionada a aprovagao
prévia, para que os participantes ndo mudassem o seu comportamento, influenciando os
resultados de pesquisa, sobretudo em fungéo de que 0 processo criativo ndo deveria ser
comprometido pela presenca explicita de um pesquisador-observador. A observacéao foi
realizada de forma estruturada durante a execucao de exercicio em grupos em sala de
aula, onde foram analisadas questdes pertinentes ao processo de concepc¢ao do projeto
de arquitetura (tempo demandado, organizacéo, relagéo interpessoal) e ao resultado

arquitetdnico (plasticidade, escala, estrutura, coeréncia).

Portanto, os alunos foram instruidos a formarem grupos (duplas ou trios) e
desenvolverem o projeto de uma galeria de artes utilizando os jogos de montar que foram
disponibilizados em sala de aula mediante sorteio. Este exercicio foi supervisionado pelo
professor responséavel da disciplina, Prof. Dr. Frederico Braida Rodrigues de Paula e pelo

pesquisador, que cumpriu estagio em docéncia na referida turma.

Tal exercicio de projeto teve um escopo preestabelecido (disponivel nos
anexos) e foi levado a cabo pelos alunos regularmente matriculados nesta disciplina no
segundo semestre do ano de 2018. O pesquisador, com o consentimento do CEP/UFJF,
observou a realizacdo do exercicio, tomando notas em um diario de pesquisa e fazendo

registros fotograficos dos projetos realizados (preservando a identidade dos alunos).

Os jogos de montar que foram disponibilizados aos grupos de alunos para o
desenvolvimento do exercicio pratico sao de propriedade do Grupo de Pesquisas LEAUD
e encontram-se a disposi¢cdo para uso no ambito desta pesquisa, uma vez que foram
adquiridos com verba da FAPEMIG. Sao eles: Pinos magicos, Jenga, Tegu, Multiblocks,
Brincando de engenheiro, Monta Tudo, Playmags, Arckit e LEGO Architecture Studio.
Houve sorteio dentre os grupos de alunos participantes para a definicdo de quais jogos
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de montar seriam utilizados, ressaltando que além dos jogos de montar, todo outro

material didatico necessario foi disponibilizado aos alunos.
Aplicacdo do questionario:

De acordo com Gil (2008, p. 121), “construir um questionario constitui
basicamente traduzir os objetivos da pesquisa em questdes especificas”. A finalidade do
guestionario anénimo foi a de colher a percepcdo dos alunos quanto as facilidades e
dificuldades encontradas durante o processo de projeto de arquitetura com a utilizacédo
dos jogos de montar. O questionario (disponivel nos apéndices) foi aplicado a todos os
alunos participantes do exercicio em sala de aula que se dispuseram e preencherem
TCLE. Tal questionario, de carater qualitativo, foi estruturado a partir de questdes
discursivas, de modo que a analise dos dados coletados ndo sofreu tratamento
estatistico, mas foram analisados basicamente de forma qualitativa, valendo-se do

discurso dos alunos.



26

2. O ENSINO/APRENDIZAGEM DE ARQUITETURA E URBANISMO NA
CONTEMPORANEIDADE

2.1 Desafios contemporaneos no ensino de Arquitetura e Urbanismo

Observa-se, nas Ultimas décadas, a expansao dos cursos de graduacao e
pds-graduacdo em Arquitetura e Urbanismo e em consequéncia disso, verifica-se a
necessidade garantir zelo no que tange ao ensino desta area. Para além da academia,
esta expansado sugere que o mercado de trabalho ficard cada vez mais competitivo,
exigindo abrangéncia e maior qualificacao profissional dos arquitetos para trabalharem
em equipe e responderem criativamente aos problemas de projeto que surgiréo
(BIANCHI, 2008). De fato, os futuros profissionais precisam sair da Universidade com
uma maior flexibilidade no conhecimento, mas solidamente estruturado, pois, como
agentes fundamentais para a organizacdo do espac¢o na sociedade, certamente, suas
possibilidades de atuacéo serdo mais diversificadas (ALBERTO; CARMO; COLCHETE
FILHO, 2001).

Esta questdo da maior qualificacdo profissional é tdo presente no campo do
ensino/ aprendizagem em Arquitetura e Urbanismo, que diversas pesquisas ha area
abordam temas como o das diretrizes de ensino, o papel das Universidades e as relagbes
entre professor/ aluno, sobretudo nos ateliés de projeto. Tanto esse fato é real que a carta
da Unido Internacional de Arquitetos (Unesco/UIA, 2005) prevé uma variedade de
métodos para enriquecer o atelié de projeto e recomenda que o ensino seja flexivel para
abrigar demandas e problemas variados. Inclusive, de acordo com Alberto, Carmo e
Colchete Filho (2001, p. [7]),

a associagdo de uma complexidade crescente das tematicas no
campo da arquitetura e do urbanismo com uma notoria fragmentagéo
das tarefas do trabalho profissional do arquiteto, contribui para o
aparecimento de dificuldades nas proposicoes e efetivacbes de
diretrizes curriculares mais adequadas. Deve-se ressaltar, nesse
momento, as enormes diferencas existentes entre o curriculo oficial e
o curriculo que é percebido. Nesse sentido, torna-se necesséria uma
permanente avaliagdo do desenvolvimento do curso, sobretudo,
verificando-se, com mais precisdo, a apropriacdo dos conhecimentos
por parte dos alunos, com vistas a futuras adaptacdes e ajustes em
relacdo a novas demandas.
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No entanto, de acordo com Kowaltowski, Bianchi e Petreche (2011), em geral,
os profissionais s6 aplicam o conhecimento comum, de forma convencional, pois,
raramente o ensino superior em arquitetura adota praticas que favorecam a criatividade
e o0 ensino reflexivo. Para Alcantara (2005), o ensino de projeto arquitetonico no Brasil,
compara-se com a simulacdo do que € realizado em uma realidade profissional, onde o
professor atua como arquiteto principal e os alunos como estagiarios, o que faz do aluno
um repetidor de regras e normas, segregado da sua capacidade criadora. Segundo
Malard (2005), este fato é mesmo realidade, pois até ha bem pouco tempo a docéncia
em arquitetura, sobretudo na &rea de projeto era diletante: exercia-se a pratica
profissional em escritorios e transmitia-se as faculdades a experiéncia adquirida nessa
pratica. De acordo com a autora, essa pratica divergia muito dos professores da area de

teoria e historia, o que justifica em parte a falta de tradi¢éo cientifica da area de projeto.

Para orientar o estudante na solu¢cdo dos problemas do projeto, os
professores de projeto geralmente argumentam que a pratica
profissional lhes basta. Ndo penso assim, embora reconheca que a
pratica profissional ajuda. Entretanto, a habilidade de analisar e
articular criticas é essencial num professor de projeto e precisa ser
desenvolvida para além das andlises e das criticas que tém lugar na
relacéo cliente/arquiteto (MALARD, 2005, p. 6).

Tomando tais afirmagbes como a realidade do ensino da Arquitetura e
Urbanismo na contemporaneidade, mostrou-se imprescindivel admitir a compreensao de
guais séo as diretrizes para este curso em um ambito brasileiro. Defende-se que ha um
desequilibrio na formacao dos arquitetos, causado pelo enfraguecimento dos lagos entre
0 ensino de arquitetura e o contexto universitario, ocorrido desde a reforma universitaria
da década de 1960 (ALMEIDA, 1999).

Um dos importantes aspectos do ensino da arquitetura é o
relacionamento entre a formacdo profissional e a formacédo
universitaria do estudante. Entretanto, as escolas de arquitetura,
inseridas na universidade, tendem a concentrar seus esforcos na
preparacéo profissional dos seus estudantes em detrimento da sua
formacao universitaria (ALMEIDA, 1999, p. 101).

O autor considera que 0 ensino de arquitetura adquiriu uma outra dimensao
guando foi considerada a instituicdo Universidade, a partir da década de 1960, conforme
proposto por Lucio Costa. “A diversidade de ramos de ensino da instituicdo amplia o

horizonte do estudante de arquitetura, assim, esse curso tem maiores possibilidades de
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estabelecer novas parcerias, e o ensino de projeto adquire novas dimenstes” (ALMEIDA,
1999, p. 105).

Por uma contingéncia conjuntural (a implantacdo de novas
universidades federais nas capitais estaduais e a reforma do ensino
superior brasileiro, durante as décadas de 1960 e 1970,
particularmente o estabelecimento do campus universitario), 0s cursos
de Arquitetura, na sua grande maioria, estabeleceram-se na
Universidade. Igualmente, as escolas mais antigas de Arquitetura
migraram para o campus. O curso de Arquitetura desde entdo passou
a ser considerado uma das areas de ensino universitario. Assim, as
disciplinas integrantes desse curso passaram a ter uma dimensao
académica, ndo somente profissional. A institucionalizagcdo do docente
arquiteto, em tempo integral, com qualificagdo académica, reforgou tal
quadro (ALMEIDA, 1999, p. 107).

Para além das relagbes entre Universidade e Arquitetura, h4 que se
considerar também os impactos das metodologias adotadas pelas instituicbes na
formacéo do futuro arquiteto. Baron e Francisco (2015) afirmam, por exemplo, que, no
ensino académico baseado na Ecole Beaux Arts, cujo método de projeto consiste na
composicao de elementos predefinidos e culturalmente aceitos (ordens, frontoes, torres,
janelas, dentre outros), o processo projetual se inicia com o estudo dos elementos de
arquitetura e de composicéo, onde a funcéo era subjacente. De acordo com o0s autores,
j& numa metodologia baseada no Movimento Moderno, “a forma € subjacente a funcgéo,
0 arquiteto € livre para criar a partir do nada ou a partir de outras formas artisticas
contemporaneas, sem influéncia dos estilos passados” (BARON; FRANCISCO, 2015,
p.134). Escolhas metodoldgicas estas que interferem diretamente em diversos aspectos
no arquiteto aprendiz, sobretudo na maneira com que este ira desenvolver seu raciocinio

sobre 0 seu processo projetual.

E possivel observar que ha diferencas substanciais entre o ensino de
arquitetura vinculado a faculdade de belas-artes e a politécnica (engenharia civil). Assim,
Carsalade (1997) verifica ao longo da histéria que o ensino de projeto tem sido tratado
como adestramento ou simples preparacao para a pratica profissional, como exemplo, os
métodos da composicao ou “beaux-arts”. I1sso vai ao encontro também do que Martinez
(2000, p. 22-26) caracteriza por academicismo e funcionalismo. Os procedimentos de
projeto academicistas implicam a existéncia prévia de partes culturalmente aceitas e a
concepcéo se da através da composicao. Por outro lado, os procedimentos de concepgéo

de projeto com caracteristicas funcionalistas se dao “a partir do nada”, através de
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desenhos, com o0 objetivo de encontrar um resultado controlando o processo
(MARTINEZ, 2000).

No entanto, Almeida (1999, p. 105), fundamentado nessas premissas, afirma
ser insustentavel essa suposta oposi¢cdo entre o conhecimento artistico (énfase na
sensibilidade) e o cientifico (énfase na racionalidade). Para o autor, “a elaboracéo de
projeto no ensino de arquitetura pressupde, entre outros aspectos, o desenvolvimento da
capacidade mental e imaginativa do estudante” (ALMEIDA, 1999, p. 107). Malard (2005,
p. 19) enfatiza esse posicionamento, ao afirmar que “as escolas, cabe fazer prospeccdes
audaciosas, ao invés de reproduzir solugdes ja conhecidas”. Considera-se essa assertiva
no sentido em que o ensino/ aprendizagem de Arquitetura e Urbanismo seja um
“processo educacional mais amplo que ultrapassa 0 mero repasse de técnicas e
informacgbes ou o simples adestramento para o exercicio profissional do arquiteto e
urbanista” (CARSALADE, 2003, p. 3).

Observa-se, entdo, um reconhecimento da necessidade de capacitar o aluno
a solucdo de problemas e ao pensamento criativo, entretanto muitas falhas tém sido
constatadas no que diz respeito a promocao da criatividade nos varios niveis de ensino
(BIANCHI; KOWALTOVISKI; DE PAIVA, 2007). Embora se tenha um ensino de
Arquitetura e Urbanismo consolidado no contexto brasileiro, Afonso (2017) afirma que
parte destas instituicdes de ensino superior ndo atentam para as orientacdes de projeto
aos estudantes que fujam, por vezes, das normas da boa construcdo e do atendimento
adequado as exigéncias do programa arquitetbnico, o que faz com que falte maior
preparo de algumas destas instituicdes, para garantir uma boa base de formacéo para o

arquiteto na contemporaneidade.

Se, por um lado, os estudantes geralmente entendem que um projeto esteja
limitado ao desenvolvimento de formas inéditas e imagens de efeito desprovidas de
contextualizacdo social, cultural e historica, ausente de reflexdo e critica, por outro lado,
€ observado que os modelos curriculares e pedagdgicos das escolas de arquitetura e
design brasileiras tendem a implementar uma separacéo severa entre a teoria e pratica.
Nas disciplinas de projeto, é bastante comum direcionar o0 estudante para o
desenvolvimento de exercicios que simulam a vida profissional, transferindo a reflexéo

critica as disciplinas tedricas (MIRANDA, 2005).
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Os cursos de Arquitetura e Urbanismo s&o estruturados,
tradicionalmente, a partir de quatro eixos, a saber: Teoria e Historia da
Arquitetura e Urbanismo, Meios de Expressdo e Representacao,
Tecnologia e Projeto. A partir desses eixos, temos a divisdo em areas
e estas, por disciplinas com conteudos especificos. O conjunto de
disciplinas configura uma matriz curricular. No momento da divisdo
das disciplinas, verifica-se uma fragmentacao do conhecimento, mas,
como recomendam as boas praticas pedagdgicas, deve haver uma
interlocugdo entre a multidisciplinaridade de conteudos, visando a
interdisciplinaridade. No curso de Arquitetura e Urbanismo, a
interdisciplinaridade ocorre, ou deve ocorrer, no momento de
elaboragéo do projeto arquiteténico (BARON; FRANCISCO, 2015, p.
138).

Almeida (1999) classifica em dois tipos os problemas no ensino de arquitetura
guando este é desenvolvido numa faculdade organizada em moldes tradicionais.
Segundo o autor, o primeiro problema é o isolamento do ensino de arquitetura do contexto
universitario, que pretende ser um ensino profissionalizante no sentido restrito da palavra
— treinamento técnico. “Em termos curriculares, a formacdo do arquiteto por intermédio
desse modelo exclui a possibilidade de contar com a cooperacdo de outros
departamentos, faculdades e institutos” (ALMEIDA 1999, p. 115). Ainda segundo o autor,
o segundo problema é a auséncia da atividade de pesquisa na formac¢éo do arquiteto,

gue, ao lado da extensédo, sdo as mais tipicas atividades da Universidade.

Sobreira (2003) aponta ainda para um outro aspecto, talvez um dos maiores
problemas das grandes escolas de arquitetura. Ao passo que deveriam ser reconhecidas
pela criacdo de uma metodologia revolucionaria no ensino de projeto, o reconhecimento
gue as escolas de arquitetura detém é comumente através de sua formacao artistica e
cientifica. De acordo com o autor, assim como a Bauhaus é reconhecida pela producéo
arquitetdbnica modernista, ou seja, por um “estilo”, de uma escola de arquitetura na
contemporaneidade se espera uma metodologia. “Nao apenas o método projetual como
rotina de execucdo de produtos planejados, mas principalmente o método de ensino
como ponto de partida para o exercicio criativo” (SOBREIRA, 2003).

O ensino de projeto geralmente € centrado na solucdo de problemas:
formula-se um problema arquiteténico e urbanistico e incumbe-se o
estudante de encontrar uma solucdo. Em alguns casos avancga-se um
pouco mais: apresentam-se 0s contornos de uma situagéo-problema
e solicita-se ao estudante que a problematize e proponha solugées. E
exatamente nisso — no desenvolvimento da habilidade de
problematizar situa¢des e solucionar problemas — que reside a maior
gqualidade do ensino de projeto arquitetura e urbanismo, pois estimula
o potencial criador do estudante, desenvolvendo suas habilidades na
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formulacdo de conceitos e na aplicacdo dos conhecimentos técnicos
(MALARD, 2005, p. 15).

Entretanto, Bianchi (2008), ao reunir estudos de Lawson (1997) e Veloso
(2005), conclui que os alunos no atelié de projeto tendem a enfatizar o produto, e ndo no
processo. A autora afirma que em termos de producdo visual e grafica o aluno aprende
a costurar o projeto, ao invés de fazer pesquisas tedricas e coloca-las em pratica. Assim,
o aluno se esforgca para buscar uma solucdo projetual, enquanto deixa de lado o
desenvolvimento de um método pessoal de resolucao dos problemas. Uma maquete, por
exemplo, muitas vezes € vista pelo estudante apenas como uma obrigacdo, mais uma
tarefa a cumprir, e ndo como uma etapa no processo de aprendizado (BIANCHI, 2008).
O fato de estimular o aprendizado através do processo coloca o proprio aluno no centro
da questéo, e parece ir ao encontro de algumas premissas defendidas pelos pedagogos

construtivistas.

Ao percorrer entdo o campo do construtivismo no ambito do ensino de
arquitetura, Uren et al. (2013) propdem que o aprendiz participe ativamente do proprio
aprendizado, mediante a experimentacao, a pesquisa em grupo, o estimulo a divida e o
desenvolvimento do raciocinio, entre outros procedimentos. Segundo os autores, €
caracteristica do construtivismo a rejeicdo a entrega dos conhecimentos prontos aos
estudantes, de forma que os alunos devam buscar participar diretamente da construcéao
do conhecimento que adquirem. A importancia do erro é enfatizada nesse tipo de
metodologia, pois € visto ndo como um trope¢o, mas como um trampolim na rota da
aprendizagem. O construtivismo condena qualquer tipo de rigidez nos procedimentos de
ensino, como as avaliacdes padronizadas e a utilizacdo de material didatico sem
proposito por parte do aprendiz (UREN et al., 2013). “O aprender fazendo € o cerne do
atelié de projeto defendido por Martinez (2000), que esta baseado no ensino pratico
reflexivo que visa capacitar o estudante a compreender o processo de criacao e tornar-
se proficiente nessa atividade” (BIANCHI, 2008, p. 38).

No dia a dia do atelié dos cursos de arquitetura, é evidenciada a dificuldade
do estudante na concepcao de uma estrutura formal do projeto de maneira ndo apenas
“‘intuitiva”, mas que exponha os conhecimentos que estdo sendo adquiridos (BORDA,
2009). Para a autora, deve ser comum nos estagios iniciais do processo de ensino /
aprendizagem de projeto de arquitetura, a experimentacdo e a criacdo sobre

composicdes formais, levando em conta que este momento ainda ndo contempla toda a
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complexidade da arquitetura. A partir dai “observa-se que ha uma auséncia de
mecanismos e a¢cfes que sintetizem 0s conhecimentos necessarios para a construcao
de um repertdrio formal, essencial para a compreensdo da forma arquitetbnica como
estrutura do projeto” (BORDA, 2009, p. 4).

Em geral, os estudantes e profissionais da &area de design tém
dificuldade para estabelecer o momento preciso em que a primeira
ideia surgiu e de onde exatamente ela veio, ou seja, qual informacédo
ou elemento do briefing foi capaz de gerar a ideia inicial do projeto
(UNANUE, 20186, p. 5).

Entretanto, a acdo de desenvolver um projeto desde a concepcdo até a
representacdo grafica ndo segue um caminho linear, com comeco, meio e fim precisos.
Os projetistas de hoje ndo podem mais ser treinados para seguir um conjunto
preestabelecido de procedimentos, “ja que o ritmo das mudancas no mundo o qual tém
de trabalhar os deixaria para tras. [...] eles tém de aprender a avaliar e aproveitar a nova

tecnologia enquanto ela se desenvolve” (LAWSON; 2011, p. 18).

O ensino de arquitetura € alvo de discussdes principalmente em
relacdo a pedagogia mais adequada a se aplicar nos ateliés de projeto.
Séo grandes as dificuldades de enquadrar as caracteristicas do
processo projetivo em metodologias, uma vez que o processo de criar
formas em arquitetura é, na maioria das vezes, informal, individual ou
simplesmente pertence a escolas de regras estéticas (BIANCHI;
KOWALTOWSKI; DE PAIVA, 2007, p. 1).

Ainda assim, algumas metodologias tém sido observadas como tentativa de
suprir essa demanda dos alunos de Arquitetura e Urbanismo, sobretudo aqueles alunos
do ciclo inicial, os quais encontram-se ainda carentes de referéncias. Mahfuz (2013)
defende o redesenho de obras paradigméticas como meio para o entendimento dos
aspectos especificos sobre as principais caracteristicas da arquitetura e dos
componentes de projetos. Para Baron e Francisco (2015), a pratica de estudar projetos e
analisar os conceitos inerentes propostos, possibilita ao estudante de Arquitetura e
Urbanismo, entender o processo criativo de outros profissionais e refletir sobre seu
proprio processo quando for requisitado a elaborar os seus projetos. Em termos de pratica
de ensino, o aluno compreendera suas escolhas projetuais a medida que for

desenvolvendo o projeto e, por meio do seu processo criativo, selecionara determinadas
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condicionantes para melhor atender a solucdo para o problema apresentado (BARON,;
FRANCISCO, 2015).

Outro caminho € aprender com o0s proprios arquitetos, através dos relatos
sobre 0 seu processo de criagdo ou estudando a sua trajetoria, por suas obras. “Esse
procedimento tem se tornado fecundo para alguns alunos que, ao se identificarem com
determinados arquitetos, compreendem como Sse estrutura O Seu pensamento
arquitetonico” (BARON; FRANCISCO, 2015, p. 135). A busca por referéncias projetuais,
apesar de pratica recorrente em arquitetura, parece emergir como uma estratégia
pedagdgica eficaz, assim como ocorre com os “geradores primarios” (DARKE, 1979), que

costumam ter origem a partir de outros projetos tomados como referéncia.

Os geradores sdo formados a partir de uma grande variedade de
referéncias que podem ser uma textura, um objeto, um elemento, uma
cor, uma ambiéncia, um estilo ou referéncia histérica, signos e
significados transmitidos por determinadas imagens ou percep¢des de
um espacgo e, ainda, outros projetos ja realizados (UNANUE, 2016,

p.5).

Portanto, fica ressaltada a importéncia da interpretagcdo das premissas
arquitetdnicas no ambito do ensino / aprendizagem da arquitetura. O desafio consiste
justamente em interpretar essas questdes e sintetiza-las, “é preciso desmistificar esse ato
criativo quase sempre entendido como um ato demirgico. E possivel aprender, fazendo
(BARON; FRANCISCO, 2015, p. 134-135).

2.2 Criatividade e concepcao no ensino de Arquitetura e Urbanismo

O tema da criatividade é alvo de diversas discussfes na atualidade, néo
obstante, esse fato é observado também no ambito da arquitetura e urbanismo,
certamente porque esta € uma das virtudes presumidas para os profissionais desta area.
Nos parametros da lingua portuguesa, o dicionario Aurélio (2018) traz que a criatividade
diz respeito a originalidade, a uma caracteristica da pessoa criativa, qualidade de quem
tem capacidade, inteligéncia e talento para criar, inventar ou fazer inovagdes na area em
gue atua, ou seja, capacidade de inventar, de criar, de compor a partir da imaginacéo. No

entanto, Bianchi (2008) deixa claro que, na arquitetura, a questéo da criatividade vem
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sendo discutida hd muito tempo, existindo diversas definicbes que levam em
consideracdo tanto 0os aspectos sociais, quanto psicologicos, mas que a criatividade
enquanto novidade, por si s6, ndo é suficiente para classificar um ato como criador, pois

além de original, ele deve ter propdsito e contribuir para a resolu¢éo a uma dada situagao.

Os entendimentos sobre a criatividade evoluiram consideravelmente desde a
percepcao filosofica que se tinha sobre a inspiracéao divina, até mais recentemente sobre
0 conhecimento do campo do cognitivismo, com estudos sobre processos mentais.
Bianchi (2008), ao tratar das principais teorias filoséficas e psicoldgicas sobre a
criatividade, afirma que nenhuma permite conclusdes, pois persistiram apenas até o
surgimento do método cientifico. A realidade é que ndo existe ainda uma teoria Unica que
defina a criatividade. Ainda assim, de acordo com Bianchi (2008), € possivel distinguir
dois tipos de criatividade, sendo a criatividade pessoal, onde se cria um produto inédito e
original do ponto de vista de seu criador, que ndo importa se a mesma ideia ja tenha sido
concebida antes, e a criatividade historica, quando o produto é original na histéria da

humanidade.

No século XIX, o tema da criatividade passou a ser tratado de forma mais
cientifica, com o desenvolvimento da psicologia. A partir da década de 1960, buscou-se
compreender de forma menos subjetiva de que maneira era possivel criar incentivos ao
ponto de aumentar produtividade de determinado individuo, chegando-se entdo a
definicdo de que a criatividade envolve o repertério do profissional para a solugcéo de
problemas. Entendeu-se que a criatividade ndo é apenas um ato irracional e inconsciente,
mas que esta pode, sim, ser estimulada (KOWALTOWSKI; BIANCHI; PETRECHE,
2011).

Estudos como o associacionismo, a teoria da Gestalt e a psicanélise formaram
0s modernos conceitos de criatividade tais como se conhecem hoje. Kowaltowski, Bianchi
e Petreche (2011) afirmam que a mente do ser humano liga eventos que ocorrem em
sequéncia, ou seja, que aprendemos por associacdo, de forma que as ideias simples se
unem e evoluem para as mais complexas. Ao criar algo novo, parte-se de algum
conhecimento adquirido, respaldado por um processo de tentativa/erro e associacao de
ideias, em busca de uma combinacéo ideal para solucionar determinado problema
(KOWALTOWSKI; BIANCHI; PETRECHE, 2011).
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A Teoria da Gestalt defende, ainda, que o cérebro percebe, decodifica e
assimila uma imagem ou um conceito através da percepcao do todo, ou seja, € percebida
a composicao de varios elementos em detrimento de partes isoladas (KOWALTOWSKI,
BIANCHI; PETRECHE, 2011). Estes estudos de carater psicofisicos tiveram inicio no
século XX na Universidade de Frankfurt e se relacionam diretamente com arquitetura,
pois atuaram principalmente no campo da teoria e percepcdo da forma, ampliando-se
mais tarde até se tornarem uma corrente de pensamento filosofico. Kowaltowski, Bianchi
e Petreche (2011) discorrem que, na teoria da Gestalt, 0 pensamento criador € uma
reconstrucao deficiente e incompleta, no sentido de que o conhecimento surge das partes
para chegar ao todo, sendo necessario perceber o problema e entender sua dinamica, a

fim de reestrutura-lo.

E comum durante a complexa tarefa em que consiste a idealizacdo das
possiveis solucdes de um determinado projeto, o iniciante em arquitetura passar por um
sentimento de “vazio”. E neste momento enquanto concebe seu projeto que o aluno
experimenta uma das etapas de maior angustia dos profissionais desta area, pois este
ainda é carente de referéncias e insumos para fazer emergir uma solucao criativa. Para
Lassance (2003), o estudante de arquitetura encontra-se abandonado aos unicos dados
e condicionantes da situagao, diante da mitica “folha branca”. Para o autor, o iniciante
possui um conhecimento muito superficial e é orientado pelas poucas (e nem sempre

boas) referéncias as quais possuli.

Os métodos de estimulo ao pensamento criativo buscam desenvolver
nos estudantes a capacidade de conceber diferentes ideias ou
propostas novas, estabelecer relagbes entre elas, elabora-las e
finalmente avalia-las e julga-las (BIANCHI et al. 2007, p. 1).

Vargas (2005) converge nesse sentido ao afirmar que a quantidade de
informacao introjetada e o conhecimento prévio podem funcionar como um grande
insumo para a criatividade. Estes estudos de cunho associacionistas defendem que
guanto mais associagdes e mais conexdes, mais criativo o individuo sera. No entanto,
pelo fato de comumente este individuo se atentar enfaticamente para as conexdes

previamente conhecidas, ignora que € necessario afastar-se de associacdoes e

formulacdes anteriores para pensar com originalidade (VARGAS, 2005).

Ainda assim, € possivel classificar as etapas onde aparece a criatividade.

Estes processos de criacéo, que sdo majoritariamente intuitivos, no campo da arquitetura
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ganham a conotacdo de processos criativos conscientes. Acontece dessa forma porque
os “processos [de criagao] se tornam conscientes na medida em que sao expressos, isto
€, na medida em que Ihes damos uma forma” (OSTROWER, 2008, p. 10).

Na pratica, algumas atividades sao realizadas pela intui¢cdo, de forma
consciente, e outras seguem padres ou normas. O padrdo de
pensamento dos projetistas é: raciocinio, memoéria, evolucao de ideias,
criatividade e experiéncia (KOWALTOWSKI; BIANCHI; PETRECHE,
2011, p. 21).

Além da classificacdo estabelecida por Ostrower (2008), os arquitetos ou
alunos de arquitetura podem classificar também seus tipos de pensamentos projetuais
como objetivos ou subjetivos, o que Kowaltowski, Bianchi e Petreche (2011) chamam de
pensamento convergente e pensamento divergente, respectivamente. O pensamento
convergente visa uma solucdo direta de um problema registrado, ou seja, uma deciséo
mais racional possivel, muitas vezes adotando solu¢cdes ja consagradas. Ja o
pensamento divergente é o cerne do pensamento criativo, busca novas conexdes
mentais para solucionar problemas de forma inovadora, alcangando diversas solu¢oes
possiveis, ou seja, abarcam-se novas possibilidades (KOWALTOWSKI; BIANCHI;

PETRECHE, 2011).

Tanto o pensamento convergente quanto o divergente se mostram
pertinentes, contudo os projetistas de arquitetura sdo provavelmente os que precisam de
ambas habilidades em uma propor¢éao mais equilibrada, pois nestas areas é preciso lidar
com problemas externos impostos e, ao mesmo tempo, satisfazer as necessidades de
outros e criar objetos bonitos (BIANCHI, 2008). Entretanto, a criatividade através do
pensamento divergente auxilia nas solucdes projetuais que possuam caracteristicas
inovadoras, com maior valor cientifico, técnico, social e estético, podendo ser alcancada
através da racionalizacdo do processo, que muitas vezes individual e informal
(KOWALTOWSKI; BIANCHI; PETRECHE, 2011). E importante manter a prudéncia com
relacdo a um consenso popular controverso de que maior liberdade resulta em solucdes

mais criativas.

[...] limitagcdes e restrigbes podem concentrar o raciocinio em uma
direcdo mais especifica e levar a ideias comparativamente mais
criativas. As restricdes vindas de varios campos (econémicas, fisicas,
do sitio, topogréficas, de acesso, de infra — estrutura, de dimensao, de
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forma, de legislacdo, técnicas, etc.) podem criar desafios e assim
estimular solugdes criativas de qualidade (BIANCHI, 2008, p. 37).

Em sintese, é importante deixar claro que “toda atividade criativa é
essencialmente solucdo de problemas”, assim, o ato criativo em arquitetura se revela
como um modo superior de resolver os problemas praticos que definem um dado
problema arquitetbnico (MAHFUZ, 2013, p. 1). Portanto, o pensamento arquitetdnico
exige do arquiteto uma atencéo constante, com o apoio de metodologias que integrem o
maior numero possivel de temas significativos (PINA; BORGES FILHO; MARANGONI,
2011).

N&o h& nada de criativo em projetar e construir objetos de forma
inusitada, empregando geometrias complicadas [...]. Pelo mesmo
motivo ndo ha a menor criatividade em empregar estilos histéricos
para edificios contemporaneos, como é a presente moda no Brasil.
Pelo contrério, isso s6 demonstra como séo limitados e pouco criativos
tanto promotores quanto criadores dessa espécie bastarda de
arquitetura. A verdadeira criatividade em arquitetura reside em
resolver seus problemas especificos por meio da sintese formal do
programa, do lugar e da técnica, resultando em objetos dotados de
identidade formal intensa, a qual deriva do emprego de critérios tais
como a economia de meios, o rigor, a precisao, a universalidade e a
sistematicidade (MAHFUZ, 2013, p. 2).

Independente da metodologia de fomento a criatividade adotada, Unanue
(2016) entende que o pensamento arquitetbnico € inerente a construcao do projeto, assim
como a memoria, a subjetividade, os referenciais tedricos, as teorias do design e a
reflexdo critica também fazem parte desse processo. Enquanto sdo analisadas, ou
mesmo apoés sintetizadas, as ideias concebidas durante o processo projetual séo
posteriormente materializadas em elementos graficos, formas tridimensionais e
superficies através do uso de determinadas ferramentas de desenho e modelagem, que

acabam se tornando também estratégias de retroalimentar o processo criativo.

Antes de se iniciar um projeto, h4 uma série de problemas e demandas
gue norteiam o pensamento do arquiteto. [...], a primeira etapa, cabem
os desenhos imediatos como croquis e eshocos, e frente a precisédo
gue a execucado requer, cabem os desenhos técnicos de arquitetura.
Em ambas as etapas desse processo, pode-se também incluir, além
de desenhos, o uso de modelos tridimensionais, tanto para auxiliar na
concepcdo, quanto para expressar a melhor solucdo alcancada
(BASSO, 2005, p. 14).
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Esse ponto de vista descreve virtudes e capacidades demandadas aos
arquitetos, que, por suas vezes, usam da nocdo visual bem desenvolvida e da
necessidade de desenhar e modelar bem como estratégias de fomento a criatividade,
fato que reafirma e enfatiza a capacidade dos modelos tridimensionais de suprir algumas
destas habilidades demandadas aos profissionais desta area (LAWSON, 2011).

2.3 A modelagem tridimensional como recurso de ensino/ aprendizagem em
Arquitetura e Urbanismo

Durante o processo de projeto, quase sempre o arquiteto (ou estudante de
arquitetura) transpde suas ideias e pensamentos para o campo do real, do concreto, e
para isso dispde de varios recursos. E comum ter & cabeca o esteredtipo do profissional
da arquitetura como alguém sentado a prancheta, ou at¢é mesmo trabalhando no
computador, no entanto, “independentemente do canal utilizado para expor o que a
mente gera, todas as manifestacdes passam pelo corpo, e o ser humano utiliza a
habilidade corporal para se expressar’ (PINA; BORGES FILHO; MARANGONI, 2011, p.
115). Ainda dentro desse tema, Gani e Dias (2018, p. 31) entendem que “0 processo
construtivo de representacdo de uma configuracao espacial ndo é unico e depende da
compreensdo que se tem do objeto tratado, aliada ao conhecimento das técnicas e
ferramentas disponiveis para a execucao da tarefa”.

Mostra-se notoria para a arquitetura a importancia das tradicionais maquetes
e modelos fisicos tridimensionais em todo o ambito do processo projetual, uma vez que,
desde a antiguidade, até os dias atuais, este tipo de suporte faz parte do cotidiano do
arquiteto. Esse tipo de recurso tridimensional, ao invés de se tornar antiquado e ser
substituido pelo avanco das recentes tecnologias digitais, tem se mostrado como uma
ferramenta altamente eficaz de concepcao, de representacéo e de apresentacao do
projeto, “uma vez que elas podem, potencialmente, comunicar de forma imediata as
ideias acerca dos materiais, das formas, dos tamanhos, das cores, etc.” (BRAIDA et al.,
2013, p. 50).

Mesmo sabendo que a modelagem em escala reduzida da arquitetura é
pratica comum desde a antiguidade, sua origem exata € incerta. De acordo com Basso

(2005), n&o se pode precisar quando o modelo passou a significar notoriamente um meio
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de representacdo e estudo em arquitetura, pois existem varias suposi¢cdes sobre essa
origem. No entanto pode-se atribuir a Renascenca o momento de nascimento desse tipo

de modelagem.

No Renascimento, segundo Basso (2005), a associa¢ao da arte com a ciéncia
tornou os desenhos de perspectivas mais representativos, com um carater ilusionista do
espaco tridimensional em um plano bidimensional, sendo ainda coadjuvantes no
processo, enquanto a maquete mantinha o papel principal na comunicacao do projeto,
exigida por quem a encomendava. Até esse momento, ou seja, durante o postulado da
Renascencga, por mais que as maquetes ocupassem um posto de protagonismo na
arquitetura, estas tinham o papel exclusivo da antecipacdo das ideias e dos problemas
de projeto (BASSO, 2005).

Foi na primeira metade do século XX que as maquetes e 0s modelos em
miniatura passaram a se assemelhar com o0s quais se conhece atualmente. Essa
transformacao surgiu da necessidade inventiva do homem em pesquisar formas mais
adequadas de pensar o projeto, frente a complexidade arquitetbnica, “tanto que a
magquete é atualmente um instrumento utilizado pelos arquitetos na concepc¢édo do projeto
de arquitetura, sem a preocupacéo estética, e geralmente feito a mao” (PINA; BORGES
FILHO; MARANGONI, 2011, p. 114).

Na atualidade, apesar da rica e variada gama de métodos bidimensionais para
representar a arquitetura, Basso, (2005) deixa claro que o modelo tridimensional aparece
como a melhor forma de representacéo do todo, transparecendo suas caracteristicas de
cheio/vazio e a relacéo entre seus componentes. Segundo a autora, esse fato se enfatiza
ainda mais quando se propdem arquiteturas de elaboradas composi¢cdes volumétricas.
Kowaltowski et al. (2006) partiham do mesmo pensamento, pois afirmam que as
ferramentas tais como desenhos e maquetes no ambito da arquitetura servem como
apoio ao longo de todo o desenvolvimento do projeto. Para a autora, os estudos
volumétricos através das maquetes servem para além da avaliacdo formal do projeto,
podendo ser aplicadas também na verificacédo de interferéncias técnicas, das superficies
da cobertura, por exemplo, “¢ uma representacdo mais fiel do objeto em relacdo ao
desenho, ja que a terceira dimenséao € real. O objeto pode ser contemplado de varios
angulos e a luz do sol” (KOWALTOWSKI et. al, 2006, p. 14).
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Mills (2007), que também afirma serem as maquetes téo eficientes quanto os
desenhos, as classifica como maquetes primarias ou secundarias. Segundo o autor, as
maquetes primarias sdo de carater exploratorio, com olhar diferenciado e diversos
enfoques, podem ser desenvolvidas em conceitos abstratos, enquanto as maquetes
secundérias sdo mais especificas, usadas para detalhar componentes exclusivos da
edificacéo e geralmente contém elementos do relevo, do contexto urbano, do paisagismo,

dentre outros.

As maquetes de forma geral, primarias ou secundarias, cada qual em seu
contexto especifico, apresentam serventia para o campo da arquitetura em todas as suas

etapas projetuais, auxiliando o arquiteto e demais partes envolvidas.

O lugar da maquete no universo da representagéo tridimensional em
arquitetura e urbanismo estende-se desde o processo da concepgao,
muitas vezes apresentando-se como modelos volumétricos sem
formato ou escala definidos, servindo de auxilio para a abordagem das
possibilidades formais do arquiteto, passando pelas diversas fases
projetuais, em que sua confeccdo muitas vezes se mostra como
determinante na possibilidade de altera¢cdes no projeto e, por fim,
chega até a etapa de apresentacao, influenciando a compreenséao do
projeto por parte do cliente” (BRAIDA et al., 2013, p. 51).

Basso (2005) afirma que as maquetes tém simultaneamente a serventia de
cristalizar um pensamento projetual e antecipar uma realidade construtiva, o que faz das
mesmas interessantes meios de concepcao e representacdo de uma obra. “Construido
em escala reduzida, o edificio se expde pela primeira vez ao juizo publico” (BASSO, 2005,
p. 48). Os modelos fisicos tridimensionais sdo fundamentais na fase criativa, no sentido
de que auxiliam na andlise do conjunto volumétrico e seu impacto em relacdo a
implantacdo do novo objeto. “Esse tipo de maquete alimenta a discusséo (interior ou
individual) do projetista com o objeto em criagado” (KOWALTOWSKI et al., 2006, p. 14).

Depois de concebido o projeto, momento em que comumente as questdes
criativas sdo mais exigidas, as maguetes continuam permeando o desenrolar do
processo, tendo um papel importante no resultado projetual. De acordo com Araujo
(2007), o envolvimento do profissional da arquitetura com o universo das maquetes
repercute na tomada de decisdo de uma ideia, seja ela formal, estrutural ou qualquer

outra andlise atrelada ao projeto. A maquetes tém o poder de transferir o plano
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bidimensional para o tridimensional, ou até mesmo transferir o plano mental para o

tridimensional, como ocorre em alguns casos conhecidos (ARAUJO, 2007).

No entanto, por mais que o universo das maquetes seja capaz de se relacionar
diretamente com o espaco fisico tridimensional e este tipo de suporte projetual seja
utilizado pela grande maioria dos arquitetos, “é inatil considerar a maquete como uma
reproducéo fiel, literal e absoluta da realidade, e crer que o controle de projeto possa
reduzir-se a analise critica da qualidade e dos defeitos de uma maquete” (BASSO, 2005,
p. 48). Para a autora, 0 arquiteto ndo deve tomar a modelagem fisica como suporte Gnico
de projeto e superior aos demais, mas deve controlar efetivamente o seu processo de
projeto através do uso simultaneo das diversas técnicas de desenho e modelagem

disponiveis.

Ao abordar o uso destes modelos fisicos tridimensionais no ambito do ensino/
aprendizagem em arquitetura, Florio e Tagliari (2017) afirmam que, de um modo geral,
modelos fisicos e maquetes séo pouco explorados durante as aulas de projeto para gerar
e explorar ideias, no sentido de que o estudante € conduzido a um raciocinio mais bi do
que tridimensional. “Neste sentido percebe-se a importancia do professor de projeto para
alertar os seus alunos sobre o fato que cada meio de expresséo e de representacéo
interfere e contribui para o raciocinio projetual” (FLORIO; TAGLIARI, 2017, p. 24).

O desenho é uma das principais ferramentas utilizadas no processo
projetual. Embora esse modo de representacdo seja repleto de
informacBes complexas, ainda exige um esforco no campo da
compreensdo, quando existe a necessidade de informacdes mais
especificas, detalhes ou situagfes dificeis de expressar através do
desenho bidimensional” (SALMASO; VIZIOLI, 2013, p. 2).

Verifica-se entdo que os recursos de modelagem fisicos tridimensionais tém
o poder de unir diversos temas e disciplinas, promovendo a desfragmentacao do curso
de arquitetura através da reflexdo sobre conceitos gerais em um Unico modelo. A
modelagem como recurso didatico apresenta varias interfaces, que podem ser dentro do
campo da percepcéao visual e espacial, da escala, dos materiais, das habilidades manuais

e da analise de volumes, cores e texturas.

Para Mitchell (1995), o modelo tridimensional € a técnica mais eficaz de
envolver o leigo no processo de projeto, pois muitas vezes o leigo € incapaz de

compreender os modelos bidimensionais. Ao se usar maquetes, é possivel que ele
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participe diretamente no processo de projeto pois a maquete passa a ser também um
instrumento de comunicacdo, e ndo somente de reflexdo para o projeto (MITCHELL,
1995).

Sobretudo na fase de concepcao, os modelos tridimensionais ocupam
um lugar de destaque, pois se apresentam, ao lado das
representacoes bidimensionais, como objetos volumétricos relevantes
e manifestacdes perceptiveis do pensamento projetual. Os modelos
fisicos tridimensionais podem ser entendidos, sobretudo, como
recursos de representacdo e de apreensdo analdgica da realidade.
Por isso, o emprego de materiais ludicos e volumétricos, no ensino de
arquitetura e urbanismo, mostra-se imprescindivel (BRAIDA et al.,
2014, p. 7).

De acordo com Pina, Borges Filho e Marangoni (2011), no ambito do ensino
de arquitetura, sobretudo nos ciclos iniciais, as maquetes sdo fundamentais para treinar
as habilidades visuais e manuais, além de estimular o senso de percepcao espacial.
“Nesse estagio da formacao do arquiteto, a complexidade tridimensional em projeto deve
ser desenvolvida por meio de maquetes fisicas, uma vez que as maquetes eletrbnicas
tém capacidade limitada para transmitir a complexidade tridimensional” (RYDER et al.,
2002 apud PINA; BORGES FILHO; MARANGONI, 2011, p. 110). Uma outra questédo
pertinente ao ensino / aprendizagem da arquitetura colocada pelos autores diz respeito
as qualidades tateis na constru¢cdo manual da maquete fisica, onde o projetista por meio
dela é colocado em contato com o mundo real, o que fomenta e enriquece ainda mais a
arquitetura (PINA; BORGES FILHO; MARANGONI, 2011, p. 123).

Os modelos fisicos sdo mais concretos e mais tangiveis do que os
desenhos, pois a tridimensionalidade facilita a compreensédo da
posicéo relativa de cada elemento no espaco, contribuindo para sua
apreensdo mais imediata, que ocorre tanto pela visdo como pelo tato
(FLORIO, TAGLIARI, 2017, p. 14).

O professor e arquiteto Mario Lasar Segall enfatiza ainda mais o potencial das
magquetes fisicas, afirmando em uma entrevista que, no ambito académico “0 modelo
tridimensional deve ser utilizado com frequéncia para a experimentacdo, de maneira
rapida e com materiais simples, para testar formas, materiais, texturas, de forma rapida,
para n&o perder a ideia durante o processo, como um croqui tridimensional” (SALMASO,;

VIZIOLI, 2013, p. 10). A maquete como objeto de investigacao para estudantes de
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arquitetura agrega fundamentos, processos e conhecimento que geralmente se

encontram desfragmentados no aprendizado arquiteténico (ARAUJO, 2007).

Por meio da maquete o aluno de arquitetura exercita fundamentos de
geometria, proporcdo, escala e modulacdo. Interage em todo o
processo de criacdo respeitando e vivenciando uma metodologia
aplicada nas etapas da construgdo da maquete, das partes ao todo
(ARAUJO, 2007).

A maquete fisica tem ainda o poder de elucidar o estudante de arquitetura,
dentre outros aspectos, quanto as caracteristicas e limites dos materiais, como por
exemplo, no ambito do estudo de estruturas, € possivel correlacionar os conhecimentos
tedricos com a abordagem pratica da confecgdo de uma maquete (ARAUJO, 2007).
Segundo a autora, esta observacdo é capaz de induzir o aluno para além de uma
percepcdo espacial e habilidade manual, mas também para uma analise critica do

repertorio quanto os limites possibilidades de aplicacéo e caracteristicas dos materiais.
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3. JOGOS DE MONTAR COMPREENDIDOS COMO MODELOS
TRIDIMENSIONAIS PARA O ENSINO DE ARQUITETURA E URBANISMO

3.1 Atridimensionalidade dos jogos de montar e a modelagem fisica em
Arquitetura e Urbanismo

No decorrer do processo de projeto, ao lado de outros suportes de
representacdo, observa-se que o uso dos modelos fisicos nos escritdrios de arquitetura
pode alcancar desde a fase de concepcéo, até a apresentacao final para o cliente, mesmo
gue na atualidade as relagbes espaciais por vezes estejam mais complexas. Com isso, a
construcao das maquetes, pratica recorrente em arquitetura, pode assumir papel ativo no
projeto, e “colaborar para tornar explicito aquilo que esta implicito na mente de quem esta
projetando, diminuindo a carga cognitiva e ao mesmo tempo facilitando a geracdo de
novas ideias” (FLORIO; TAGLIARI, 2008, p. 2).

Diversos autores defendem o uso desse tipo de representacdo no ambito da

arquitetura, inclusive, para Fonseca (2013, p. 113),

modelos em escala sdo de valor inestimavel para o arquiteto ao
verificar projetos e estabelecer formas, mas também melhorar a
comunicacdo entre suas propostas 0s envolvidos nas etapas de
planejamento e construgcdo. Um modelo tridimensional fala uma
lingua, que pode ser entendida de imediato, e permite que as relacdes
espaciais sejam percebidas em um unico olhar.

Logo, durante o processo de projeto arquitetbnico sao elaboradas e
comunicadas “imagens de pensamento”, as quais o Rozestraten (2006), chama de ideias
tridimensionais ou ambientais. No ambito destas imagens de pensamento, a modelagem
fisica tem o poder de compartihar com a arquitetura a prépria tridimensionalidade,
enquanto o desenho, mesmo com recursos de perspectiva, proporciona apenas a
simulacdo da profundidade (ROZESTRATEN, 2006). Possivelmente por este motivo,
observa-se no cenario internacional que os modelos fisicos se fazem presentes entre
diversos arquitetos e escritorios contemporaneos. Dentre outros, ressalta-se alguns que
se utilizam destes processos de modelagem fisica tridimensional: Morphosis, Eisenman
Architects, Norman Foster, Gehry Partners, Richard Meier & Partners (ROZESTRATEN,
2006).
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E necessério deixar claro que, Salmazo e Vizioli (2013), e Lefort (2012),
acreditam numa diferenciacédo entre os termos modelo e maquete. Para os autores, 0s
modelos compreendem reproducdes de algo, um arquétipo, o que pode remeter ao
ambiente digital, enquanto o termo maquete se volta para uma dimensdo de objeto do
mundo fisico ou real, ou seja, um “modelo plastico, em tamanho reduzido, de um
monumento, edificio, construcdo, etc.” (LEFORT, 2012, p. 33, traducdo nossa).
Rozestraten (2004) também compartilha desse pensamento, pois, segundo o autor, uma
magquete tem o carater de ser necessariamente tridimensional, ao passo que modelos
podem se referir a modelos virtuais, que podem ser representados por uma perspectiva,

gue tem carater bidimensional.

E fundamental chamar a atencéo ainda, para o fato de que, ndo somente nos
desenhos a terceira dimensédo apresenta-se como uma simulacdo. Esse tipo de
manifestacao tem se apresentado com cada vez mais frequéncia na atualidade, uma vez
gue a tecnologia computacional parece ter se enraizado no campo da Arquitetura e

Urbanismo através dos softwares de modelagens tridimensionais digitais.

O arquiteto tem que adquirir a habilidade de visualizar a compreender
0 espaco, que é adquirida com o tempo; no entanto, o uso de algumas
ferramentas pode auxiliar os estudantes durante esse tempo de
aprendizado. Os diferentes meios de representacao e expressdo como
desenhos, modelos (analdgico e digital), programas de computador,
texto (escrito e falado), filmes, musica, fotografias, expresséo corporal,
etc., possuem, cada um, vantagens e desvantagens em relagdo ao
proprio uso (SALMASO; VIZIOLI, 2013, p. 10).

Mesmo com a diversidade de possibilidades e técnicas disponiveis, de acordo
com Carvalho e Fonseca (2007), tem sido percebido, provavelmente pelo avanco das
tecnologias computacionais, uma supervaloriza¢ao do uso do computador pelo estudante
[e pelo profissional] de arquitetura. Esse fenbmeno tem gerado constantes mudancas, na
busca de associar o aprendizado com os avancos da tecnologia, de forma que um dos
grandes desafios académicos, face as inovacdes da informatica, esta em “ensinar a
associar a capacidade criativa com o dominio de softwares, para ndo restringir o

pensamento dos alunos aos parametros das maquinas” (CARVALHO; FONSECA, 2007,
p. 1).

De fato, parece assim ser a realidade da arquitetura nos dias atuais, onde

grande parte dos escritorios e dos cursos de arquitetura se rendeu ao uso do computador,
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deixando de lado uma gama de vantagens importantes trazidas por outros meios de
expressao e representacdo que poderiam suplementar as deficiéncias do meio digital,
‘como, por exemplo, a distancia estabelecida entre o sujeito que cria e 0 objeto criado”
(SALMASO; VIZIOLI, 2013, p.10). De acordo com os autores, nao se trata de ignorar 0s
suportes digitais, mas, sim, de fomentar a cooperacao entre os meios, de modo que a
modelagem digital ndo substiiua 0 momento de experimentagcdo e descoberta

proporcionado por pequenos modelos.

Em sintese, parece ocorrer desta forma, pois, tanto no caso dos desenhos de
perspectivas, quanto nas modelagens digitais, a terceira dimensdo nédo é real, portanto,
nao é andloga a realidade, fazendo com que esses tipos de representacdes, embora

tratadas como tridimensionais, sejam suportadas por ferramentas bidimensionais.

As maquetes manuais, como 0 proprio nome diz, sdo feitas
artesanalmente. Essa técnica é a mais antiga e antecede a era digital.
JA as maquetes digitais, caracterizadas por serem construidas
completamente no meio virtual e 14 permanecerem armazenadas,
tendo como forma de saida, em geral, os suportes bidimensionais (em
perspectivas digitais) (BRAIDA et al., 2013, p. 52).

Os croquis fisicos tridimensionais, bem como outros tipos de modelos assim
produzidos, podem ser efémeros, transitorios, sujeitos a intervencfes que os alterem.
Nesse enfoque, a no¢do de modelagem amplia-se da simples confeccdo de maquetes,
geralmente vista como uma etapa final de projeto, a um procedimento experimental de
investigacao espacial e construtiva, que subsidia e enriquece o didlogo imprescindivel ao
processo de projeto arquitetbnico (ROZESTRATEN, 2006, [p. 7]). O modelo fisico serve
como veiculo para pensar sobre as ideias arquitetonicas, no sentido de que, “o termo, a

conceituacdo para esse processo, é fazer/ pensar’ (BEESON; ARRUDA, 2014, p. 2).

As caracteristicas tridimensionais dos modelos fisicos sdo amplamente
exploradas no ambito da Arquitetura e Urbanismo ainda pelo fato de que a forma
arguitetdnica é compreendida enquanto uma composigdo, constituida pela relacdo entre
volumes. Inclusive, Ching (2013) define a forma arquitetdnica como os formatos e inter-
relacbes entre os planos que descrevem as fronteiras do volume. O volume, que € o
elemento tridimensional no vocabulario arquiteténico, pode ser tanto um solido - espaco
ocupado pela massa - ou vazio - espaco contido ou delimitado por planos (CHING, 2013).

Eis ai a possivel razao da apropriacdo de uma das principais virtudes dos modelos fisicos:
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a conducdo para um raciocinio mais tri do que bidimensional. Por esse motivo,
possivelmente, a compreensao da forma arquitetbnica realizada através dos modelos
fisicos tridimensionais é tdo aclamada pelos profissionais da area. “A valorizacdo da
rapida confeccdo de modelos, mostrando a essencialidade de cada obra, levam as
articulacdes a transitar de um plano preliminarmente de duas dimensdes para uma

tridimensionalidade, a fim de gerar modelos espaciais” (FONSECA, 2013, p. 109).

Todas as caracteristicas que vém sendo discorridas e enfatizadas por
diversos autores, parecem fornecer credibilidade suficiente para crer na pertinéncia das
magquetes e modelos fisicos tridimensionais no &mbito da arquitetura. A maquete tem o
poder de auxiliar a mente para a imaginacao, abastecendo o arquiteto de novas ideias,
novas ferramentas e um maior controle durante o processo de projeto, e por isso a
exploragdo dos modelos fisicos ndo € meramente um meio de representacao, “pois estes
artefatos auxiliam ativamente a geracdo de ideias e a concepcao dos espacos
arquitetonicos durante a pratica de projeto” (FLORIO; TAGLIARI, 2017, p. 15).

Sabendo que “a producdo da maquete fisica trabalha tanto a habilidade
manual, quanto a sensibilidade material, bem como permite pesquisas na forma e nas
proporcdes” (BRAIDA; FONSECA, 2013, p. 739 e 740), naturalmente ha de se
reconhecer que esse tipo de material € utilizado para esbocar possibilidades para o
mundo real. Para Mitchell (2008), fato esse de esbocar possibilidades projetuais para o

mundo real, significa adotar um “mundo projetual’.

Tal mundo projetual mencionado por Mitchell (2008), pode ser compreendido
pela mesma légica existente na linguagem verbal, no sentido de que as palavras, quando

organizadas em cadeia, formam frases, e da mesma maneira

um modelo é uma coletanea de simbolos graficos, como pontos, linhas
e poligonos, que formam um arranjo bi ou tridimensional. Podemos
pensar em um espago povoado por esses simbolos, como, por
exemplo, uma superficie de desenho, ou um sistema de coordenadas
cartesianas tridimensional, como sendo um microcosmo especializado
— um mundo projetual (MITCHELL, 2008, p. 52).

Mitchell (2008) afirma ser comum entre os arquitetos, mesmo que de forma
implicita, a criagdo de mundos projetuais por meio da sua escolha de instrumentos de

desenho, modelagem ou midias de representacdo. Segundo o autor, diversas sdo as
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possibilidades as quais os arquitetos dispdem para traduzir as construgoes que existem

somente na sua imaginacdo em uma realidade fisica.

Ao brincar com maquetes de papeldo, os arquitetos adentram um
mundo projetual povoado por poligonos planos que podem possuir
diferentes formatos e sofrer translacbes e rotacbes no espacgo
tridimensional. Ao manipular argila ou cortar blocos de isopor, os
arquitetos adentram outros tipos diferentes de mundos projetuais
(MITCHELL, 2008, p. 52).

Segundo Mitchell (2008), o primeiro passo para a criagdo de um mundo
projetual é a definicdo das suas unidades primitivas (ou seja, simbolos gréficos basicos),
gue pode existir através de pontos, linhas, superficies e volumes. No que diz respeito ao
mundo projetual dos modelos fisicos tridimensionais, “tradicionalmente, os arquitetos
exploram mundos de superficies, construindo maquetes de papeldo, argila e tela de
arame, ou ainda utilizando técnicas de pintura para a representacdo de planos”
(MITCHELL, 2008, p. 60).

Em vista disso, ao lado das maguetes e modelos fisicos tridimensionais, e com
caracteristicas semelhantes, os tradicionais jogos de montar também apresentam
possibilidades de mundos projetuais. Observa-se que estes jogos tém o poder de
representar o ambiente construido bem como a realidade, com as trés dimensdes, o que
de fato parece ser de pertinente aplicacdo no campo da arquitetura, pois “com o uso de
materiais como blocos de madeira e isopor, é possivel explorar mundos [projetuais]
volumétricos” (MITCHELL, 2008, p. 61 - 62). “Portanto, as possibilidades de
experimentacdo de arquitetura, considerando jogos de montar, tém um efeito direto sobre
a gama de possiveis solugbes no processo de projeto” (BRAIDA et al., 2018, p. 60,

traducéo nossa).

Os jogos de montar, enquanto mundos projetuais volumétricos, podem ser
enfatizados a partir do momento em que “Frank Lloyd Wright, por sua vez, que costumava
brincar quando pequeno com os blocos de Froebel, utilizou intersecgbes entre sélidos
simples como principio de composicdo em muitos de seus projetos arquitetdnicos”
(MITCHELL, 2008, p. 61 - 62). Portanto, ainda de acordo com Mitchell (2008), os
arquitetos podem usar volumes tridimensionais diretamente, como unidades primitivas de

suas composicdes, o que confirma o fato de que
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(...) os jogos de montar constituem um mundo projetual dos objetos
de representacdo volumétrica ao lado de maquetes e modelos
tridimensionais, 0s quais devem patrticipar da formacéo de arquitetos
e urbanistas, sobretudo quando se trata de alunos do ciclo de
fundamentagdo, momento em que 0s conceitos basilares s&o
introduzidos. No entanto, a utilizacdo de estimulos criativos deve
perseguir toda a formacao do profissional. Se, por um lado, a utilizacdo
de determinados jogos pode gerar limitagbes formais, tal como
qualquer mundo projetual existente, suas dimensfes coincidem com
as do espaco em gue vivemos e, por isso, se prestam, eficientemente,
as representacdes analdgicas espaciais (BRAIDA et al., 2015, p. 372).

Estes, servem como objetos de raciocinio projetual e representacédo
volumétrica, podendo participar da formacdo e vida profissional de arquitetos e
urbanistas. Os blocos de montar (qQue nesta pesquisa sdo entendidos como jogos de
montar), também “fornecem um método de projeto pronto para explicar como algo tdo
simples como um tijolo pode gerar edificacdes habitaveis e ideias concretas” (BEESON,;
ARRUDA, 2014, p. 2). De forma analoga, estes jogos de montar, quando compreendidos
como modelos tridimensionais, mais do que meio de expressao e representacao material
do artefato arquitetdnico, tém o poder de atuar como linguagem formadora do

pensamento projetual.

Os jogos de montar constituem um repertério formal que varia de jogo
para jogo, muitas vezes analogo a realidade, que resulta em um
conjunto de solugdes através de uma gramatica prépria. Além disso,
eles podem comunicar, de forma imediata, nogdes sobre as formas,
cores, materiais, tamanhos e proporg¢des (BRAIDA et al., 2017, p. 4).

Conforme foi mencionado por Braida et al. (2017), observa-se certa
diversidade de repertérios formais oferecida pelos jogos de montar, onde cada um destes
oferece uma gramatica prépria no ambito da arquitetura, fazendo com que seus
respectivos mundos projetuais direcionem para resultados formais diferentes. Ou seja, a
gramatica pertinente a cada um destes jogos de montar se relaciona com 0 processo

projetual & medida em que

0 arquiteto experimenta, sintetiza e cria; experimenta proporcoes,
equilibrio, linhas, rebaixamentos, e assim por diante, coordenando e
organizando a sua experiéncia, e conferindo uma forma definitiva a um
edificio... Ele se ocupa do primeiro ao ultimo problema de relagfes
formais (WILENSKI, 1927, apud MITCHELL, 2008, p. 39).
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Para compreender melhor o tema da gramatica formal mencionado por Braida
et al. (2017), ressalta-se que este é um sistema de geracdo formal baseado em formas
geométricas e transformacodes euclidianas. A graméatica da forma € um método de projeto
desenvolvido na década de 1970 por George Stiny e James Gips, sendo utilizado tanto
para a analise como para a sintese de projetos, com o objetivo de se criar um “vocabulario

formal”, através de operagdes matematicas e/ou geométricas (CALDAS, 2014).

[...] o processo de exploracdo projetual raramente se constitui em um
processo indiscriminado de tentativa e erro, sendo normalmente
guiado pelo conhecimento do arquiteto sobre como combinar as
formas. Esse conhecimento pode ser explicitado de maneira uniforme
e concisa, por meio da definicho de regras de composicédo
(MITCHELL, 2008, p. 196).

Além desse método ter grande potencial pedagdgico, a gramatica da forma
tem sido empregada como sistema de geragéo de formas arquitetonicas, em especial no
desenvolvimento de projetos arquitetbnicos em equipe, pois, nele, todos os participantes
podem contribuir com a definicdo do vocabulario e das regras da gramatica (CELANI et
al., 2006).

Celani et al. (2006) explicam que as principais operacdes utilizadas nas regras
de uma gramética da forma sdo a translacdo, a rotacdo, o espelhamento e a roto-
translacdo. “E possivel também adicionar e remover formas e aplicar a transformacéo
escalar, para que uma mesma regra possa ser aplicada a figuras semelhantes, porém de
diferentes tamanhos” (CELANI et al., 2006, p. 182). De acordo com 0s autores, em
primeiro lugar, € preciso definir um conjunto finito de formas primitivas que faréo parte da

gramatica. Essas formas podem ser bi, ou tridimensionais.

E justamente o que ocorre com 0s jogos de montar, cada jogo, com seu
repertorio proprio, oferece um conjunto limitado de pecas, o que configura uma gramatica

especifica.

Muitas sdo as escolas de desenho e arquitetura que buscam
pedagogias elaboradas e influenciadas por Froebel e seus blocos. No
Brasil, Amélia Panet e Gabriela Celani relacionam as primeiras
compila¢des da gramatica de Froebel para a formulagéo da gramatica
da forma como sistemas generativos (LARA et al., 2010, p. 73).
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Existem ainda, variagbes da gramética da forma que podem ter relacdo direta
com 0s jogos de montar, como por exemplo a gramatica das cores, a gramatica preé-

definida e a gramatica com marcadores. Contudo, ressalta-se que

a principal critica a gramatica da forma é que ela seria uma anélise
meramente formalista de obras arquitetnicas, que levaria em conta
apenas 0s aspectos gramaticais das composi¢des, ignorando
totalmente a semantica, a funcionalidade, a adequagéo ao sitio, enfim,
todos os demais aspectos importantes para que se tenha uma boa
obra arquitetbnica. A critica formalista é tdo importante quanto a critica
funcionalista, principalmente se soubermos combinéa-las, de modo que
uma complemente a outra (CELANI et al., 2006, p. 193).

No entanto, mesmo nao ignorando as questdes funcionalistas da arquitetura,
esta pesquisa enfatizou as questdes formais dos projetos arquitetonicos, e, portanto,
elegeu os jogos de montar como uma possibilidade mundo projetual para o estudo da
forma arquitetbnica, com uma gramatica propria, direcionada para servir como material

didatico para estudantes de arquitetura.

Ainda assim, conforme ja foi antecipado, é possivel evidenciar a presenca dos
jogos de montar na educacdo ou no processo projetual de arquitetos de cunho

tradicionalmente funcionalista, como € caso de Frank Lloyd Wright e Le Corbusier.

As arquiteturas realizadas por Wright e Le Corbusier, embora muito
diferentes, compartilham uma adesédo a no¢ao de funcionalismo, no
sentido em que a forma de um edificio pode ser parcialmente explicada
por referéncia ao propésito a que se destina (MAHFUZ, 1995, p. [32]).

A gramética destes jogos, que em sua totalidade sdo de montar, encaixar ou
sobrepor, vdo ao encontro ainda das regras de composicdo formal da arquitetura,
conforme defendido por Mahfuz (1995), no sentido de que o processo de projeto €
concebido das partes ao todo, bem como ocorre ha montagem das pecas dos jogos de
montar. Para Mahfuz (1995, p. [22]), o produto final do processo de projeto sera sempre
um todo construido, “um artefato constituido por partes organizadas com base em um
partido; ele mesmo como uma combinacdo de partes conceituais e um principio de

organizacao”.
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Todavia Mahfuz (1995, p. [22]), ressalta que

embora ndo seja possivel definir a parte arquitetdnica de uma maneira
permanente e absoluta, deve existir alguns critérios que nos permitam
identificar as partes que compdem um artefato arquiteténico. Os trés
critérios adotados aqui sdo: (1) a espacialidade da parte; (2) a
guantidade de informacéo que a parte proporciona acerca do espacgo
que ele qualifica; (3) sua relevancia para o entendimento do
envolvimento do todo que a contém com a situacdo sendo analisada.

A premissa bésica é a de que a atividade de criacédo exercida por arquitetos e
designers ndo parte de uma tabula rasa, nem da consideracdo exclusiva de aspectos
estruturais e programaticos, mas pode ser definida como uma atividade que se baseia
em grande parte na interpretacéo e adaptacio de precedentes (MAHFUZ, 1995). E claro
gue limitar o trabalho do arquiteto exclusivamente ao uso de precedentes seria uma
simplificacdo grosseira da complexidade prépria da arquitetura, mas o uso de
precedentes cumpre um papel importantissimo na area da composicdo arquitetdnica
(MAHFUZ, 1995).

Esta afirmacéo de Mahfuz justifica a pertinéncia do uso dos jogos de montar
enquanto precedente para a pratica projetual, sobretudo para o estudo de composicdes
formais do projeto arquiteténico, pois “os blocos de montar cumprem o papel de tornar
concreto as ideias abstratas, pois servem como mecanismo para a materializacdo do
pensamento projetual” (BRAIDA; FONSECA, 2017, p. 8).

3.2. Os tipos de jogos de montar

A grande maioria das pessoas, algum dia na vida ja construiu mundos
imaginarios a partir de diversos jogos de montar (COELHO, 2010). Mundos imaginarios
estes, que, segundo Coelho (2010), proporcionam a capacidade de imaginar e criticar a
partir de um modulo base, desmontando, recombinando, destruindo, reorganizando,

alterando estruturas anteriores em novos mundos imaginarios cada vez mais complexos.

Braida e Fonseca (2017), recorrendo a utilizacdo dos jogos de montar ao longo
da histoéria, adotam como um ponto de partida os blocos de Froebel. Segundo os autores,
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para Friedrich Froebel, o brincar era fundamental, pois este ja havia compreendido que a
brincadeira permite as criancas criar significados, compreender o funcionamento de
objetos e ac¢bes, e entender seus papéis de agentes criativos no mundo (OSTROWER,
2008). “Trata-se, pois, da construcado do conhecimento medida pelos jogos de montar”
(BRAIDA; FONSECA, 2017, p. 5). Portanto, no ambito dos jogos de montar, h4 de se

enfatizar os Froebel Gifts, levando em consideracdo o seu pioneirismo.

Friedrich Froebel (1782), pedagogo alemao, foi o primeiro educador a enfatizar
o brinquedo na atividade ludica, pois concebia que este era o primeiro recurso no caminho
da aprendizagem, e nao apenas para diversdao, mas para um modo de criar
representacées do mundo concreto com a finalidade de entendé-lo. Houve também, por
parte de Froebel, uma preocupacao em arquitetar recursos sistematicos para as criancas
se expressarem, tais como blocos de construgéo, papeléo, papel, argila, serragem, entre
outros materiais usados para estimular a aprendizagem dos pequeninos. "Assim, 0S
jardins de infancia frobelianos incluem jogos nos quais se permite as crian¢as uma livre
exploracéo, oferecendo apenas o0 suporte material e jogos orientados nos quais ha clara
cobranca de contetdos a adquirir" (KISCHIMOTO, 2007, p. 103).

Enfatizando o brinquedo e a atividade ladica no processo educativo da
crianca, Froebel criou recursos sistematizados para as criangas se expressarem,
nascendo desse modo os denominados Froebel Gifts. Assim, a educacao era entendida
enquanto suporte no processo de apropriacdo do mundo pelo homem, onde os alunos
aprendem em contato com o real, com as coisas em seu redor, com 0s objetos de
aprendizagem. A introducao da abstracdo matematica, intrinseca aos Froebel Gifts, s6 é

introduzida, no entanto, quando o sujeito for capaz de estruturar a realidade.

Nesse contexto de questionamento e transformacao, Friedrich Froebel
(1782 - 1852), precursor de sistemas educativos inovadores, buscou
compreender a relagdo entre 0 jogo e o desenvolvimento humano.
Baseado em sua filosofia e desejando dar corpo a esta, Froebel
desenvolveu um sistema de jogos denominados “Gifts” os quais
permitiam, através da combinacdo de pecas, construir um ndmero
infinito de formas, todas elas de caracteristicas geométricas
rigorosamente controladas e determinadas, desenvolvendo na crianca
uma grande capacidade compositiva. Tratou-se de um conjunto de
sistema de montar didatico - o qual possuia em alguns casos
exercicios de valor arquitetbnico - precursor de muitos outros
brinquedos deste teor que ainda hoje sao construidos e
comercializados (GONCALVES; LANCHA, 2013, p. 453).
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Froebel, ao absorver a ideia de evolugdo e continuidade das coisas e da
natureza, entendia que “nao se pode separar os estagios do desenvolvimento de infancia,
juventude e maturidade como se fossem distintos” (KISHIMOTO, 1996, p. 3). Esse fato
colocado por Froebel, se tomado pelo campo da arquitetura, vai ao encontro de uma
afirmacao do renomado arquiteto Frank Lloyd Wright sobre o uso dos Froebel Gifts.
Wright, aos seus plenos 88 anos de idade, disse: "Os blocos de madeira [Froebel Gifts]
estao todos em meus dedos até hoje" (THE FROEBEL..., 1985, p. [1]).

Evidencia-se, com essa assertiva, o papel que os jogos de Friedrich Froebel
desempenharam sobre a consciéncia espacial do arquiteto Frank Lloyd Wright, e
conseguentemente sobre o seu processo de trabalho. Sdo ainda palavras do proprio
Wright:

Durante véarios anos, sentei-me na pequena mesa do jardim-de-
infancia... e brinquei... com o cubo, a esfera, e o triangulo - estes
blocos de madeira lisa... Todos permanecem nos meus dedos até este
dia... Depressa me tornei susceptivel aos padrdes construtivos que
constituem tudo o que vejo. Eu aprendi a ver desta maneira e quando
eu o fiz... eu queria desenhar (COELHO, 2010, p. 2-3).

Desde os Froebel Gifts na formacdo de Wright, aos Lincoln Logs inventados
pelo filho, diversos outros jogos de montar parecem pertinentes ao campo da Arquitetura

e Urbanismo, até porque

destes jogos geomeétricos, manipulando formas e testando
combinagfes, decorrem possibilidades de exercicios que visam ao
desenvolvimento de pensamento abstrato complexo a difundir na
pratica projetual arquitetdnica cruzando diferentes modalidades de
representacéo e ambicionando um entendimento mais amplo dos fatos
projetados (COELHO, 2010, p. 1).

Para além dos Froebel Gifts, destaca-se a evolu¢cdo do Grupo LEGO, que
completou 80 anos recentemente, e é certamente 0 maior sucessor da invengéo
frobeliana. De acordo com Braida et al. (2018), os jogos de montar LEGO também devem

ser mencionados como ferramentas didaticas poderosas.

Na década de 1980, a empresa firmou uma parceria com o MIT
(Instituto de Tecnologia de Massachusetts), dando origem ao que
ainda temos hoje: LEGO Education, que “fornece uma continuagéo de
ferramentas praticas de aprendizagem que envolvem a curiosidade
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natural de todos os alunos e ajuda-los a desenvolver as habilidades e
a confianca de que precisardo no futuro (BRAIDA et al., 2018, p. 60,
traducdo nossa).

No entanto, a empresa nao detinha tanto sucesso até 1958, pois, antes disso,
os brinquedos LEGO eram de madeira, e seguiam a profissdo do seu fundador, “um
carpinteiro talentoso que viu sua empresa de construcdo de casas e moveis falir no
periodo de recessédo na europeia” (CAVAZZINI, 2014, p. 2). Foi a partir do final da década
de 1950, entdo, que os blocos de plastico LEGO incorporaram este classico sistema de
conexdo e ultrapassaram os blocos Froebel, se tornando a inspiracdo arquitetbnica
popular que séo hoje (FONTENELLE, 2012, p. 1). De fato, estes blocos de montar sdo
populares ainda nos dias de hoje, inclusive “dentre os diversos blocos de montar
existentes, o LEGO se destaca, por ter uma ampla difusdo” (BRAIDA; FONSECA, 2017,

p. 5).

Fundada em 1932 na cidade de Billound, Dinamarca, por Olé Kirk
Christiansen, a LEGO estava passando por um processo reviséo de seu design. Godtfred
Kirk Christiansen, na época o proprietario do Grupo LEGO, incumbiu seus designers de
uma tarefa: criar um novo conjunto de componentes que desse as construcdes de LEGO
uma nova dimensdo (FONTENELLE, 2012). O que eles criaram deixou seus
contemporaneos arquitetos modernistas orgulhosos: cinco elementos que se combinam
aos blocos existentes, porém com um ter¢co da altura. “Esta simples minimizacéo tornou
possivel construir modelos muito mais complexos que antes. Logo apdés, em 1962, a linha
de modelos em escala da LEGO, diretamente inspirada em obras de arquitetos e
engenheiros, fora criada” (FONTENELLE, 2012, p. 2).

Nos dias de hoje, a empresa é de propriedade de Kjeld Kirk Kristiansen, neto
do fundador, e continua atraindo a atencao de estudantes e profissionais de arquitetura
e urbanismo (FONTENELLE, 2012). Enquanto a influéncia do LEGO para os arquitetos
€ evidente, ndo sdo muitos os que sabem da contribuicdo da arquitetura para o LEGO.
De acordo com Fontenelle (2012), apenas sob o ponto de vista da arquitetura se pode
perceber por que o LEGO merece seu ousado apelido de “O Brinquedo do Século”, isso

porgue no inicio dos anos 1960 o estilo moderno internacional se enraizou ha América.

Austeridade, funcionalidade e simplicidade eram suas caracteristicas
principais, incorporadas em grandes arranha-céus como o edificio
Seagram de Mies van der Rohe em Nova lorque; a Sears Tower de
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Skidmore, Owings & Merrill; ou o Centerin Chicago de John Hancock
(FONTENELLE, 2012, p. 1).

Direcionado também para o campo da Arquitetura e Urbanismo, mais
recentemente, a LEGO desenvolveu um outro conjunto de jogo de montar, onde se
consegue criar uma grande variedade de modelos tridimensionais, intitulada LEGO

Architecture Studio. No entanto,

apesar de se mostrarem amplamente eficientes no desenvolvimento
da criatividade e sistema de ensino e aprendizagem, 0s jogos
desenvolvidos para arquitetura ainda sdo poucos e, muitas vezes,
inacessiveis para a maioria dos estudantes e instituicdes de ensino,
como por exemplo o LEGO Architecture Studio (BRAIDA et al., 2017,

p. 4).

Para além disso, observa-se, ainda, este mesmo fato com relagcao aos conjuntos de jogo
de montar chamados Arckit, os quais, assim como o LEGO Architecture Studio, também

séo voltados para o campo da Arquitetura e Urbanismo.

Desenvolvido por Damien Murtagh, a empresa de fabricacdo do Arckit o
descreve como um sistema de modelagem arquitetonica de forma livre, o que permite
projetar e representar a arquitetura fisicamente. No entanto, “embora esses jogos tenham
sido desenvolvidos para arquitetos, eles ainda sdo pouco explorados como materiais

didaticos nas escolas de Arquitetura e Urbanismo” (BRAIDA et al., 2017, p. 62).

Sabendo entéo da escassez de jogos de montar direcionados exclusivamente
para o ambito da Arquitetura e Urbanismo, conforme ja mencionado, alguns outros jogos
de montar disponiveis no mercado atual foram considerados no ambito desta pesquisa.
Portanto, para além do LEGO Architecture Studio e do Arckit, foram analisados enquanto
tipos de jogos de montar para a Arquitetura e Urbanismo: Pinos Magicos, Jenga, Tegu,
Multiblocks, Brincando de Engenheiro, Monta Tudo e Playmags. Ressalta-se que todos
0s jogos de montar mencionados foram selecionados por possuirem propriedades fisicas
tridimensionais, portanto, admite-se que “a partir da manipulagao desses blocos, pode-
se conceber edificios e estruturas arquitetdnicas, onde estes possibilitam criar os vinculos
necessarios entre a abstragéo e o mundo real” (BRAIDA; FONSECA, 2017, p. 6).

Considerando cada tipo de jogo de montar mencionado, abaixo séo

apresentadas as particularidades mais relevantes destes recursos, direcionando-0s
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posteriormente para sua aplicacdo no campo do ensino/ aprendizagem da Arquitetura e
Urbanismo. Cada conjunto de jogo de montar pode estar disponivel no mercado em
diversas versdes, contudo as descri¢cdes a seguir dizem respeito as versdes dos jogos de
montar que foram utilizados empiricamente. Ressalta-se no ambito desta pesquisa, a
importancia da Fundacao de Amparo a pesquisa do Estado de Minas Gerais (FAPEMIG),
que através do Edital 02/2015, processo PPM-00766-15, viabilizou verbas e demais
recursos para a aquisicao de todos os jogos de montar, além de outros materiais e
equipamentos, como impressoras convencionais, impressora 3D, fresadora, maquina de

corte, notebook, dentre outros.

A descri¢édo dos jogos de montar utilizados na pesquisa foi feita com base na
observacdo dos mesmos, bem como com as informacgdes coletadas nas embalagens,
manuais e sites dos fabricantes. Ressalta-se ainda, que uma exposi¢éo aberta ao publico,
contemplando projetos de arquitetura a partir dos jogos de montar mencionados, foi
realizada na reitoria da Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF), em abril de 2017.
Exposicédo esta, foi amplamente divulgada por meios fisicos e digitais, como o site
especializado Vitruvius, além do telejornal MGTV, e dos jornais Zine Cultural e Tribuna
de Minas. Durante esta exposicao foi apresentada uma explicacdo sobre os jogos de
montar, além da exposi¢ado de prototipos de projetos de arquitetura concebidos a partir

destes jogos de montar.

Figura 1 — Exposi¢cao com Jogos de Montar — Reiroria UFJF

Fonte: Acervo do LEAUD, 2017.

Em vista disso, tem-se que jogo de montar Pinos Magicos é fabricado pela
empresa brasileira Elka. O jogo € composto por um conjunto contendo um total

quinhentas pegas plasticas, distribuidas em quatro conformacdes, em cores diversas. A
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primeira conformac&o das pecas conta com cerca de trés centimetros de comprimento,
por meio centimetro de diametro. A segunda conformacéo € bem semelhante a anterior,
porém com cerca de dois centimetros de comprimento. Pecas de mesmo diametro,
porém em forma curva, conformam o terceiro tipo das pecas. A Ultima conformacéo das
pecas disponivel no jogo de montar Pinos Magicos tem a forma chata, com cerca de meio
centimetro de espessura, por cerca de trés centimetros de diametro, configurada por algo
gue se assemelha a um meio circulo. Todas as pecas possuem possibilidade de encaixe

do tipo macho/ fémea.

Figura 2 — Jogo de montar Pinos magicos.
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Fonte: Acervo do LEAUD, 2017.

O jogo de montar Jenga, segundo informacdes do fabricante, é comercializado
pela Milton Bradley Company no Brasil e nos Estados Unidos. No caso deste jogo de
montar, o conjunto contempla cinquenta e quatro pecas prismaticas retangulares,
confeccionadas em madeira, somente na cor natural. O comprimento de cada bloco é
trés vezes maior que a largura, e cada bloco € levemente menor em altura que em largura,
e ndo possui encaixes, de maneira que a unido das pegas ocorre somente através da

sobreposigéo.

Figura 3 — Jogo de montar Jenga.

Fonte: Acervo do LEAUD, 2017.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Milton_Bradley_Company
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No caso do jogo de montar Tegu, o fabricante informa que a origem se deu
em Honduras, através da inspiracdo por brinquedos classicos de madeira, apos uma
viagem a Europa, realizada pelos irméos Chris e Will Haughey. O fabricante deste tipo
de jogo de montar disponibiliza uma grande variedade de conjuntos de pecas, no entanto,
na versao utilizada para esta pesquisa, observam-se trés tipologias de pecgas Tegu, onde
todas elas sédo confeccionadas em madeira, na cor natural, e possuem a particularidade
de serem imantadas, o que faz com pecas sejam atraidas ou repelidas conforme tentativa
de unido. Todos os componentes do Tegu foram projetados para trabalhar juntos, e este
desafio, segundo os criadores, foi resolvido com a criacao de cada bloco em torno de um
maodulo central de trés centimetros. Portanto, a primeira conformacéo das pecas se deu
através de cubos com aproximadamente trés centimetros de lado. Na segunda
conformacéo disponivel no conjunto utilizado, as pecas se configuram por retangulos com
cerca de seis por trés centimetros de lado, e pouco mais de meio centimetro de
espessura. A Ultima conformacao disponivel se assemelha anterior, porém o retangulo
conta com cerca de doze por trés centimetros de lado, e 0 mesmo pouco mais de meio

centimetro de espessura.

Figura 4 - Jogo de montar Tegu.

Fonte: Acervo do LEAUD, 2017.

O conjunto do jogo de montar Multiblocks, assim como é caracteristica do
Jenga e do Tegu, também é confeccionado em madeira, contudo, na versao utilizada
para esta pesquisa, diferentemente dos outros jogos de montar mencionados acima, o
Multiblocks possui cores variadas. Nesta versdo do Multiblocks, que é fabricado pela
empresa brasileira Xalingo, sé&o disponibilizadas cinquenta pecas, distribuidas em um
total de nove formas e tamanhos diferentes. Dentre as formas disponiveis encontram-se

triangulos, cilindros, semicirculos, arcos e prismas retangulares de diferentes medidas. O
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Multiblocks n&o possui encaixes, o que faz com que a unido das pecgas ocorra somente

através da sobreposicao.

Figura 5 - Jogo de montar Multiblocks.

Fonte: Acervo do LEAUD, 2017.

O jogo de montar Brincando de Engenheiro, assim como o Multiblocks
(acima), também é confeccionado em madeira pela empresa brasileira Xalingo. Nesta
pesquisa foi utilizada a versdo deste jogo de montar que disponibiliza duzentas pecas,
sendo elas de variadas formas, com a predominancia de triangulos e prismas
retangulares. A grande maioria das pecas encontradas nesse conjunto do Brincando de
Engenheiro possui uma face estampada, e as demais faces na cor natural da madeira.
Na face estampada destes componentes mencionados observa-se a simulacdo de
fachadas arquitetbnicas, através da pintura de texturas e esquadrias. Bem como ocorre
com o Multiblocks, o jogo de montar Brincando de Engenheiro ndo possui encaixes, 0
que faz com que a unido das pecas também ocorra somente através da sobreposicao.

Figura 6 - Jogo de montar Brincando de engenheiro.
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Fonte: Acervo do LEAUD, 2017.
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Com relacdo ao jogo de montar chamado Monta Tudo, observa-se que 0
conjunto utilizado nesta pesquisa contemplou noventa e seis pecas de diferentes formas
e cores. Confeccionados pela empresa brasileira Elka, que teve sua origem na década
de 1950, todos os componentes sdo de plastico ndo macigo, de maneira que 0s volumes
gerados com o Monta Tudo s&o conformados pelas faces das pecas e nao por
propriedades solidas. As pecas sdo, em sua maioria, conformadas por formas
semelhantes a prismas de base quadrada e retangular, além disso, o0 conjunto conta
também com pegas curvas. Destaca-se ainda, que o Monta Tudo oferece a possibilidade
de encaixe macho/ fémea em todas as suas pecgas, no entanto, esses encaixes podem

ser realizados apenas lateralmente, inviabilizando encaixes através de sobreposicéo.

Figura 7 - Jogo de montar Monta tudo.

Fonte: Acervo do LEAUD, 2017.

No caso do Playmags, assim como ocorre com outros jogos de montar,
existem algumas versfes disponiveis no mercado, portanto, enfatiza-se que esta
pesquisa se apropriou do Playmags versédo sessenta pecas. Nesta versao, o conjunto
Playmags disponibiliza pegas quadradas e triangulares de diferentes tamanhos, sendo
gue os triangulos podem ser equilateros, isdsceles ou escalenos. Todas as pegas sao
confeccionadas em acrilico de diferentes cores, porém, mesmo com as cores, nota-se
certa transparéncia por parte do conjunto Playmags. E fundamental ressaltar que apesar
de ndo possuir sistemas de encaixe macho/ fémea, todo o conjunto € imantado nas suas

extremidades, o que viabiliza a versatilidade de unido das pecas.
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Figura 8 - Jogo de montar Playmags.

Fonte: Acervo do LEAUD, 2017.

A empresa LEGO, por sua vez, sabendo do alcance de seu jogo de montar, e
da apropriacao deste no ambito da Arquitetura e Urbanismo, langou o LEGO Architecture
Studio, uma versdo com pecas as mais variadas, brancas e translucidas, direcionadas
para o campo da arquitetura. Este conjunto composto por mil duzentas e dez pecgas sofreu
um ajuste de escala, se comparado aos blocos LEGO tradicionais, contudo a forma de
encaixe macho/ fémea se mantiveram. Dentre este amplo nimero de pecas, observa-se
também a variedade formal, no sentido que o conjunto disponibiliza pecas ortogonais,

curvas, planas, inclinadas, conicas, dentre outras.

Figura 9 - Jogo de montar LEGO Architecture Studio.

Fonte: Acervo do LEAUD, 2017.

Além do LEGO Architecture Studio, existe disponivel no mercado um outro
conjunto de jogos de montar, o Arckit. O jogo de montar Arckit esta disponivel em

diferentes versdes e modelos, sendo que no ambito dessa pesquisa foi utilizado o Arckit



63

A60. Ressalta-se que todas as versdes trazem diferentes tipos de pecas monocromaticas
com conexdes planejadas. Ha pecas que representam paredes, estruturas de telhado,

portas e janelas, pisos e escadas. Em outras palavras, o Arckit tem sua prépria gramatica:

Elaborado principalmente para arquitetura, suas pec¢as consistem em
modulos em escala. Esse sistema permite o design e os estudos
preliminares de projeto - embora os modelos acabados também
possam ser montados - devido ao nivel de detalhes das pecas, que
dao um aspecto de apresentacéo final (BRAIDA et al., 2017, p. 62).

Figura 10 - Jogo de montar Arckit.

Fonte: Acervo do LEAUD, 2017.

Dentro do universo dos jogos de montar disponiveis no mercado, e
selecionados por esta pesquisa, observa-se uma diversidade de formas, materiais, cores,
guantidade de pecas e tipos de encaixe. Destaca-se que, para além de serem objetos
concretos e papaveis, conforme ja foi discutido, eles também sao ludicos, e foram
sistematicamente utilizados por Vygotsky e Piaget no &mbito da educacédo e, também,
amplamente explorados pela pedagogia construtivista de Montessori (BRAIDA et al.,
2015).

Estes jogos de montar, sejam eles de encaixe ou de sobrepor,
sobretudo aqueles que possuem formas volumétricas primarias ou
simples, prestam-se muito para o ensino de diversos temas
pertinentes ao curso de Arquitetura e Urbanismo (BRAIDA;
FONSECA, 2017, p. 4).

Sabendo disto, no intuito de construir categorias analiticas, foi elaborado um

infografico sobre as caracteristicas de cada tipo de jogo de montar utilizado nessa
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pesquisa. Este infografico, que se encontra abaixo, foi elaborado junto ao grupo de
pesquisas LEAUD, e sintetiza as caracteristicas mais relevantes de cada jogo de montar
para o campo da Arquitetura e Urbanismo. Acredita-se que com a compreensao das
particularidades de cada um destes jogos de montar, seja possivel identificar suas
possibilidades e as limita¢cdes quando empregados como recurso didatico.

Durante a construcdo do infografico, conforme mencionado, observou-se
ainda a possibilidade de agrupar certos jogos de montar de acordo com suas
caracteristicas mais relevantes. Foi feito dessa forma pois, 0 agrupamento destes facilitou
a analise e a compreensao dos aspectos que se apresentaram virtudes em potencial, e
0S aspectos que apresentaram possiveis limitacbes quando empregados no processo de
projeto arquitetdénico. Deste modo, o infografico subsequente agrupa os jogos de montar
gue possuem semelhangas quanto ao vocabulario das pecas, quantidade de pecas,
guanto aos encaixes, quanto ao material e quanto a cor (monocromatismo, opacidade e

transparéncia).

Figura 11 — Tabela de analise dos Jogos de Montar

Jogos de Montar Fisicos
Material Encaixe | indi

. ‘ | i Aschr
. | :’mm"

Jongo

Monta Tudo

Muliblocks
Pinos Mégicon

Play Mogs

Tegu

Fonte: Acervo do LEAUD, 2017.
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3.3. Os jogos de montar no ensino de Arquitetura e Urbanismo

Mesmo com o exponencial crescimento do uso das tecnologias digitais em um
ambito arquitetdnico, na contemporaneidade, a problematizagc&o sobre os diversos temas
inerentes ao ensino de Arquitetura e Urbanismo ainda inclui a pertinéncia do uso de
modelos fisicos tridimensionais como recursos didaticos para essa area. Uma das
evidéncias eminentes disso, € ser um problema no ensino/ aprendizagem da arquitetura
a simples representacdo de aspectos da realidade tridimensional em suportes com

apenas duas dimensoes.

Em concordancia com Rozestraten (2006), os modelos e maquetes sempre
foram minuciosamente investigados, identificados examinados, tratados, interpretados e
generosamente compartilhados por estudiosos que percorrem a pesquisa sobre as
relacdes entre o projeto de arquitetura e a modelagem tridimensional. Estes sdo o Unico
meio de representacdo que compartilha as qualidades inerentes e indissociaveis da
arquitetura (materialidade, espacialidade e processo construtivo) (ROZESTRATEN,
2006).

A concepcéo e o estudo analitico do projeto, qguando feito pelo desenho, €, na
verdade, uma representacao reducionista, semioldgica, na qual, por meio de cddigos de
representacdo grafica, expressamos o designio da constru¢cdo do espaco: paredes,
janelas, portas, estruturas, revestimentos, etc. (FUJIOKA, 2005). Ou seja, para o autor,
estas representacbes em papel ndo transmitem, de forma alguma, a concepc¢éo

tridimensional do projeto.

No campo académico, “considerando o ensino da representacao temos, de
um lado, as questdes tedricas que envolvem os principios de geometria; de outro, a
técnica da representacao e suas convengdes” (GANI; DIAS, 2018, p. 33). No entanto,
observa-se que muitos alunos tém o costume de comecar o projeto pela planta baixa, o
gue preconiza a técnica da representacdo e suas convencgodes, no entanto, Carvalho e
Fonseca (2007, p. 3) acreditam que “essa postura/método se deve, primeiramente, por
ser um tipo de desenho mais facil de dominar do que a perspectiva, e segundo, por causa
do habito que os programas, como AutoCAD, desenvolvem, onde se representa,

inicialmente, no sistema bidimensional”.
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Ainda segundo Carvalho e Fonseca (2007), os alunos que iniciam o projeto
somente pelas representacdes bidimensionais, com ou sem o auxilio do computador,
acabam por gerar uma falsa ilusdo de um trabalho ja resolvido, porém, numa analise um
pouco mais critica, € facil observar falhas na concepc¢éo e, quase sempre, um resultado
volumétrico deficiente. O computador € um recurso auxiliar, que pode ser usado para
motivacdo dos alunos, mas “é indispensavel que haja uma constante interacéo,
adequando as necessidades, estimulando a busca de informacéo e o amadurecimento
do raciocinio tridimensional” (CARVALHO; FONSECA, 2007, p. 3).

A pratica e o uso das tecnologias digitais, ndo garante o pleno dominio
do raciocinio espacial, qualidade esta, essencial aos arquitetos. E
preciso aprender a pensar tridimensionalmente, pois 0 uso de meio
digital s6 tem valor quando a imaginagéo e o poder de concepg¢éo séo
trabalhados conjuntamente (CARVALHO; FONSECA, 2007, p. 2).

E ndo é apenas no ambito da criacdo e concepc¢ao em arquitetura, sob o ponto
de vista tridimensional, que as maquetes se apresentam como poderosos recursos
didaticos. De acordo com Basso (2005) e Fujioka (2005), a experiéncia do uso de
modelos tridimensionais como forma de aprendizado pode ser verificada também nas
disciplinas de historia e teoria da arquitetura e urbanismo em diversas escolas. Séo eles
instrumentos essenciais de reflexao e elaboracao do projeto, especulando criticamente o
passado arquitetbnico e a concretizacdo do potencial da histéria como uma ferramenta
essencial de projeto (BASSO, 2005; FUJIOKA, 2005).

Os artefatos tridimensionais destacam caracteristicas dos edificios
gue passam despercebidos pelos alunos nas aulas expositivas com
slides ou videos, provocando novas duvidas e observacdes. Por
exemplo, ao juntarmos e compararmos varias maquetes de projetos
de um mesmo arquiteto, em épocas distintas de sua carreira (Le
Corbusier, Frank Lloyd Wright ou Oscar Niemeyer, por exemplo),
podemos reforcar conceitos vistos na aula tedrica e aprofundar outros
aspectos da obra do arquiteto em estudo, com uma visdo panoramica
da evolucdo do pensamento de projeto e sua relacdo com a obra de
outros arquitetos (FUJIOKA, 2005, p. 47).

Dentro dessa tematica, € possivel apresentar os jogos de montar como
materiais tridimensionais concretos, passiveis de serem utilizados como recursos

didaticos em sala de aula. Essa possibilidade é verificada na medida que
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(...) os jogos de jogos de montar apresentam-se como uma solugéo
vidvel e coerente para a exploracdo projetual, sobretudo no contexto
académico e na fase de concepcado, podendo ser empregados de
forma ludica e criativa no processo de composicdo formal (BRAIDA et
al., 2017, p. 1).

De acordo com Montenegro (2007, p.166), “0 uso e preparo de modelos e
maquetes é de grande valor pedagogico”, e talvez seja, justamente por iSso, que 0S jogos
de montar possam se relacionar intimamente com o campo do ensino/ aprendizagem da
Arquitetura e Urbanismo. O pensamento de Montenegro (2007, p.166) caminha nesse
sentido, pois, segundo o autor, é papel do professor “apresentar exemplos concretos e
nao conceitos abstratos. Piaget e Whitehead diziam que o conhecimento vem com a
experiéncia”. Entao “pode-se ensinar por meio de jogo, a aula pode ser alegre e divertida

e vocé pode aprender assim. Por sinal, aprende mais” (MONTENEGRO, 2007, p.128).

Na renascenca o0 jogo foi abordado como ferramenta também
disciplinadora, visto como uma atividade a qual favorecia o
desenvolvimento de habilidades intelectuais nos individuos,
apropriando-se de um carater instrumental auxiliador da
aprendizagem de conteludos escolares. Neste periodo, mais do que na
Idade Média, é nitida a consciéncia do carater ludico dos jogos,
aproveitando-se dessa dindmica para fazer com que as criancas
assimilassem comportamentos que a sociedade desejava, sendo uma
ferramenta disciplinadora e de passagem de informac&o a respeito dos
comportamentos sociais (GONCALVES; LANCHA, 2013, p. 454).

Diversos autores, tais como Alves (2015), Burke (2015) e Huizinga (2007),
apontam para as qualidades que os jogos proporcionam no meio social, de forma que
“ha também que se ponderar que os jogos de montar funcionam como jogos ludicos, que
facilitam a construcdo de um ambiente de ensino-aprendizagem mais divertido” (BRAIDA,;
FONSECA, 2017, p. 9). Os jogos com fins pedagdgicos, ou jogos didaticos, tém sido
utilizados como método complementar de ensino em diversas areas de conhecimento
(MOURA; MIRON; BRITO, 2012), inclusive, Sanséo e Pessoa (2013, p. [8]) destacam “a
oportunidade de um ensino de arquitetura que se baseie na alegria e no ludico, na
autonomia e na experimentacdo como praticas pedagogicas, qualidades que deveriam

ser incentivadas e difundidas no cotidiano de nossas escolas”.

Essa esséncia do ludico, segundo Huizinga (2000), esta contida na frase "ha
alguma coisa em jogo", no sentido de que, esse "alguma coisa" nao é o resultado material

do jogo, mas sim o fato de se ter acertado ou de o jogo ter sido ganho. “O éxito da ao
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jogador uma satisfacao que dura mais ou menos tempo, conforme o caso. O sentimento
de prazer ou de satisfacdo aumenta com a presenca de espectadores, embora esta ndo

seja essencial para esse prazer” (HUIZINGA, 2000, p. 39).

A utilizacdo dos jogos em contexto de ensino como ferramenta pedagodgica
também é defendida por Santos (2014, p.109), ao afirmar que “... 0s jogos, o ludico e as
brincadeiras devem ser parceiros do professor, que deve valorizar os aspectos positivos
gue atividades ludicas podem trazer aos alunos que participam delas”. Nesse sentido, 0s
jogos (de montar), dentro de uma perspectiva construtivista, funcionam como poderosos
instrumentos pedagogicos (MACEDO; PETTY; PASSOS, 2008 apud BRAIDA,
FONSECA, 2017, p. 9).

Em particular, a arquitetura € apresentada aos novos estudantes como
um processo de constru¢do de modelos exploratérios em estudio, um
método comparado tanto para um laboratério como para um jardim de
infancia. O processo envolve uma metodologia lddica em uma
consideragcdo séria da disposicdo de varios materiais que criam
possiveis experiéncias arquitetdnicas (BEESON; ARRUDA, 2014,

p.2).

Para além do ambito do ensino/ aprendizagem de uma forma genérica, €
possivel observar a apropriacdo destes jogos de montar na educacdo de arquitetos
renomados. Por exemplo, os modernistas Frank Lloyd Wright, Le Corbusier e
Buckminster Fuller passaram por experiéncias usando esses jogos em sua formacao
académica. Mais recentemente, o escritorio de arquitetura da BIG (Bjarke Ingels Group)
fez uso desse tipo de material em seu processo criativo e projetou as LEGO Towers e a
LEGO House. Além disso, o0 arquiteto grego radicado no Brasil, Demetre Anastassakis,
gue tem um extenso trabalho em projetos de casas de interesse social, atualmente faz

uso dos jogos de montar durante seu processo de projeto (BRAIDA et al., 2018).

Anastassakis (2016), inclusive, usa esse tipo de material sempre que faz
projetos de moradia em grande escala, sendo os jogos de montar Uteis para criar
unidades, casas ou apartamentos compostos por quartos, salas, banheiros, cozinhas, de
forma que, estas unidades habitacionais sejam componentes de um jogo de montar
maior, de prédios, vilas e condominios. O arquiteto, em uma entrevista concedida ao
grupo de estudos LEAUD, detalha ainda que, em seu processo projetual faz uso do jogo
de montar LEGO, e ressalta que, apesar deste ser necessario, sozinho nao é totalmente

suficiente, pois ndo serve para projetar a disposicdo interna dos comodos, portas,
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escadas, etc. “E um método de aproximagdo sucessiva, tentativa e erro, e anélise
combinatdria espacial, que ajuda muito na obtencdo de espacos repetidos em escala
industrial, em arranjos nao repetitivos” (ANASTASSAKIS, 2016, p. [1]).

Tanto na afirmacéo supracitada do arquiteto Demetre Anastassakis de que 0s
jogos de montar auxiliam no seu processo projetual, como na utilizacéo deste tipo de
material por arquitetos renomados, percebe-se a relacdo entre esses jogos fisicos
tridimensionais e a arquitetura. Florio e Tagliari (2017, p. 14) justificam essa assertiva ao

afirmarem que

0s conhecimentos, as experiéncias e as habilidades decorrentes da
intensa manipulacdo de artefatos fisicos conduzem o estudante a
entender a natureza do espaco proposto e sua materialidade,
intensificando aquilo que o educador Donald Schén denominou como
reflexdo-na-agéo.

s

Portanto é realmente fato que, no campo da Arquitetura e Urbanismo, a
construcao do conhecimento por parte dos alunos se realiza na dialética entre a pratica

e a teoria, entre o saber individual e o coletivo, entre o concreto e o abstrato.

Vale notar que o0s jogos de montar, na Educacdo,
foram sistematicamente utilizados pelo psicélogo russo Vygotsky e
incentivados por Piaget, além de serem amplamente adotados pela
pedagogia construtivista do método Montessori. Recorrentemente, 0s
blocos, entendidos como jogos, tém sido empregados em contextos
de ensino-aprendizagem (BRAIDA et al., 2015, p. 3).

Assim, Braida e Fonseca (2017) propde a aplicacdo de materiais concretos

como uma via possivel para se chegar a construcao dos conceitos de forma plenamente

s

introjetada. “Como se sabe, dificilmente um conteldo é assimilado se ndo for

by

verdadeiramente construido, conciliando-se a abstracdo a experimentacdo empirico-
material” (BRAIDA; FONSECA, 2017, p. 2). Segundo os autores, a adocao de material
concreto facilita a percepc¢éo dos alunos, sobretudo dos anos iniciais, sobre 0s processos

abstratos de representacdo do espaco.

Uma metodologia de modelagem que entende o projeto como um
processo, pressupde seu desenvolvimento propulsionado por
métodos dindmicos, cuja apreensdo deve se iniciar nos anos
formativos do futuro profissional; permite a reflex&o critica e propicia
continuidade de diversificados segmentos da modelagem em
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arquitetura; as tornam reveladoras e intensas. As proposicdes tém o
intuito de elaborar e aprimorar as estratégias de ensino e
aprendizagem que permitam aos estudantes utilizar instrumentos de
criacdo para o desenvolvimento de ideias que agreguem valores na
sua formagédo (FONSECA, 2013, p. 113).

De maneira semelhante, em uma experiéncia de ensino/ aprendizagem com
0 uso dos jogos de montar, Beeson e Arruda (2013) constataram que através de uma
série de pecas geométricas de madeira, com complexidade gradual, 0s jogos apresentam
0 usuario a um significado formal e metaférico por meio de brincadeiras. Esta experiéncia
confirma que a associacdo de objetos fisicos, conceituacdo e metodologia ludica
constituem o conceito-chave para a possibilidade do uso de modelos na pedagogia
arquitetonica (BEESON; ARRUDA, 2013).

Embora o método de Froebel tenha sido concebido para a pré-escola,
ou seja, para criangas sem habilidades de leitura e escrita, o estudante
de arquitetura também é, em certa medida, desprovido da linguagem
arquitetbnica, enquanto que a natureza do conceitual arquiteténico é
interpretada através do significado de materiais também nao escritos
(BEESON; ARRUDA, 2013, p. 4-5).

O reconhecimento deste reportdrio dos jogos de montar leva ao entendimento
de bases estruturais e métricas que concretizam a arquitetura, Ihe conferem identidade e
a relacionam com o corpo. Estas propriedades geométricas, de acordo com Coelho
(2010), convertem-se em principios praticos do construir: da inscricdo da obra no terreno,
a definicdo de dimenséo e proporcédo das partes, a clareza de alinhamentos, até ao
relacionar da obra com o corpo, estabelecendo vinculos métricos. As representacdes
passam a se tornar mais compreensiveis a partir dos jogos de montar, sobretudo para
alunos iniciantes, cujas habilidades de representacdo e compreensao espaciais ainda
estdo sendo desenvolvidas (BRAIDA; FONSECA, 2017, p. 8).

Destaca-se, entdo, que o uso dos jogos de montar possibilita a exploragéo
espacial/ volumétrica a partir de um repertorio formal previamente definido. Estes jogos
podem ser entendidos como elementos que, ao ser combinados a partir de determinadas
regras, geram uma Gramatica [da forma] (Stiny; Gips, 1972), “a qual pode ser explorada
pelos projetistas” (BRAIDA et al., 2015, p. 372). Portanto, as possibilidades formais que
um arquiteto pode explorar se estabelecem por meio da escolha do instrumental de

trabalho e dos principios, conforme Mitchell (2008) denominou de “mundo projetual’”.
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Esse espaco de possibilidades deve ser definido de maneira
apropriada a tarefa a ser desenvolvida. As especificacdes formais de
um mundo projetual sdo implementadas por meio da introducéo de
midias apropriadas, como instrumentos de desenho técnico, materiais
e ferramentas para construcdo de maquetes, ou, ainda, bancos de
dados e procedimentos a ele aplicaveis em um sistema CAD. Essas
midias auxiliam o arquiteto em seu processo de exploracdo de
solu¢des (MITCHELL, 2008, p. 69).

Nota-se entdo, de acordo com Braida e Fonseca (2017), que a apropriagéo
dos jogos de montar como um “mundo projetual” no contexto do ensino de Arquitetura e
Urbanismo s&o inimeras, sobretudo articuladas com a exploracdo ludica da forma,
associada as praticas pedagogicas construtivistas, passiveis de serem empregadas,
principalmente, nos processos de ensino-aprendizagem de alunos iniciantes. “Assim, a
utilizacdo deste tipo de jogo como material didatico nas escolas de Arquitetura e
Urbanismo apresenta-se como uma realidade possivel para o exercicio projetual’
(BRAIDA; FONSECA, 2017, p. 11).

O ensino de projeto raramente se preocupa com o esclarecimento de
guestbes tais como: o que é uma parte; como ela se relaciona com o
todo; ou, o que vem primeiro, a parte ou o todo? Criticos e
historiadores tem abordado a relacdo parte/todo somente em relacéo
ao objeto terminado. Assim, essa relagéo € geralmente caracterizada
como a dominagédo das partes pelo todo, 0 que ndo € necessariamente
uma conclusdo errbnea mas € certamente parcial, jA que nao
considera o0 processo que gerou o objeto analisado. (MAHFUZ, 1995,

p- [12]).

Dentro desse contexto, “um sistema de blocos de montar, portanto, para ser
eficiente no aprendizado e proporcionar ganho de habilidades criativas, ndo deve assumir
caracteristicas de uma maquete representativa, ainda que montavel, do edificio”
(GONCALVES; LANCHA, 2013, p. 457). Segundo os autores, cada uma das pecas que
forma o sistema de blocos, tem caracteristicas especificas imutaveis, tanto quanto os
blocos de Froebel, porém, com a capacidade de, ao se articularem com as demais pecas
do sistema, tornarem-se um objeto que represente o edificio de maneira mais simbdlica

€ menos mimética.

Portanto, Braida et al. (2017) consideram como fatores em potencial da
apropriacdo do mundo projetual dos jogos de montar, o carater ludico do exercicio
projetual a partir de um jogo, o desenvolvimento do projeto a partir de um material

concreto e a rapida possibilidade de se fazer diferentes estudo volumétricos em curto
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espaco de tempo e a um baixo custo financeiro. Como limita¢des, os autores observam
a possibilidade de restricdes formais decorrentes do repertério vocabular das pecas que
compdem o jogo, bem como o alto poder sugestivo das mesmas. “Destaca-se, entretanto,
gue tais limitacdes séo inerentes a praticamente qualquer mundo projetual” (BRAIDA et
al., 2017, p. [6]).
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4. OS JOGOS DE MONTAR NA DISCIPLINA DE ESTUDO DA FORMA

4.1 A disciplina e o exercicio final de Estudo da Forma

A disciplina Estudo da Forma (AUR 077), pertencente a grade de disciplinas
obrigatérias, tem como publico-alvo os alunos do primeiro periodo do Curso de
Arquitetura e Urbanismo da UFJF e é ministrada em encontros semanais de trés
horas/aula teorico-praticas, no Laboratério de Representacdo Grafica e Modelagem
Manual. Esta disciplina, didaticamente, vincula-se a area de Meios de Expressao e
Representacdo Gréfica do Departamento de Projeto, Representacdo e Tecnologia da
Faculdade de Arquitetura e Urbanismo, e, preferencialmente, deve ser cursada
concomitantemente as seguintes disciplinas: Expressdo Manual Artistica |, Expressao
Digital Artistica I, Representacdo Manual Técnica | e Representacdo Digital Técnica |
(BRAIDA, 2014). Cada uma dessas disciplinas também possui entre dois e trés créditos
e todas elas sao lecionadas por professores arquitetos e urbanistas. Busca-se, assim,
uma integracao interdisciplinar dos contetdos da area para os alunos recém-ingressados
No curso, 0s quais estao iniciando seus estudos do Ciclo de Fundamentacao da formacéo

académica. Inclusive, Unanue (2016, p. 148) destaca que,

tendo em vista as diretrizes curriculares do Ministério da Educacéo e
o perfil observado nos egressos, o curriculo da FAU/UFJF se divide
em dois nucleos principais, mais o Trabalho de Curso (TCC): o nlcleo
de conhecimentos de fundamentagdo e o nucleo de conhecimentos
profissionais. As disciplinas que compdéem o chamado ‘Ciclo de
Fundamentagao’ (que vai do primeiro ao quarto periodo), conforme a
matriz curricular vigente (FAU, 2015), é composta por disciplinas
obrigatérias, subdivididas nas areas de (1) representacdo e
expressao, (2) teoria e histdria, (3) projeto de arquitetura, urbanismo e
paisagismo e (4) tecnologia.

A autora mencionada acima, que assim como o0 orientador desta pesquisa
também é professora do ciclo inicial do curso de graduacdo em Arquitetura e Urbanismo
da UFJF, afirma que as disciplinas ofertadas e a carga horaria atribuida para primeiro e
segundo ciclos sdo bem semelhantes. Desse modo, em consonancia com Braida (2014),
fazem parte das disciplinas de primeiro periodo: Estudo da Forma, Projeto de Arquitetura

e Urbanismo |, Expressdo Manual Artistica para Arquitetura e Urbanismo |,
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Representacdo Manual Técnica para Arquitetura e Urbanismo |, Expressdo Digital
Artistica para Arquitetura e Urbanismo |, Representacéo Digital Técnica para Arquitetura
e Urbanismo |, Historia da Arquitetura e Urbanismo I, Histéria da Arte e Estética para
Arquitetura e Urbanismo I, Estruturas |, totalizando 30 (trinta) créditos (UNANUE, 2016).

Segundo seu Projeto Pedagdgico de Curso (2012), o nucleo de
fundamentacdo “é composto por campos de saber que introduzirdo
aos alunos conhecimentos relativos a formacao tedrica e pratica
necessarias para que possam desenvolver o aprendizado em
arquitetura e urbanismo” (PPC, CAU/UFJF, 2012 apud UNANUE,
2016, p. 148).

No ambito do Estudo da Forma, conforme esta disposto em sua respectiva
pagina na internet (acesso em 2018), o programa da disciplina inclui Introducdo e
fundamentos do Estudo da Forma: Técnicas histéricas do desenho, percepc¢éo, visdo e
representacdo tridimensional; Uso de instrumentos, técnicas e materiais para a
representacao tridimensional; Conceitos e fundamentos da linguagem visual; Elementos
primarios da forma; Figuras primarias; Sélidos primarios e suas varia¢des; Planificacdes;
Propriedades da forma; Percepcéo visual da forma e Leis da Gestalt; Principios de ordem;
Técnicas de comunicacao visual, Formas regulares e irregulares; Transformacfes da
forma; Possibilidades de agrupamento; Formas aditivas; Colises formais; Articulacdes
das formas e das superficies; Aplicacbes do Estudo da Forma ao estudo do espaco
arguitetbnico e urbanistico: Proporcoes, escalas e medidas; Formas que definem o
espaco; Aberturas em elementos definidores do espaco; Propriedades da delimitagcdo do
espaco; Qualidades do espaco; Circulacdo e movimento através do espaco; Relacbes e
organizacdes espaciais. Estruturas espaciais como elementos construtivos: Geodésicas
e sistemas geométricos de ordenacado; Superficies geradas por retas desenvolviveis;
Paraboloides hiperbdlicos; Superficies geradas por retas ndo desenvolviveis; Estruturas
tensionadas; Telhados; Planos inclinados; Planificagbes; Superficies elasticas;
Introducéo de conceitos de geometria ndo euclidiana e suas aplicagcdes no processo de

projeto arquiteténico.

O curso de Estudo da Forma, atualmente, esta divido em quatro médulos, a
saber: (1) Introducédo e fundamentos do estudo da forma; (2) Aplicacdes do estudo da
forma ao estudo do espaco arquitetdnico e urbanistico; (3) Estruturas espaciais como
elementos construtivos; e (4) Apresentacdo e analise de projetos com auxilio de modelos

tridimensionais. Ressalta-se que o objetivo principal da disciplina diz respeito em fornecer
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aos alunos contato com o repertorio propicio para o desenvolvimento das competéncias
relacionadas a percepcao espacial e a manipulacao formal em Arquitetura e Urbanismo
(BRAIDA, 2014).

Figura 12 — Instalagcao projeto em escala — Estudo da Forma.

Fonte: Acervo do autor, 2018.

Durante o periodo de realizacéo desta pesquisa (2017 e 2018), a disciplina foi
lecionada pelo Professor Doutor Frederico Braida Rodrigues de Paula, acompanhada
pelo pesquisador, Rafael Henriques Campos Dias e monitorada pela Bolsista de
graduagdo em Arquitetura e Urbanismo, Larissa Stroppa. Mesmo tendo ocorrido a diviséo
dos alunos matriculados em duas turmas (Turma A e Turma B), durante esse periodo,
entre 0 ano de 2017 e 2018, os responsaveis pela disciplina mencionados atuaram em
pelo menos uma das turmas, e quando atuaram em ambas as turmas, iSSo ocorreu de

maneira equivalente.

Os métodos envolvidos durante os semestres letivos na disciplina Estudo da
Forma, os quais esta pesquisa relata, contemplam aulas expositivas, leituras dirigidas,
exercicios extraclasse, exercicios em sala de aula, videos, prova e um exercicio final.
Ressalta-se, sobretudo, que o exercicio final realizado no ambito desta disciplina no
segundo semestre do ano de 2018, foi o item metodolégico que mais se relacionou

intimamente com esta pesquisa, uma vez que este ocorreu apos a aprovacao do Comité
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de Etica em Pesquisas com Seres Humanos (CEP/ UFJF), o que viabilizou a observacio
desse processo e aplicacdo de questionario junto aos alunos utilizando jogos de montar
Nno processo projetual, ou seja, atividades que correspondem a secdo empirica desta

pesquisa.

Figura 13 — Exercicio Final — Estudo da Forma.

Fonte: Acervo do autor, 2018.

Tal exercicio final da disciplina de Estudo da Forma, ocorrido no segundo
semestre de 2018, conforme ja foi mencionado, foi observado pelo pesquisador sem o
prévio consentimento dos alunos participantes. Tal fato ocorreu com o consentimento do
Comité de Etica em Pesquisas com Seres Humanos (CEP /UFJF) obtendo sua
aprovacao em 26/10/2018, e, portanto, possuiu respaldo ético e legal para que ocorresse
desta maneira, sob o parecer (ou processo) de n°® 2.984.067. Retoma-se, ainda, que a
observacao da realizacédo deste exercicio final se deu sem o consentimento prévio dos
alunos com o objetivo de preservar o fato de que os participantes ndo mudassem o seu
comportamento, influenciando os resultados de pesquisa, sobretudo em fungéo de que o
processo criativo ndo deveria ser comprometido pela presenca explicita de um

pesquisador-observador.

O objetivo principal do exercicio final foi projetar um espaco de exposicoes
(museu ou memorial ou pavilhdo ou galeria de arte) a partir da concepgédo formal
utilizando os jogos de montar que foram disponibilizados. No quesito avaliagao, este

exercicio como um todo foi avaliado em trinta em cinco pontos, em um total de cem pontos
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distribuidos ao longo do semestre letivo. Com isso, para a realiza¢do do exercicio em sua
totalidade, os alunos dispuseram de quatro aulas, 0 que correspondeu exatamente as
etapas em que o mesmo foi subdividido, sendo elas: (1) construcdo de repertorio, (2)
concepcéo, (3) desenvolvimento e (4) apresentacdo. Dentre o sorteio que foi realizado
em sala de aula, estiveram disponiveis 0s seguintes jogos de montar: Pinos magicos,
Jenga, Tegu, Multiblocks, Brincando de engenheiro, Monta Tudo, Playmags, Arckit e
LEGO Architecture Studio.

Figura 14 — Sorteio dos Jogos de Montar.

Fonte: Acervo LEAUD, 2017.

Toma-se nota de que para cada etapa sédo apresentados dois dias, pois 0
exercicio foi desenvolvido em duas turmas. As aulas da turma A eram ministradas as
tercas-feiras e as aulas da turma B eram ministradas as quartas-feiras. Na primeira destas
etapas, dias 6 e 7 nov. de 2018, além do sorteio dos jogos de montar e da organizacdo
do alunos em duplas ou trios, realizou-se a apresentacdo do tema, ou seja, das diretrizes
para desenvolvimento de projeto de arquitetura usando 0s jogos de montar como recurso
didatico para a concepcao da forma (vide as diretrizes do exercicio nos Anexos). As
tipologias arquitetbnicas para a realizacdo deste exercicio se restringiram
obrigatoriamente a pavilhdes ou a galerias de arte, onde, na ocasiéo, foi disponibilizado
aos alunos um material digital, com obras analogas e referéncias projetuais sobre estas
tipologias arquiteténicas abordadas. Além disso, os alunos foram orientados a fazer uma
pesquisa sobre projetos de espaco de exposi¢des (museu ou memorial ou pavilhdo ou
galeria de arte). Sugeriu-se fazer pesquisas por projetos para a Galeria Serpentine e
escolher um destes projetos pesquisados para apresentar um breve relatorio, incluindo

informagBes como nome do arquiteto, local e ano da construgcdo e um breve historico.
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Na semana subsequente, dias 13 — 14 nov. de 2018, as aulas da disciplina de
Estudo da Forma foram destinadas a etapa de concepcao do projeto, ressaltando que os
alunos haviam sido previamente instruidos a escolherem um local de implantacéo, e fazer
o levantamento deste. Os respectivos jogos de montar encontravam-se disponiveis para
0s alunos, e os responsaveis pela disciplina auxiliaram no desenvolvimento e orientacéo
ao exercicio. Nesta data, em sala de aula, os alunos conceberam 0s seus projetos
valendo-se dos jogos de montar como recurso didatico, sendo orientados a fazerem
croquis e fotografias da evolu¢cdo dos modelos que foram produzidos. Os alunos que
estavam convictos de terem concebido, através dos jogos de montar, um projeto
arquitetdbnico com qualidades formais definitivas, deram inicio ao processo de construcéo
da maquete fisica tradicional. Conforme as diretrizes do exercicio, esta maguete
tradicional deveria representar o projeto de maneira semelhante ao concebido com os
jogos de montar, porém na escala de 1:50, contando com itens como escala humana e

vegetacao.

Figura 15 — 22 etapa do Exercicio Final.

Fonte: Acervo autor, 2018.

Na terceira semana de orientacdo e desenvolvimento do exercicio final da
disciplina de estudo da Forma, dias 20 - 21 nov. de 2018, embora os jogos de montar
ainda estivessem disponiveis para os alunos, as atencdes se voltaram para 0 esboco e
montagem das pranchas, e para a modelagem digital dos projetos de pavilhdes ou
galerias de arte concebidos com os jogos de montar. Nesta etapa os alunos deveriam se
atentar ao contetdo das pranchas, ressaltando o levantamento de dados e diagnostico

do lugar onde o projeto foi concebido, a planta feita a mao livre com as principais medidas,
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fotografias e perspectivas feitas a mao, perspectiva explodida para mostrar os elementos
formais, além da modelagem do objeto no software SketchUp.

Figura 16 — 32 etapa do Exercicio Final.

Fonte: Acervo do autor, 2018.

Nos dias 27 - 28 nov. 2018, as aulas de Estudo da Forma foram destinadas a
apresentacao do exercicio final “Projetando com Jogos de Montar”. Conforme havia sido
apresentado na primeira etapa do exercicio, 0os grupos de alunos deveriam portar uma
prancha formato Al contendo todos os itens projetuais relatados no paragrafo anterior, e
a maquete fisica tradicional, representando de forma mais detalhada o modelo que havia
sido concebido com o uso dos jogos de montar. Dentro desse contexto, cada grupo
dispbs de cinco minutos para arguir sobre o projeto, e em seguida o Professor da
disciplina, Frederico Braida, o pesquisador, Rafael Dias, e a monitora, Larissa Stroppa
teceram seus comentarios e preencheram ficha de avaliacdo seguindo os seguintes
critérios: criatividade na solugéo projetual; clareza e énfase na analise formal do objeto,
desenhos, texto e apresentacdo; qualidade de apresentacédo da maquete (limpeza e
acabamento); elementos como vegetagdo, figura humana e entorno; qualidade de
apresentacao da prancha; qualidade dos desenhos a méo livre; qualidade e precisédo nos

desenhos técnicos; qualidade na modelagem do objeto.
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Figura 17 — Apresentacao Estudo da Forma.

MONITCRA 525
‘700 a»

Fonte: Acervo do autor, 2018.

4.2 A experiéncia didatica de projeto com jogos de montar

No que diz respeito ao exercicio final de Estudo da Forma, é importante frisar
gue este foi realizado por alunos de primeiro periodo, ainda carentes de referéncias,
portanto, o fato da escolha das tipologias arquitetdnicas ter dito respeito a pavilhdes ou
galerias de arte se deu pelo fato destas permitirem, normalmente, uma maior
versatilidade formal. Fato este que direcionou 0 pensamento projetual dos alunos para
um aspecto mais formalista e menos funcionalista da arquitetura, conforme objetivado
pelo pesquisador. Estabeleceu-se desta maneira pois, segundo Boutinet (2002), nao
podemos deixar de estabelecer a correlacdo na producdo arquitetbnica entre suas
especificidades técnicas e objetivas — ou a dimenséo técnica com valor de eficacia — de

seu Viés artistico e criativo — ou a dimensdo simbdlica com valor existencial. Portanto,
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estabeleceu-se que, dentro do ambito de ensino/ aprendizagem da arquitetura, “tanto seu
carater operacional, quanto seu ndo menos importante carater simbdlico, sao relevantes

e devem interagir ao longo de todo o processo projetual” (ALCANTARA, 2005, p. 3).

Essa estratégia de estabelecer tipologias arquitetdbnicas que permitem uma
maior versatilidade da forma fomentou a experimentagdo com 0s jogos de montar por
parte dos alunos, pois estes ficaram mais livres durante o processo de criacdo. Martinez
(2000) justifica tal assertiva sob 0 ponto de vista de que a nocdo de composicao implica:
colocar junto a, relacionar partes para formar um todo, decidir qual sera a relacéo entre
essas partes, criar uma estruturacdo do futuro edificio. Nao se trata, como alerta o autor,
de dar uma forma precisa e definitiva a um projeto, mas de apresentar especulacdes
sobre a disposicao geral e relativa dos espacos. Mais do que um produto, a composi¢ao
€ um processo projetual (MARTINEZ, 2000).

As possibilidades de articulagdo de forma, espago e materialidade no
processo projetual sdo aqui denominadas estratégias de composicao.
[...] As estratégias compositivas atuam como processos eficazes que
auxiliam na idealizagdo do partido. Por ndo estarem evidentes, em
alguns casos, a andlise das estratégias de composi¢cdo nos permite
trabalhar com interpretacdes hipotéticas de processos projetuais
(SOBREIRA; GUIMARAES; SIEBEL, 2016, p. 122).

Portanto, ao observar o processo de composi¢céo projetual destes alunos de
primeiro periodo, na disciplina de Estudo da Forma, diversas foram as constatacdes
sobre o uso dos jogos de montar como recurso didatico para o campo da Arquitetura e
Urbanismo. Tais constatagdes, dizem respeito ao que foi observado pelo pesquisador em
todas as etapas do exercicio, 0 que englobou desde a apresentacdo do tema, até a
arguicdo, por parte dos alunos, sobre o resultado projetual encontrado. Dentre as
caracteristicas observadas em cada jogo de montar, destaca-se o preestabelecimento de
duas categorias principais de andlise, sendo elas relacionadas ao processo criativo
projetual e ao resultado formal arquitetbnico, respectivamente. Quanto ao processo
criativo projetual, foram estabelecidas as seguintes subcategorias de observacéo:
relagbes interpessoais; tempo demandado e criatividade na concepgao, enquanto, para
o resultado formal arquiteténico foram observadas as seguintes subcategorias: estética

da forma; coeréncia conceitual; viabilidade estrutural e questdes vinculadas a escala.

Retoma-se que estiveram disponiveis para os alunos os seguintes jogos de

montar: Pinos magicos, Jenga, Tegu, Multiblocks, Brincando de engenheiro, Monta Tudo,
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Playmags, Arckit e LEGO Architecture Studio. No entanto, mediante o sorteio que foi
realizado, o jogo de montar Pinos Magicos nao foi contemplado a nenhum grupo de
alunos para a realizacéo do exercicio final da disciplina Estudo da Forma. Dentro dessa
conjuntura, as consideracdes sobre este jogo de montar, no ambito da Arquitetura e
Urbanismo, se restringiram as suas qualidades formais, mediante o levantamento

apresentado no item “tipos de jogos de montar”.
Jogo de montar Jenga:

Com relagéo ao jogo de montar Jenga, pareceu haver pouca motivacéo e
relagcéo interpessoal entre os envolvidos, mesmo que este tenha sido utilizado por dois
grupos distintos. Fato este, explica o pouco tempo demandado pelos grupos para
conceber um modelo arquiteténico definitivo, causado certamente pela pouca intimidade
com o jogo de montar, no que diz respeito a experimentacéo formal. No caso de ambos
0S grupos, paralelemente ao manuseio do jogo foram feitos croquis bidimensionais para

auxiliar na concepcao.

Mais especificamente, um grupo, em virtude de o jogo fornecer pecas
idénticas e em maior quantidade, concebeu um pavilhdo inspirado em edificacOes
industriais. Enquanto isso, o outro grupo responsavel por projetar com o mesmo jogo de
montar, considerou a espacialidade interna e tentou conceber superficies curvas, mesmo
com o jogo oferecendo apenas pecas ortogonais, o que, de certo modo, fez o grupo

subverter as regras impostas pela prépria gramatica formal do jogo.

Em um contexto geral, ambos os grupos vislumbraram possibilidades formais
coerentes com o tema proposto e consideraram a relacdo com o entorno escolhido,
embora também tenha sido notada a preocupacdo com a espacialidade interna. Do ponto
de vista estrutural, observou-se certa limitagdo, uma vez que o jogo de montar Jenga nao
possui encaixes ou conexdes, sendo possivel a modelagem apenas através da
sobreposicao das pecas. Outro fator que se evidenciou, em virtude de o jogo fornecer
pecas idénticas, foi 0 da escala. A modulagdo Unica e a vasta quantidade de pecas,
induziram os alunos a considerarem um pé direito desproporcional, no anseio de criar

circulagdes e espacialidades internas.
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Jogo de montar Tegu:

O jogo de montar Tegu, que possui as faces imantadas, também foi utilizado
como recurso didatico neste exercicio por dois grupos, e diferentemente do ocorrido com
0 jogo de montar anterior, 0s alunos mostraram-se interessados em explorar as
possibilidades formais do jogo, fator que fomentou a relacdo interpessoal e resultou no

manuseio deste jogo, pelos alunos, durante todo o tempo em que este esteve disponivel.

O processo de concepcao entre os dois grupos (sempre isoladamente),
ocorreu de forma oposta, pois, enquanto um dos grupos foi induzido a refletir sobre a
espacialidade interna, o outro grupo vislumbrou a forma propriamente dita, bem como a
implantacéo e as circulacdes externas. Observou-se que este fato ocorreu, por um lado
pela possibilidade que o vocabulario dos imas oferece para a criacdo de volumetrias bem
resolvidas esteticamente. No entanto, a0 mesmo tempo, a quantidade limitada de pecas

induziu o pensamento projetual a uma preocupagéo espacial interna.

Figura 18 — Processo de projeto com os Jogos de Montar.

Fonte: Acervo do autor, 2018.

Volumetricamente, um dos grupos se valeu da gramatica do Tegu para
mimetizar containers, de maneira que a unido de algumas pecas do jogo compds um
modulo, que foi repetido, vislumbrando suas relagdes com as circulagbes externas. O
outro grupo, apesar da pequena quantidade de pecas, conforme mencionado, projetou
sua forma arquitetdnica por meio de dois volumes independentes. Observou-se com isso,
gue o jogo de montar Tegu se mostrou versatil, pois, mesmo com composicdes formais

bem diferentes, os dois grupos chegaram a resultados projetuais coerentes do ponto de
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vista da escala e da viabilidade estrutural. Ressalta-se que apesar do jogo ser fabricado
em madeira, os alunos tiveram a liberdade de projetar considerando outros materiais,

como foi 0 caso do metal e do vidro em ambos os grupos.

Figura 19 — Maquetes de apresentacgao.

Fonte: Acervo do autor, 2018.

Jogo de montar Multiblocks:

A concepcéao formal dos projetos de arquitetura com o uso do jogo de montar
Multiblocks, por sua vez, fomentou bastante a experimentagéo por parte dos dois grupos
designados a desenvolverem o exercicio final com este. Observou-se que a variedade
de pecas, prismas e solidos diversos, bem como a diversidade de cores, desafiou a
criatividade dos alunos, o que fez com que fosse demandado bastante tempo, cerca de
trés horas, para a experimentagcéo e geracdo das composicdes iniciais. Naturalmente,
para que iSsO ocorresse, 0S membros do grupo interagiram entre si de maneira

consideravel, além de também criarem composic¢des individualmente.



85

Figura 20 — Modelo com o jogo Multiblocks.

Fonte: Acervo do autor, 2018.

Ambos os grupos fizeram uso de uma variada gama do repertorio formal
oferecido pelo jogo, e tenderam a agrupar as formas através das cores, no entanto,
observou-se que para o resultado final as cores foram desconsideradas. Isso mostra que
o projeto ja foi concebido formalmente vislumbrando materiais e texturas especificos,
como o vidro e o concreto armado. Mesmo nao sendo um dos objetivos da pesquisa a
comparagéo, uma das questdes mais antagonicas observadas entre 0s grupos, foi a de
gue, em um dos casos, as pecas do jogo compuseram a volumetria da prépria edificacao,
enguanto, no outro caso, as pecas foram utilizadas apenas como elementos internos do
projeto. Esse fato fez com que os dois grupos se apropriassem do Multiblocks em escalas
bem diferentes. No entanto, de modo geral, a escala do jogo foi levada em consideragéo
em relacéo ao local escolhido para a implantacéo, e houve preocupacao com a escolha

dos materiais em detrimento da exequibilidade do projeto.

Figura 21 — Maquete concebida a partir do Multiblocks.

Fonte: Acervo do autor, 2018.



86

Jogo de montar Brincando de Engenheiro:

No que diz respeito ao que foi desenvolvido pelos dois grupos responsaveis
por utilizar o jogo de montar Brincando de Engenheiro, no exercicio final observou-se
pouca motivacao e pouco interesse na experimentagéo, o que resultou em um pouco
tempo investido no processo de concepcao. O jogo foi utilizado pelos grupos somente na
primeira etapa do exercicio final, sendo que em pouco mais de uma hora de manuseio e
experimentacdo com o Brincando de Engenheiro os alunos se deram por satisfeitos com
o resultado formal obtido, e passaram assim a desenvolver as outras atividades

solicitadas nas diretrizes do exercicio.

Os dois grupos acataram a possibilidade de ignorar o material, as cores e
estampas, restando no projeto apenas a gramatica formal das pecas do jogo. Ainda
durante o processo de concepc¢do, chamou a atencdo o fato de os dois grupos néo
conseguirem se desvincular das questfes relacionadas a organizacao interna dos
projetos, mesmo que tenha sido solicitada a énfase para as questdes formais da
arquitetura a ser desenvolvida. Esse fato limitou os alunos tanto nas questbes
compositivas, quanto nas questdes estruturais, uma vez que nenhuma peca desse jogo
de montar possui encaixes ou conexdes, 0 que faz com que as composicoes sejam

realizadas apenas atraves da sobreposi¢éo das pecas.

Figura 22 — Modelo com o jogo Brincando de Engenheiro.

Fonte: Acervo do autor, 2018.

ApOs os dois grupos, espontaneamente, perceberem que a concepcao
projetual havia privilegiado as questdes internas, divisbes e circulacdes, decisdes
diferentes foram tomadas. Em um dos casos, 0 grupo assumiu que a composi¢ao, da
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maneira como foi concebida (conforme imagem acima), nao viabilizou a possibilidade de
haver cobertura, e decidiu arcar com a escolha de projetar uma galeria de arte ao ar livre,
destinada a exposicdes de obras que ndo se danifiquem com intempéries. Este fato,
certamente foi tomado por parte do aluno como uma limitagao projetual imposta pelo jogo
de montar. O outro grupo remodelou sua composicao a partir de solidos triangulares,
além do uso de uma peca em formato de arco, resultando numa composi¢céo sélida e
simétrica, fato que alterou drasticamente a quantidade de pecas utilizada e a escala

inicialmente imaginada.

Figura 23 — Maquete concebida a partir do Brincando de Engenheiro.

Fonte: Acervo do autor, 2018.

Jogo de montar Monta Tudo:

O jogo de montar Monta Tudo, por sua vez, foi utilizado como recurso didatico
no ambito do exercicio final da disciplina de Estudo da Forma por apenas um grupo, em
decorréncia da relacdo entre quantidade de jogos disponiveis e a quantidade de alunos
presentes. Este grupo mostrou-se motivado, pois, durante o processo de concepgao,
foram nitidas as relacdes interpessoais, que incluiram experimentacdes diversas,
realizacdo de desenhos e anotagbes. Com cerca de uma hora e meia de
experimentacdes o0 grupo se deu por convencido quanto ao resultado formal e passou a

se dedicar as outras etapas do exercicio.

Ressalta-se que, assim como ocorreu com a maioria dos outros jogos, 0s
integrantes do grupo optaram por desconsiderar cores do Monta Tudo, bem como seus

materiais e texturas. Um fato que novamente chamou a atencgao foi a preocupag¢ao com
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os fatores internos da edificacdo projetada, nesse caso com as circulagbes verticais,
mesmo que o local de implantacéo ndo houvesse sido predeterminado pelo grupo. Outra
guestao peculiar deste jogo de montar € que, apesar de possuir encaixes, a uniao das
pecas so pode ser realizada na horizontal. Esse fator fez com que os alunos adotassem
a escala de um pé direito duplo para a altura de uma pec¢a do Monta Tudo, o que viabilizou

a criacao de volumes suspensos (balancos) na composicéao do projeto.

Figura 24 — Maquete concebida a partir do Monta Tudo.

Fonte: Acervo do autor, 2018.

Jogo de montar Playmags:

O jogo de montar Playmags, conforme ja mencionado, € um dos poucos que
possui a peculiaridade das pecas imantadas, fato este que, durante a observacéo,
despertou a curiosidade e chamou muito a atengéo dos alunos, o que certamente tem
impacto na motivacdo. Desse modo, no caso dos dois grupos que fizeram uso do
Playmags, as relacdes interpessoais entre o0s integrantes, bem como o tempo
demandado a experimentacdo foi integralmente satisfatério. No ambito da
experimentacdo, notou-se que em ambos 0s grupos diversos modelos foram gerados,
modificando a todo o tempo a ideia inicial. Inclusive, esse fato de remodelar diversas

vezes, mostrou ligeira insatisfacdo com o jogo de montar por parte dos grupos.
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Figura 25 — Modelo com o jogo Playmags.

Fonte: Acervo do autor, 2018.

Os dois grupos apresentaram tendéncia em agrupar as formas segundo as
suas respectivas cores, mesmo que, desde o inicio do processo de concepcao, tenham
desconsiderado as cores e transparéncias inerentes ao Playmags. Embora o Playmags
nao disponha de muitas pecas, e que estas ainda sejam distribuidas em quatro formatos,
um dos grupos se atentou mais para o resultado formal, enquanto outro grupo nao
conseguiu desvincular sua composi¢céo das questdes funcionais. Utilizando o mesmo
jogo de montar, estas duas maneiras de estabelecer o pensamento projetual originou
dois resultados formais consideravelmente distintos. ISso porque o grupo que se atentou
para as questbes formais, partiu do principio de conceber, segundo o0s proprios alunos,
um projeto arquiteténico “convidativo”. Por outro lado, o grupo que usou o jogo de montar
criando notadamente espacialidades internas, se limitou a uma composi¢éo formal de um
volume “vazio” estruturado por planos, o que mimetizou os planos verticais e horizontais

das paredes e da cobertura das edificacoes.

Figura 26 — Maquete concebida a partir do Playmags.

Fonte: Acervo do autor, 2018.
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Jogo de montar LEGO Architecture Studio:

Com relacédo ao jogo de montar LEGO, versao Architecture Studio, tem-se que
este era 0 mais cobicado pelos alunos nos momentos antes da realizacdo do sorteio.
Possivelmente, a resposta disso vai ao encontro do reconhecimento internacional da
empresa fabricante, além deste jogo ser direcionado para o campo da Arquitetura e
Urbanismo. Desse modo, ao serem contempladas no sorteio com o LEGO, as duas
duplas que o utilizaram demonstraram curiosidade em conhecer as diversas pecas, e
interesse em criar composi¢des, 0 que demandou consideravel tempo, uma vez que este

jogo de montar oferece uma extensa variedade em seu vocabulério formal.

Figura 27 — Processo de projeto com o LEGO Architecture Studio.

Fonte: Acervo do autor, 2018.

Observou-se, logo nos momentos iniciais, que os alunos, ao perceberem a
amplitude do vocabulario formal das pecas do LEGO Architecture Studio,
experimentaram modelos de forma aleatéria, sem que tivessem um conceito definido.
Este jogo de montar proporcionou aos grupos uma quantidade expressiva de
possibilidades, fato que limitou a criatividade, pois, no intuito de conceber um modelo
arquitetdbnico com gualidades formais definitivas, em meio a uma extensa quantidade de
pecas, ambos 0s grupos passaram a mimetizar as obras de referéncia, conforme foi

previamente pesquisado.

Portanto, ambos os grupos, insatisfeitos com as composicdes desenvolvidas
na primeira etapa, solicitaram o uso do LEGO Architecture Studio novamente. Na

segunda aula, destinada ao desenvolvimento do exercicio final da disciplina Estudo da
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Forma, com o jogo de montar em maos, e coincidentemente (pois 0s grupos eram de
turmas diferentes, e realizaram o exercicio em dias diferentes), desenvolveram
simultaneamente ao manuseio do jogo desenhos e croquis bidimensionais, bem como

conceberam a composigéo arquitetdnica em detrimento do entorno.

Nesse momento, 0s projetos seguiram caminhos diferentes, pois um dos
grupos almejou “uma forma intrigante, plasticidade convidativa através da transformagéao
dimensional do prisma”, enquanto o outro grupo partiu do principio de ndo contrastar com
0 entorno, respeitando o pé direito convencional, apesar do LEGO praticamente n&o
limitar quanto a proporcéo. Ao final, esse jogo de montar, através de seu vocabulério
formal extenso, proporcionou a ambos os grupos composi¢ées feitas, em um dos casos,
com planos em “L”, com um balango assimétrico translucido, e outra composicao de

mddulos prismaticos retangulares, “priorizando um patio central’.

Figura 28 — Modelo com o jogo LEGO Architecture Studio.

Fonte: Acervo do autor, 2018.

Jogo de montar Arckit:

Voltado também para o campo da Arquitetura e Urbanismo, o jogo de montar
Arckit foi utilizado neste exercicio final por duas duplas, contudo, assim como todos 0s
outros jogos de montar, ndo foi compartihado ou manuseado pelas duplas
simultaneamente. Este jogo de montar, assim como o LEGO, despertou a curiosidade e
interesse dos alunos envolvidos, pois o vocabulario das pecas mimetiza elementos da
arquitetura, como portas, janelas, escadas e telhados, por exemplo. Observou-se que
este foi um fator crucial para fomentar as rela¢des interpessoais entre os integrantes do
grupo, pois, tanto as pecas, como 0 encaixe das mesmas, requerem certa assimilacao,
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onde geralmente o0s alunos solicitavam o auxilio do membro do seu respectivo grupo para

fazer a conexao entre as pecas e assim formar a composicao almejada.

Figura 29 — Modelo com o jogo Arckit.

Fonte: Acervo do autor, 2018.

De modo geral, os grupos respeitaram todas as regras e caracteristicas
impostas pelo jogo, tais como as opacidades e transparéncias, propor¢cao e escala.
Contudo, devido a gramatica do jogo, e a quantidade limitada de pecas, 0s grupos
direcionaram parte de suas atencdes para questbes funcionalistas, como acessos,
circulagdes e acessibilidade. Salvo isso, as composi¢des formais, mesmo com a limitagéo
de quantidade, cor e ortogonalidade das pecas, partiram de conceitos diferentes, e

resultaram em projetos com caracteristicas formais opostas.

Um destes projetos foi concebido a partir do conceito de uma galeria de
exposicoes publica, itinerante e ao ar livre, que simula um corredor de arte, construido
em acrilico translicido, assim como é boa parte das pecas do Arckit. O outro projeto
concebido através da apropriacdo do Arckit teve como conceito uma galeria de
valorizacdo da arte Hippie, onde, apesar da ortogonalidade imposta pela graméatica do
jogo, elementos da natureza foram inseridos no projeto, com o intuito de aproximar a
concepcdo projetual do tema proposto. Ressalta-se que, em ambos o0s projetos

realizados com o Arckit, observou-se certo subdimensionamento das composi¢coes em
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detrimento do tema proposto, o que se explica pela pequena quantidade de pecas
disponibilizada nesta versao do jogo.

Figura 30 — Maquete concebida a partir do Arckit.

Fonte: Acervo do autor, 2018.

4.3 O discurso discente sobre 0 uso dos jogos de montar

De maneira consecutiva a realizacdo do exercicio com 0s jogos de montar,
conforme jA mencionado, foi aplicado um questionario (anexado ao final deste
documento) aos alunos da disciplina Estudo da Forma, que participaram do exercicio final
e se dispuseram a preencher Termo de Consentimento Livre e Esclarecido e/ ou
Assentimento Livre e Esclarecido. Ocorreu desta maneira, pois, de acordo com Gil (2008,
p. 121), “construir um questionario constitui basicamente traduzir os objetivos da pesquisa
em questdes especificas”. Portanto, a finalidade deste questionario anénimo foi colher
opinido dos alunos quanto as facilidades e dificuldades encontradas durante o processo

de concepcao formal do projeto de arquitetura com a utilizag&o dos jogos de montar.

Ao todo, dentre os cerca de 45 alunos, foram colhidos 30 questionarios, o que
permitiu extrair um panorama da percepcdo dos alunos sobre o0s jogos de montar
utilizados como recurso didatico em Arquitetura e Urbanismo, bem como colher a opinido
destes alunos sobre a experiéncia de conceber formalmente e desenvolver um projeto a
partir destes jogos no exercicio final da disciplina de Estudo da Forma. Para tanto, no

guestionario, foram feitas questdes desde o uso desse tipo de material quando crianga
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até sobre as possibilidades percebidas dos jogos no ambito da arquitetura, bem como
sobre as dificuldades e limitagBes destes jogos para a criatividade e para composicdo da

forma arquitetonica.

Inicialmente, observou-se que a grande maioria dos alunos participantes deste
questionario havia brincado com algum tipo de jogo de montar na infancia. Tem-se que,
dentre os trinta alunos respondentes, apenas trés deles ndo tinham tido contato com
esses jogos de montar em algum momento prévio a disciplina Estudo da Forma. Foi
notada, sobretudo, a presenca dos jogos de montar LEGO e Brincando de Engenheiro
no processo educacional ou nas brincadeiras dos participantes do questionario. O jogo
de montar Multiblocks, por sua vez, também foi mencionado, no entanto, somente por
guatro alunos, enquanto todos os demais jogos utilizados nesta pesquisa (Jenga, Tegu,
Monta Tudo, Playmags e Arckit) ndo participaram do passado dos alunos. Nas imagens
abaixo, pecas do Jogo Brincando de Engenheiro e LEGO, respectivamente.

Figura 31 — Pegas Brincando de Engenheiro e LEGO.

Fonte: Acervo do LEAUD, 2017.

Ao trazer esse tema dos jogos de montar para o campo da Arquitetura e
Urbanismo, uma outra questéo abordada no questionario foi a das possibilidades destes
recursos para 0s arquitetos. As opcdes de resposta (que poderia ser mdultipla)
abrangeram todo o processo de projeto, que comumente se inicia na fase de criacéo e
concepcéo, percorre a representagéo / visualizagcdo e culmina na modelagem final para
apresentacdo. Houve uma tendéncia, por parte dos alunos, a responder que 0s jogos de
montar podem ser apropriados pelos arquitetos principalmente para a criacdo/ concepcao

e experimentacdo do processo projetual. Observou-se ainda que poucos alunos, dez
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deles, acreditam na apropriacao destes recursos para a modelagem de apresentacao da

arquitetura.

Figura 32 — Infografico (1) - Principais possibilidades dos jogos.

Concepcgao

Jogos de
montar

Experimentacgao

Fonte: Acervo do autor, 2019.

Apos abordar a apropriacdo dos jogos de montar no ambito da arquitetura
propriamente dita, 0 questionario se direcionou para uma abordagem sobre o uso destes
jogos como recurso didatico nesta area. As respostas possiveis podiam variar entre
“‘muito proveitoso”, “proveitoso”, “indiferente”, “nada proveitoso” e “outros”. Observou-se
que uma maioria se posicionou de acordo com a resposta “muito proveitoso”, sendo essa
maioria composta por dezoito alunos. Isso mostra que muitos alunos acreditam na
apropriacdo dos jogos de montar como recurso didatico para o0 campo da Arquitetura e
Urbanismo. Com a excecdo de trés alunos, que se posicionaram atraves da resposta
“indiferente”, todos os outros alunos classificaram como “proveitoso” ou “muito proveitoso”

0 uso dos jogos de montar como recurso didatico.

Figura 33 — Infografico (2) - Jogos de montar em AU.

A

Jogos de

Proveitoso
montar

Indiferente

Fonte: Acervo do autor, 2019.
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Ao adentrar o campo do exercicio final da disciplina Estudo da Forma,
realizado pelos alunos, o questionario demonstrou que o despertar da criatividade, a
rapidez na modelagem e a viabilidade de executar uma composicao volumétrica palpavel,
foram as principais contribuicdes percebidas pelos alunos. Dezoito alunos elegeram
essas trés contribuicbes como as principais, de forma que menos da metade dos
participantes elegeu a percepcao espacial e da escala como contribuicdes. Ressalta-se
ainda que, o item com menor indice de selecao foi o que trata dos jogos de montar como

um exercicio ludico para o Estudo da Forma.

Partindo dessa abordagem, o questionario buscou investigar quais foram as
dificuldades e limitacbes encontradas pelos alunos com o uso dos jogos de montar no
exercicio final. Essas possiveis limitacbes foram estabelecidas de acordo com as
caracteristicas pertinentes aos proprios jogos de montar, conforme ja foi apresentado.
Assim sendo, as possiveis respostas eram: baixa quantidade de pecas; grande
guantidade de pecas; dificuldade de montagem; taxonomia dos jogos (cor, encaixe e
tamanho); ortogonalidade ou excesso de curvas das pecas e a opgao “outros”. Dentre
todas as opgOes, a grande maioria, vinte, em um total de trinta alunos, encontrou
dificuldades e/ ou limita¢cdes quanto a taxonomia dos jogos (cor, encaixe, tamanho...). A
ortogonalidade ou o0 excesso de curvas das pecas foi a segunda maior dificuldade, sendo
mencionada por nove alunos. Ha ainda trés alunos que selecionaram a opgao “outros”.
Nesse sentido, um deles comentou sobre a escala dos jogos de montar, outro mencionou
a limitacdo na variedade de formas e, por ultimo, foi mencionada a dificuldade de

transformar as pecas do jogo em uma composicao arquitetdnica.

Figura 34 — Infografico (3) - Dificuldades de usar jogos em EF.

e Taxonomia dos jogos (cor, encaixe)

e Ortogonalidade

2

e Escala / composicao

3

Fonte: Acervo do autor, 2019

Foi questionado aos alunos também se, depois da experiéncia de se projetar
com os jogos de montar, € possivel estabelecer uma relacéo entre as limitagcdes formais

encontradas nos jogos com as limitagbes projetuais da vida real. Em uma escala
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gradativa, as respostas podiam variar entre “muito” e “nada”. Desse modo, observou-se
gue as opinides divergiram consideravelmente, no entanto, a grande maioria acredita que
0 uso dos jogos de montar pode se assemelhar da vida real, sob os aspectos da
legislacdo, do orgamento, da estrutura e da criatividade no processo projetual. Por outro
lado, seis alunos demonstraram que 0 uso dos jogos de montar no ambito da arquitetura

pouco ou nada remete a vida real.

Com relacdo ao uso desse tipo de recurso didatico no ambito do ensino/
aprendizagem da arquitetura, o questiondrio investigou se 0s jogos contribuiram para o
processo projetual dos alunos no exercicio final, e, em caso positivo, o porqué. Chamou
a atencao o fato de que todos os alunos assinalaram que o uso dos jogos foi “proveitoso”,
ou “muito proveitoso” para o processo de projeto na disciplina Estudo da Forma. A grande
maioria dos alunos assinalou que as principais contribui¢cdes deste recurso didatico foram
a possiblidade de experimentacéo, além da concepcao de composicdes arquitetdnicas
de maneira palpavel, “colocando a criatividade em maos”. Ressalta-se que, com relagcéo
ao exercicio final da disciplina, apenas um aluno enfatizou as caracteristicas ludicas dos
jogos de montar, apesar disso, vinte e quatro alunos respondentes afirmaram ter ficado

motivados com a metodologia aplicada.

Figura 35 — Infografico (4) - Principais contribui¢cdes dos jogos.

e Despertar a criatividade

e Rapidez na modelagem

e Composicao palpavel

Fonte: Acervo do autor, 2019

Em sintese, observou-se que o uso da gramatica formal dos jogos de montar
para conceber projetos arquitetdnicos é visto pelos alunos, principalmente estes, do ciclo
inicial, como uma possibilidade descontraida para conceber os projetos, pois, segundo
relato de um aluno, “se tem melhor nogao do espago quando se tira ele do papel”. Embora
nao tenham sido todos os alunos que se envolveram plenamente com os jogos de montar
no exercicio final da disciplina Estudo da Forma, o discurso discente, de modo geral,
aponta para a intencdo de se apropriar destes recursos didaticos em outras

oportunidades.
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5. POSSIBILIDADES E LIMITACOES DOS JOGOS DE MONTAR

5.1 A apropriagdo dos jogos de montar como recurso didatico para a
concepcéao formal do projeto arquitetdnico

Diversas abordagens se fizeram necesséarias desde 0 momento em que se
vislumbrou estabelecer correlacdes entre o campo da Arquitetura e Urbanismo com o
universo dos tradicionais jogos de montar, sobretudo quando se fez pertinente a
possibilidade de utilizacdo destes como recurso didatico. Em consequéncia disso, ao
problematizar questdes relacionadas ao ensino de arquitetura na contemporaneidade,
percebeu-se que existe no campo académico, ampla discussdo sobre questbes que
envolvem a concepcao arquitetdnica, a criatividade, a representacao e as metodologias

de ensino / aprendizagem.

Observou-se que os dados de uma suposta situacdo de projeto limitam o
campo de possiveis solucdes, de forma que este conjunto de condicionantes objetivas
constituem uma espécie de referencial especifico a cada contexto, 0 que permite ao
arquiteto representar ndo ainda o problema, mas a situagéo como um todo (LASSANCE,
2003).

Apesar de seu carater eminentemente objetivo, essa representagéo
[inicial do projeto] ja incorpora elementos pertencentes ao espaco de
referéncias do projetista no sentido em que a sele¢éo de certos dados
da situagdo como dados do problema é em parte feita em funcao dos
conhecimentos e convic¢bes daquele que projeta (LASSANCE, 2003,

p. 3).

No entanto, ao se valer deste pensamento para o campo do ensino da
Arquitetura e Urbanismo, é indispensavel considerar a falta de experiéncia e a falta de
referéncias dos alunos, sobretudo no que tange ao ciclo inicial do curso. Portanto, as
discussdes que se mostraram mais coerentes ao idealizar um material didatico para o
campo da arquitetura, disseram respeito aos temas da criatividade enquanto capacidade
de solucdo de problemas, da modelagem da arquitetura enquanto mecanismo de
percepcdo espacial e das metodologias lidicas como instrumento de fomento a

motivagdo ao aprendizado.
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No que diz respeito a criatividade, tem-se que esta capacidade faz parte de
uma das principais virtudes dos arquitetos, conforme foi colocado por Braida (2015). Mas
a criatividade, enquanto novidade por si s6, hao é suficiente para suprir a demanda dos
arguitetos, pois além de original, esta deve ter propdsito e contribuir para a resolugdo a
uma dada situacao (BIANCHI, 2008).

Portanto, ao propor o uso dos jogos de montar como recurso didatico para o
ensino/ aprendizagem da arquitetura, fomentou-se o fato da criatividade ser levada a
cabo pelos alunos. Ocorreu desta maneira pois, conforme foi colocado por Bianchi et al.
(2007), os métodos de estimulo ao pensamento criativo devem desenvolver nos
estudantes a capacidade de conceber diferentes ideias ou propostas novas, estabelecer
relacbes entre elas. Inclusive, é possivel afirmar que Vargas (2005) convergiu nesse
sentido, pois verificou-se que a quantidade de informacao introjetada e o conhecimento
prévio podem funcionar como um grande insumo para a criatividade, no sentido de que,
guanto mais associacdes e mais conexdes forem feitas, mais criativo o individuo sera.
Foi justamente o que ocorreu, ja que, conforme foi verificado, a grande maioria dos alunos
participantes do exercicio final da disciplina Estudo da Forma teve a oportunidade
estabelecer relacdes entre os jogos de montar utilizados na infancia com a concepgéo

dos seus respectivos projetos arquitetonicos.

Figura 36 — Processo criativo com jogos de montar.

Fonte: Acervo do autor, 2018.
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Outra relacdo que foi estabelecida entre a apropriacdo dos jogos montar,
ainda no ambito da criatividade, foi a oportunidade que estes jogos ofereceram para a
concepcédo do projeto, auxiliando os alunos a superarem a “caixa preta da concepgéo
arquitetonica”, que foi discorrida por Lassance (2003). O autor deixou claro que, neste
momento da concepc¢ao, o aluno ainda € carente de referéncias e insumos para fazer
emergir uma solucgéo criativa, ficando abandonado diante da mitica “folha branca”. Dentro
disso, os jogos de montar, através de sua gramatica formal preestabelecida, impuseram
limites ao pensamento projetual dos alunos, fazendo com que eles tivessem um “norte”,
um “ponto de partida”. Tanto isso é verdade que, se verificou ser controverso o fato que

maior liberdade resulta em solugdes mais criativas.

As restricdes vindas de varios campos (econémicas, fisicas, do sitio,
topograficas, de acesso, de infra — estrutura, de dimenséo, de forma,
de legislacao, técnicas, etc.) podem criar desafios e assim estimular
solugdes criativas de qualidade (BIANCHI, 2008, p. 37, grifo n0sso).

No que diz respeito & modelagem fisica tridimensional da arquitetura,
enquanto mecanismo de auxilio a percepcao espacial, 0s jogos de montar mostraram
eficacia, assim como ocorre com as maquetes tradicionais. Uma vasta gama de autores,
como por exemplo Rozestraten (2006), Florio e Tagliari (2008), Fonseca (2013), Braida
(2013, 2015, 2018), defende o uso da modelagem no ambito do ensino/ aprendizagem
da arquitetura. Para estes, além de outros autores, mesmo com o avanco das tecnologias
computacionais e softwares de modelagem digital, a modelagem fisica deve continuar

sendo pratica recorrente em arquitetura, e fazer parte do processo projetual.

E importante retomar que os jogos de montar, ao lado das maquetes,
possuem peculiaridades inerentes a representacdo da arquitetura, em escala reduzida.
Conforme foi verificado, as caracteristicas tridimensionais dos modelos fisicos s&o
amplamente exploradas no ambito da Arquitetura e Urbanismo pois, a “maquete tem o
poder de auxiliar a mente para a imaginagéo, abastecendo o arquiteto de novas ideias”
(FLORIO; TAGLIARI, 2017, p. 15).

Isso se potencializa no curso de graduacdo em Arquitetura e Urbanismo,
guando aplicado em sala de aula. A bibliografia sobre o tema trata que a producédo de
maquetes fisicas fornece conhecimentos quanto a habilidade manual, quanto a

sensibilidade material, e permite pesquisas na forma e nas proporcdes. Observou-se,
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com 0 uso dos jogos montar, por sua vez, considerdvel semelhanca com as
caracteristicas didaticas das maquetes, ja que ambos sao tridimensionais, palpaveis e
representam a realidade de forma analoga. O uso dos jogos de montar possibilitou a
exploragdo espacial/ volumeétrica a partir de um repertério formal previamente definido, e
fez com que as representacbes da arquitetura se tornassem mais compreensiveis,
“sobretudo para alunos iniciantes, cujas habilidades de representacdo e compreensao
espaciais ainda estédo sendo desenvolvidas” (BRAIDA; FONSECA, 2017, p. 8).

Destaca-se que os jogos de montar, a partir do momento em que foram
apropriados como um recurso didatico no @mbito do exercicio final da disciplina Estudo
da Forma, passaram a ser compreendidos enquanto materiais concretos para a
concepcédo da forma arquitetdnica. Cada um destes jogos, com suas caracteristicas e
gramatica formal prépria, constituiu um mundo projetual independente, com

possibilidades projetuais inerentes as suas particularidades.

Vale recuperar que, de acordo com Mitchell (2008), um mundo projetual diz
respeito as possibilidades projetuais impostas ao arquiteto em virtude dos materiais e
suportes com os quais este escolhe para projetar. “As especificacdes formais de um
mundo projetual sédo implementadas por meio da introducdo de midias apropriadas, como
instrumentos de desenho técnico, materiais e ferramentas para constru¢gao de maquetes”
(MITCHELL, 2008, p. 69). Nesse sentido, os jogos de montar, enquanto mundo projetual,
deram aos alunos a possibilidade da rapida experimentacao e visualizacdo, mas por outro
lado os restringiu ao vocabulario do jogo, o que impediu muitas ideias pré-concebidas.
“Portanto, as possibilidades de experimentacdo de arquitetura, considerando jogos de
montar, tém um efeito direto sobre a gama de possiveis solugdes no processo de projeto”
(BRAIDA et al., 2018, p. 60, traducdo nossa).

Na pratica, através da observacdo de todo o processo projetual e do
guestionario, constatou-se que para além dos jogos de montar se assemelharem com o
mundo projetual tridimensional das maguetes, estes tém caracteristicas ludicas. Tal fato,
conforme ja foi tratado, reforcou, por parte dos alunos, o que foi apresentado por
Montenegro (2007, p.128), no sentido de que “pode-se ensinar por meio de jogo, a aula
pode ser alegre e divertida e vocé pode aprender assim. Por sinal, aprende mais”.
Entretanto, certamente pelo fato de que alguns jogos de montar tenham limitado a

composicdes formais de alguns grupos de alunos, o questionario, em uma de suas
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questdes, trouxe a tona que, o item com menor indice de selecao foi 0 que trata dos jogos

de montar como um exercicio ludico para o Estudo da Forma.

5.2 Possibilidades e limitagdes dos jogos de montar

Podemos considerar, de forma genérica, a concepg¢ao arquitetdbnica como um
processo de transformacdo de um estado inicial em um estado melhor. Portanto,
conforme tratado por Lassance (2003), essa transformacdo consiste em um ato
intelectual que introduz o arquiteto em relagbes imaginarias influenciando sua

interpretacdo das situacdes de projeto.

A organizacao intencional que o projetista opera sobre seu imaginario
e que é decorrente deste momento de interpretagdo do contexto &
parcialmente determinada por suas orientac6es ideoldgicas e
doutrinarias assim como pelos métodos gerados por sua pratica
(experiéncia pessoal) (LASSANCE, 2003, p. 3).

Ao tomar tal assertiva como verdadeira, observou-se que no ciclo de
fundamentacgéo, no inicio da graduacdo em Arquitetura e Urbanismo, a caréncia de
referéncias, por parte dos alunos, demanda a busca por metodologias de ensino

adequadas. Inclusive, uma das questdes apontada por Sobreira (2003, p. [2]), foi:

Quando os postulados ndo mais regulam a prética projetual; quando
0S receituarios estilisticos sdo substituidos por ensaios filoséficos
sujeitos a interpretacdo subjetiva de uma época ou até mesmo de um
observador; quando os rétulos, as licdes, as cartas ou 0s manuais ndo
mais cumprem suas funcdes definidoras de uma atividade projetual
gue se quer unitaria ou, enfim, quando o Principio Arquitetdnico,
enquanto fonte de referéncia académica, ¢é colocado sob
guestionamento... pergunta-se: como deve ser ensinado o Projeto?

Partindo desse (e de outros) questionamentos, essa pesquisa buscou
investigar o ensino de arquitetura enquanto um processo, portanto, através da
experiéncia didatica e do questionario aplicado aos alunos da disciplina Estudo da Forma,
verificou-se que a apropriacdo dos jogos de montar como recurso didatico no ambito da
Arquitetura e Urbanismo apresentou diversas possibilidades e, ao mesmo tempo, assim
como qualquer outro mundo projetual, apresentou também suas limitacdes. Para além

das possibilidades que foram vislumbradas, pode-se mencionar que alguns limites
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decorrentes da adocado destes jogos como recurso didatico, no &mbito dessa pesquisa,
disseram respeito, sobretudo, quanto as questfes de composi¢ao formal da arquitetura,

ressaltando que essa foi a abordagem enfatizada.

Desse modo, uma das possibilidades inerentes aos jogos de montar que se
mostrou mais relevante, foi justamente essa relagdo com a composicdo da forma
arquitetonica. Esse tipo de material, assim como as maquetes, que sdao amplamente
difundidas e utilizadas, possibilitou a simulacédo dos projetos de arquitetura através da
semelhanga, pois assim como na via real, os jogos de montar séo concretos, palpaveis e

tridimensionais.

Percebeu-se que essa analogia do jogo com o processo de projeto possibilitou
uma grande quantidade de experimentacdes por parte dos alunos, uma vez que, ao
manipular esse material (didatico), foi proporcionada vasta quantidade de composicdes
formais, de maneira pratica e rapida. Isso ocorreu principalmente no momento da
concepcao do projeto, momento em que estas experimentagbes se mostraram mais
necessarias, uma vez que os alunos ainda nao tinham algum grau de referéncias ou
repertério arquitetdnico. Esse fato se comprovou apés a andlise do questionario, no
sentido de que boa parte dos respondentes afirmou que os jogos de montar podem ser
apropriados pelos arquitetos principalmente para a criagdo/ concepc¢ao e experimentacao

do processo projetual.

Temas como escala e proporcao também foram mencionados no discurso dos
alunos como uma importante possibilidade dentre os aprendizados que foram
proporcionados pelos jogos de montar. Isso de fato foi atestado empiricamente, ja que
cada composicao concebida através dos jogos de montar precisou, posteriormente, ser
representada em uma magquete tradicional, em escala 1:50. Esse item gerou muitos
guestionamentos por parte dos alunos, uma vez que cada jogo de montar possui um
repertério formal composto por pecgas de tamanhos variados. Com isso, as composi¢oes
iniciais geraram maquetes de diferentes proporgbes, fato que proporcionou
conhecimentos praticos sobre a escala e proporcao, conforme ja havia sido estudado no

decorrer da disciplina Estudo da Forma.
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Figura 37 — Apresentacgao final da disciplina EF.

Fonte: Acervo do autor, 2018.

Com relagéo as limitagfes encontradas no uso dos jogos de montar como
recurso didatico no ambito da Arquitetura e Urbanismo, tem-se que estas ndo foram

tratadas como aspectos negativos, pois,

se, por um lado, a utlizagdo de determinados jogos pode gerar
limitacdes formais, tal como qualquer mundo projetual existente,
suas dimensdes coincidem com as do espaco em que vivemos e, por
isso, se prestam, eficientemente, as representagfes analdgicas
espaciais (BRAIDA et al., 2015, p. 372, grifo nosso).

Portanto, ao final da observacdo do exercicio Projetando com Jogos de
Montar, na disciplina Estudo da Forma, bem como ao final da analise do questionario,
observou-se diversas limitagdes no que tange ao mundo projetual dos jogos de montar.
Destacam-se as seguintes limitacfes: material infantilizado, dificil abstracéo, restricao
formal, ndo permisséo de ideias pré-concebidas e a necessidade de outros suportes de

representacdo paralelos ao uso dos jogos.

Alguns alunos, conforme foi constatado, ndo se mostraram motivados em
conceber seus projetos de arquitetura com 0s jogos montar, o que fez com que estes
alunos experimentassem poucas composi¢cdes formais durante o processo projetual.
Esse fato, em parte, pode ser explicado pelo aspecto infantil de alguns jogos, sobretudo
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aqueles que sao voltados para criancas e nao foram concebidos para o ambito da
Arquitetura e Urbanismo. Através do discurso dos alunos, verificou-se entao ser essa uma

das limitacbes destes jogos.

Figura 38 — Processo de concepgao e pegas dos jogos.

Fonte: Acervo do autor, 2018.

No que diz respeito ainda as caracteristicas dos jogos de montar, observou-
se certa dificuldade de abstracé&o por parte de alguns alunos. Inclusive, no discurso de
um deles, tem-se que “foi dificil desprezar as cores e os tipos de encaixe, e concentrar
apenas no resultado da forma da arquitetura desejada”. Fato este que reforca ainda mais
um aspecto evidenciado por Anastassakis (2016), de que os jogos de montar, sozinhos,
nao sao suficientes para representar a arquitetura. Segundo o autor, apesar destes jogos
se prestarem para o pensamento projetual, sozinhos néo sao totalmente suficientes, pois
ndo servem para projetar a disposicéo interna dos comodos, portas, escadas, etc. “E um
método de aproximacao sucessiva, tentativa e erro, e analise combinatoria espacial, que
ajuda muito na obtencéo de espacos repetidos em escala industrial, em arranjos nao
repetitivos” (ANASTASSAKIS, 2016, p. [1]).

Dentro desse aspecto, Braida e Fonseca, (2017), ao analisarem a apropriagdo
do jogo de montar LEGO no ambito da arquitetura, também verificaram certas limitacdes,
qgue se expandem também para todos 0s outros jogos de montar analisados nesta
pesquisa. Para os autores,
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outra limitag&o identificada é que, com a ado¢&o do LEGO no processo
de projeto e de representacao gréfica, o foco recai, primordialmente,
nas questdes formais. Assim, os blocos de montar ndo devem ser
utilizados como opc¢ao Unica de recurso didatico para o ensino de
projeto ao longo de toda a formacéo dos alunos. Esses blocos devem
ser adotados em exercicios cujos objetivos vao ao encontro das
possibilidades oferecidas pelo jogo. Cabe ressaltar que, devido ao seu
vocabuléario previamente definido (numero limitado de pecas
concebidas pelo fabricante, com encaixes também previamente
definidos), os resultados alcan¢ados pelos alunos encontram-se todos
inseridos dentro de um mundo formalmente delimitado pela geometria
resultante da combinacdo aditiva das pecas. Como exercicio
introdutério, esse recurso mostra-se interessante, mas €& também
necessario proporcionar aos estudantes, ao longo de sua vida
académica, exercicios que explorem outros universos formais.
(BRAIDA; FONSECA, 2017, p. 10).

Sabendo disso, ressalta-se que as diretrizes do exercicio final com o uso dos
jogos de montar (mesmo tendo um apelo para as questdes da forma arquitetbnica, uma
vez que foi realizado na disciplina Estudo da Forma), propuseram a integracéo entre as
diversas formas de representacéo da Arquitetura e Urbanismo. Paralelamente ao uso dos
jogos de montar, os alunos se valeram também de desenhos e croquis a mao,
levantamento em campo, modelagem fisica, modelagem digital e foto insercdo. Essas
diretrizes foram estabelecidas justamente com o objetivo de dar aos alunos plenas
condicbes de conceber seus projetos integralmente, pois, mesmo que didaticamente
estes tenham sido concebidos com jogos, foram desenvolvidos e apresentados com

varios outros suportes amplamente difundidos no ambito da Arquitetura e Urbanismo.

Figura 39 — Jogos de montar e croquis de concepcgao.

Fonte: Acervo do autor, 2018.
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De modo geral, uma limitag&do dos jogos depois de apropriados como recurso
didatico no ambito do Estudo da Forma, que foi relatada pelos alunos e percebida durante
a observacao, foi a questdo das ideias pré-concebidas. Conforme ja foi discutido, cada
jogo de montar possui sua gramatica formal e repertério vocabular com caracteristicas
proprias, o que lhes d& a condicdo de mundo projetual tridimensional. No entanto, em
muitos casos, os alunos tenderam a representar suas ideias prévias com o jogo de
montar, 0 que muitas vezes ndo era possivel, devido aos encaixes, formas, quantidade
de pecas ou demais particularidades do jogo utilizado. Ressalta-se, pois, que este tema
pode ser tomado tanto como limitacdo, ou como possibilidade. Isso porque, ao haver a
inviabilidade de projetar suas ideias previamente concebidas, os alunos foram desafiados
a levar a cabo a criatividade enquanto capacidade de solucionar problemas, o que
fomentou a experimentacdo, forcando-os a recomecgar 0 processo projetual, gerando

assim novas composi¢des arquitetonicas.

Por fim, deve-se apontar o elevado custo financeiro de alguns desses jogos,
sobretudo aqueles concebidos para o campo da arquitetura e Urbanismo, como € o caso
do LEGO e do Arckit. Embora existam, no comeércio, pecas similares as pecas do LEGO
Tradicional, geralmente, sdo pecas menos precisas, portanto, mais dificeis de serem
encaixadas, as quais acabam por gerar volumes menos estaveis (BRAIDA; FONSECA,
2017). Portanto, ressalta-se o agradecimento a FAPEMIG pelo financiamento dos jogos

de montar utilizados nesta pesquisa.
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CONCLUSAO

Ficou evidenciado que alguns dos temas mais eminentes no ambito das
pesquisas em ensino de Arquitetura e Urbanismo dizem respeito a criatividade, a
representacdo, a motivacao e as metodologias do processo projetual. Isso foi constatado
através da revisao bibliografica, que deu suporte tedrico para verificar os limites e as
possibilidades dos tradicionais jogos de montar no ambito do ensino/ aprendizagem dos
aspectos compositivos da forma arquitetdnica. Por intermédio do exercicio final da
disciplina Estudo da Forma (UFJF, segundo semestre de 2018), foi verificado ainda que
todos estes temas levantados na revisdo bibliografica se relacionavam como uma

possibilidade ou como uma limitacdo observada nos jogos como recurso didatico.

Esses jogos apresentaram-se como um poderoso recurso de fomento a
criatividade, pois, de acordo com o que foi apresentado por Kowaltowski et al. (2006) e
Bianchi (2008), no campo da Arquitetura e Urbanismo a criatividade ndo deve ser
compreendida como inovacdo, apenas, mas sim como a capacidade de associar
conhecimentos e gerar solu¢des projetuais. Os jogos de montar, portanto, por terem
oferecido a possibilidade de rapida e facil experimentacao, forneceram aos alunos uma
oportunidade de associar o conhecimento adquirido em varias composi¢cdes formais.
Além disso, por oferecerem também um vocabulario formal preestabelecido, os jogos de
montar fomentaram a criatividade dos alunos pelo fato de que, “limitacdes e restricdes
podem concentrar o raciocinio em uma direcdo mais especifica e levar a ideias

comparativamente mais criativas” (BIANCHI, 2008, p. 37).

No campo da representacao, foi constatado que esse tipo de material, quando
utilizado com recurso didatico para o campo da arquitetura, apresentou-se como um
mundo projetual tridimensional, com caracteristicas semelhantes as das maquetes
tradicionais, como o poder de representar analogicamente a tridimensionalidade do
espaco real. Isso possui vantagem em relacdo ao mundo projetual dos desenhos ou dos
modelos digitais, no sentido de que, tanto no caso dos desenhos de perspectivas, quanto
nas modelagens digitais, a terceira dimensdo ndo é real, portanto, ndo é anéaloga a
realidade, fazendo com que esses tipos de representacdes, embora tratadas como

tridimensionais, sejam suportadas por ferramentas bidimensionais.
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Outro ponto que chamou a atencdo o da motivagdo, uma vez que, conforme
foi mencionado, esse tema diz respeito as metodologias de ensino/ aprendizagem da
arquitetura. Os jogos de montar mostraram-se ludicos e fizeram os alunos rememorarem
tempos de infancia, j& que estes fizeram parte da vida da maioria absoluta dos alunos
participantes desta pesquisa. Além disso, verificou-se que, no ambito da arquitetura, “o
uso e preparo de modelos e maquetes € de grande valor pedagdgico”, de forma que, é
papel do professor “apresentar exemplos concretos e ndo conceitos abstratos”
Montenegro (2007, p.166). De fato, foi observado que “pode-se ensinar por meio de jogo,
a aula pode ser alegre e divertida e vocé pode aprender assim. Por sinal, aprende mais”
(MONTENEGRO, 2007, p.128).

Ressalta-se que, 0s jogos de montar foram empregados como recurso
didatico para o campo do ensino/ aprendizagem da Arquitetura e Urbanismo, sobretudo
para a concepgdo da forma arquitetdnica, como mais uma possibilidade de mundo
projetual. No entanto, conforme foi visto, todo material ou suporte de projeto apresenta
as suas possibilidades e as suas limitacdes, no sentido de que estes tém impacto direto
no resultado arquitetdnico. Portanto, apds analisar os jogos de montar sob esta 6tica, se
faz a ressalva de que este tipo de recurso didatico ndo deve sobrepor as outras
ferramentas e metodologias ja difundidas para esta area, nem mesmo ser utilizado de
maneira isolada. No entanto estes demonstraram ser pertinentes para o ensino/
aprendizagem da arquitetura, pois, através do processo de projeto com 0s jogos de
montar, foi possivel transmitir conhecimentos sobre as composi¢ées arquitetdnicas,
sobre a gramatica formal, sobre escala, proporcdo e representacdo. Além do que foi
discorrido, os jogos de montar se prestaram como uma metodologia lidica de ensino, o
gue fomentou a relacao interpessoal dos alunos e a percepcao do projeto enquanto um

processo.

Por fim, cabe mencionar que algumas limitacbes da pesquisa disseram
respeito ao recorte tematico adotado, ou seja, o de usar o jogos de montar vislumbrando,
sobretudo, a concepcdo da forma arquitetonica. Outra limitacdo, foi a de ter havido
disponivel apenas uma caixa de cada jogo, pois, mesmo com o imprescindivel apoio da
FAPEMIG, alguns jogos séo financeiramente caros. No entanto, como possibilidades de
desdobramentos para futuras pesquisas, surge a possibilidade de aplicar a utilizacado dos
jogos em uma disciplina de projeto, ou mesmo a possibilidade de ampliar o nimero de
jogos em questao, ou até mesmo desenvolver algum outro jogo proprio, tal como ocorreu

com o Archbricks, desenvolvido pelo LEAUD, através das técnicas de impresséo 3D.
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ANEXOS

FOLHA DE ROSTO SUBMETIDA AO COMITE DE ETICA EM
PESQUISAS COM SERES HUMANOS, COM O CONSENTIMENTO E
A ASSINATURA DO DIRETOR DA FACULDADE DE ARQUITETURAE
URBANISMO DA UNIVERSIDADE FEDERAL DE JUIZ DE FORA).
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Diante do exposto, o Comité de Efica em Pesquisa CEF/UFJF, de acordo com as atribuigies definidas na
Res. CN5 4668/M2 e com a Norma Operacional N*D017/2013 CHNS, manifesta-se pela AF'FED‘IJM}S.D do
protocolo de pesquisa proposto. Vale lembrar ao pesquisador responsavel pelo projeto, o compromisso de
envio as CEP de relatdrios parciais efou total de sua pesquisa informando o andamento da mesma,

comunicando também eventos adversos e eventuais modificagdes no protocolo.

Enderego: JOSE LOURENCO EELMER SN

Balrmo: SAO0 PEDRO CEP: 36035900
UF: MG Municiplo: JUIZ DE FORA
Telefone: (32)2102-3788 Fax: (32)1102-3758 E-mall: ceppropesgaliedu. by
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UFJF - UNIVERSIDADE

@ s Uf)T FEDERAL DE JUIZ DE FORA - orsil
MG
Contnuagio do Farecer 2,954 067
Este parecer foi elaborade baseado nos documentos abaixo relacionados:
Tipo Documento Arguivo Postagem Auttor Situagdo
Informagdes Basicas | PE_INFORMACOES_BASICAS_DO_P 2T7i0ar2018 Aceiln
do Projeto ROJETO 1210217 pdf 14:38:48
Outros: Questionanol2_Revisado.docx 2702018 |RAFAEL Aceilo
14:38:24 |HENRIQUES

Projeto Detalhado /| Projetol4_Revisado docx 270E2018 | RAFAEL Aceito

Brochura 14:33:14 |HENRIQUES

Imvestigador CAMPOS DIAS

Outros Diretrizes_Trabalho_Final 01.docx 2702018 |RAFAEL Aceiln
14:31:12 |HENRIQUES

TCLE{ Termos de | TCLEmenores Rafael_Dias.doc 2702018 |RAFAEL Aceilo

Assentimento / 14:28:53 |HENRIQUES

Justificativa de CAMPOS DIAS

Auséncia

TCLE{ Termos de | TCLEmaiores Rafael_Dias.docx 270E2018 | RAFAEL Aceito

Assentimento / 14:28:48 |HENRIIUES

Justificativa de CAMPOS DIAS

Auséncia

TCLE ! Termos de Assentimento Rafael_Dias.doc 2TI0e2018 |RAFAEL Aceito

Assentimento / 14:28:34 |HENRIIUES

Justificativa de CAMPOS DIAS

Auséncia

Folha de Rosto Folha_Rosto_Assinada. pdf 27/08/2018 |RAFAEL Aceifo
14:28:01 HENMRIQUES

Situagio do Parecer:

Aprovado

Mecessita Apreciagao da CONEP:

W&o

JUIZ DE FORA, 26 de Outubro de 2018

Assinado por:
Jubel Barreto

{Coordenador{a))

Enderego: JOSE LOURENCO KELMER SN

Balmo: SA0 PEDRO
UF: MG

CEP: 36036900

Municipio: JUIZ DE FORA
Telefone: (32j2102-3764

Fax (3211023758

E-mall: cep propesqull edu.br
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APENDICES

DIRETRIZES PARA A EXECUGAO DO TRABALHO FINAL DA
DISCIPLINA DE ESTUDO DA FORMA - 2018 / 02.

i

Universidade Federal de Juiz de Fora » Curso de Arquitetura & Urbanismo « Estudo da Forma

1} ]

02

(15

o7

ESTUDO DA FORMA - 02 /2018
TRABALHO FINAL

TiTuLo

Projetando com blocos de montar e o Estudo da Forma.

DATA DE ENTREGA

Este exercicio devera ser apresentado na Ultima aula da disciplina.
OBJETIVO

Projetar um espaco de emo_esi;ﬁes {museu ou memorial ou pavilhdo ou galeria
de arte) a partir da concepgao formal utilizando os blocos de montar que serao
disponibilizados.

CRONOGRAMA:

{Cronograma podera sofrer alteragdes conforme o discormer da disciplina).
Obs.; A primeira data diz respeito a Turma A, e a segunda data a Turma B.

(30 e 31/ 10/ 2018) - Apresentacdo do tema.
{06 e OF / 11/ 2018) - Desenvolvimento do trabalho e orientagSo do projeto.
{13 e 14/ 11/ 2018) - Orientag3o (projeto e esboco das pranchas).

{20 21 /11 [ 2018) - Apresentacdo do trabalho final.
VALOR:
Este trabalho vale 35 pontos.

ORGANIZACAOD

Esta & uma atividade que sera realizada em DUPLA ou em TRIO.

DESCRICAO

CONSTRUCAO DE REPERTORIO
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1. Fazer uma pesquisa sobre projetos de espago de exposicbes (museu ou

memorial ou pavilhdo ou galeria de arte). Sugestio: buscar pelos projetos
para a Galeria Serpentine.

2. Escolher um dos espagos e apresentar um breve relatorio sobre o projeto,

incluindo informagdes, por exemplo: nome do arquiteto, local e ano da
construgio e um breve histdrico.

CONCEPCAOQ DO PROJETO

3. Projetar um espago de exposigdes segundo as possibilidades formais

exploradas na disciplina Estudo da Forma, utiizando-se do conjunto de
blocos de montar que forem sorteados para o grupo. Dentre o sorteio que
sera realizado em sala de aula, na data de apresentagdo do tema, estrdo
disponiveis os seguintes blocos de montar: Pinos magicos, Jenga, Tegu,
Multiblocks, Brincando de engenheiro, Monta Tudo, Playmags, Arckit e
LEGO Architecture Studic.

EXECUCAD

4. Elaborar uma maguete de apresentagdo do projeto utilizando o conjunto

de blocos de montar sorteado para o grupo numa escala aproximada de
1:50. Incluir na maquete os seguintes objetos que d3o nogdo de escala:
figura humana e vegetacio.

5. Montar 1{uma) prancha impressa (formato A1) apresentando o projeto;

6. A técnica para a execugdo dos desenhos & livre.

A prancha devera conter:

+ Levantamento de dados e diagndstico do lugar onde pretende inserir
o espago de exposicdes. Planta feita 3 m3o livre com as principais
medidas, fotografias e perspectivas feitas 3 m3o;

= Concepcio do projeto:

Textos e croquis evidenciando o processo de concepgo do projeto com
énfase na composigao formal do mesmo;

Fotografia do modelo fridimensional feito com os blocos de montar,

Perspectiva explodida para mostrar 05 elementos  formais
componentes do projeto;

Desenhos técnicos cotados (plantas, cortes, elevagbes, detalhes etc.)
destacando a andlise da forma (executados 8 m3o ou digitalmente).
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Universidade Federml de Juiz de Fora » Curso de Arquitetura e Urbanismo « Estudo da Forma

Situacdo: pegar uma imagem do Google Earth e inserir (contextualizar) o
projeto em relagio ao entomo (foto insercdo);

Modelagem do objeto no SketchUp;

AVALIAGAD

Os critérios de avaliagio sdo:
1. Criatividade na solugdo projetual [4pts];

2. Clareza e énfase na analise formal do objeto: desenhos, texto e
apresentacdo [5,0];

3. Qualidade de apresentacdo da maquete (impeza e acabamento) [5,0];
4. Elementos | vegetacdo, figura humana; entomo [5,0];

5. Qualidade de apresentac3o da prancha [4pts];

6. Qualidade dos desenhos 38 mao livre [4pts];

7. Qualidade e precisdo nos desenhos técnicos [4pts];
8. Qualidade na modelagem do objeto [4pts];
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QUESTIONARIO APLICADO AOS ALUNOS DA DISCIPLINA DE
ESTUDO DA FORMA QUE SE DISPUSEREM A PREENCHER O
TERMO DE CONSENTIMENTO / ASSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO.

PRDO E C LINIVEREIDADE m
FEDERAL DE JUIZ DE FOEA

FENG —Faculdade de Engenharia
PROALC— Frogroma o Pés-gracuaclio em Ambients Construloe

QUESTIOMARIO:

Este questionario devera ser respondido pelos alunos regularmente matriculados
na disciplina Estude da Forma 201802, do curso Argquitetura e Urbanismo, da
Universidade Federal de Juiz de Fora. Trata-se de pesquisa de mestrado sobre o uso
de blocos de montar como material didatico para a amuitetura, conforme proposto no
decomer de tal disciplina. Os participantes que se dispuserem a responder deverdo
previamente preencher o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (anexo). Nao &
necessaria a identificagdo dos respondentes, sendo assim totalmente andnima a
participag&a.

Titulo da pesquisa: As possibilidades e as limitagies dos blocos de montar no
processo da concepgio formal do projeto de arquitetura,

Orientando: Rafael Henrigues Campos Dias  Matricula: 102300123
Orientador: Prof. Dr. Frederico Braida Rodrigues de Paula
Coorientador: Prof. DrP. Mariane Garcia Unanue

1) Vocé ja havia usado (ou brincado) algum tipo de bloco de montar na infancia?
Em caso positivo, citar qual (ou quais).

|:| Sim — Qual?
] néo.
2) Ao seu ver, estudantes do curso de Arguitetura e Urbanismo podem se

interessar em s apropriar dos blocos de montar para projetar principalmente
por questies gue envolvem:

[_] Criago, concepgdo.

[_] Representago, visualizacio.

[ ] Apresentagdio, modelagem.

|:| Experimentagdo, processo projetual.

[ ] Outros — Citar:




3) Apos cursar a disciplina de Estudo da Forma, de que maneira vocé classificaria
a uliizago dos blocos de montar como material didatico voltado para a
arquitetura?
D Muito proveitoso.
[ ] Proveitoso.
] Indiferente.
[_] Mada proveitoso

] Outros — Citar:

4) Com relagBo ao exercicio de projeto, concebido e desenvolvido a partir dos
blocos de montar na disciplina de Estudo da forma, quais foram as principais
contribuigdes dos mesmos? (Mais de uma op¢io pode ser selecionada)

[_] Desperta a criatividade.

[] E um exercicio lidico.

D Rapidez de modelagem.

[ ] Percepcdo de espago e escala.

D Composigio volumétrica palpavel.

5) E quais foram as principais dificuldades e limitacbes na concepg@o e
desenvolvimento formal deste projeto com os blocos de montar?

|:| Baixa quantidade de pegas.

[_] crande quantidade de pegas.

[ ] Dificuldade de montagem.

[_] Taxonomia dos blocos (cor, encaixe, tamanho...).
[ ] Oriogonalidade ou excesso de curvas das pegas.

[] Outros — Citar:
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6) Apds a experiéncia de se projetar com os blocos de montar, na sua percepgdo,
as limitagfes formais impostas por eles tém alguma relagdo com os projetos da
vida real? (Exemplo: legislagBo urbanistica, sistema construtivo, crcamento
financeiro...)

[ o
[] Consideraveiments

[ ] Razoavel

7) A utilizago dos blocos de montar como material didatico trouxe alguma
contribuig&o para o seu processo de projeto na disciplina de Estudo da forma?

[ ] Muito proveitoso
[] Proveitoso
[] ndiferente
[_] Mada proveitoso

|:|'Dulm

Por qué?

8) A ufilizagdo dos blocos de montar como material didatico te motivou na
realizagdo deste projeto na disciplina de Estudo da forma?

|:| Sim, muito.

|:| Sim, em partes.



|:| Indiferents

|:| Mo exatamente.

[ ] N&o, nada.
[ owo

Por qué?

9) Vocf considera que os blocos de montar podem auxiliar em algum aspecto a
sua formag&o enquanto anguiteto e urbanista?

] Muito

[ ] Consideraveimente
|:| Razocavel

[ ] Pouce

[_] Mada

10) Vocé utilizara (ou pretende utilizar) Mocos de montar em alguma etapa de seus
projetos, mesmo quando ndo for requisito parcial das proximas disciplinas?

[_] sim, frequentemente.
|:| Por vezes na graduagdo.
[_] Por vezes, porém na vida profissional.

[_] Néio sei, talvez conforme necessidade.

[ ] Mo, nunca.

11) Comentarios:

130



131

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA A
PARTICIPACAO DE MAIORES DE IDADE NESTA PESQUISA.

LUMIvIRsSIDADE ‘“Jf

Il Fidriarl 13e Julz pE FOHA

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Costariamas de convidar voo2 3 parbeipar COma voluntano (3] da pesquisa "As possibilidades & a5 Imitaghes
dis blocos de montar no poeesss da concapeSo formal do projedo de amuitetra”™. O mobvo que nos leva a reallzar esta
pesquisa & o faln de se acrediar que abrawes O3 ullizagdo de blocos de mMOMMEr como Fecursa didatico para o
ensinoiaprendlzagem da concepo formal da arquitetura sefa possivel Instumentalizar estudantes de amuitetura &
fomentar a ciathvidade destes aluncs. Messe sentido, esta pesquisa se |ustfica vislumbrando a Integragio entre 3
percepcao anuiteitnica e o fomento da express30 antistica e da oialvidate. Nesta pesquisa (relendemos compreander
entdo quals s3o0 35 poiencials contribulgdes e as Imitaghes dos biocos de montar quando destinados a concepgdo formal
dos projetos, apresentando-52 cOmo Necurso didatico.

360 WoCk concome em particlpar, vamos fazer com voos 3 apilcagio de um questionarc. Este questionano
manmmmmmm&nnmmmmmmm Foma quanto a5 facildades e dificuidades
encontradas durEnie O prOcess) de projeto de amuiietura com a3 ublzacio dos biocos de montar, no exercico
desenvoivids em sala de aula. Esta pesquisa tem akguns riscos, que 550 minimces por 52 iatar apenas oo presnchimento:
die breve questionario, onde 3 anallse dos dados no contemplars qualquer Bpo de exposig3o dos participantes. Fica a
cargo 4o pesquisador garantr o siglio sobre a identificagdo e demals Imformacies Inerentes ao questionario.

A pesquisa pode udar 3 trazer uma abordagem didatica parm Instrumentalizar o ensino da aruitstura nos
aspectcs formials da concepgdo projetual, tendo em vist 3 escassez de materals ddaticos voltsdos para eeta area
Hesse sentido estima-se que os beneficios serdo desfniados ndo participanies &3 pesquisa dretamente, mas sim em
um 3mbito mas genéncs do ensino | aprendizagem da arquitelura a madio prazo.

Para participar deste estudo wooe nSo val fer nenhum cusio, nem recebera qualquer vantagem financeia.
Apesar dis50, 52 Voo2 ver akgum dano por causadas atvidades que TIZermos Com voo2 nesta pesquisa, voos tem dinsto
a Indentzacdp. Voo tera todas as Informagies que quiser sobre esta pesquisa e estand INTE para paritipar ou recusar-
SE 3 paricipar. Mesma que vocd quelra participar agora, voce pode voltar airas ou parar de parficipar a qualkquer
MaMmEnio. A sua participago & woluntaria e ofaio de ndo querer participar ndo val raper quialquer peralidade ou mudanca
na florma em que vocs @ alendldo (3} O pesguisador ndo val divulgar seu nome. O resultados da pesquisa esiardo 3

518 disposicio quando finallzada. Seu nome ou 0 maberal que Indique sua paricipagdo ndo sera liberado sem a sua
permissdo. Vioce ndo serd identificado (3) em nenhuma pubiicagdo que possa resultar.

Este termo de consentimenio enconira-se Impresso em duas was orginals, sendo que uma seE amuivada
peio pasquisador responsavel & 3 oulra sera fomesida a vood. Os dados coledanos Na pesquisa Nicardo amuivados com
0 pESqUISAN0T FESpONEAVEl POT UM perkodo de 5 (Enco) anos, & apds esse tempo serdo destuldos. O6 pesquisadones
fratario 3 sua Kentidade com padnies profisslonals de sigllo, atendendo 3 legisiagio brasliela (Resnugio N° 46612 do
Conselho Maclonal de Salde), uliizando as Informagdes somente para os fins acadamilcos & clentMeos.

[DeciarD que concomo em partidpar da pesquisa e que me ol dada 3 oportunidade de & & esciamcer 3 minhas dividas.

Julz de Foea, 17 de selembro de 2018

Assinatura do Participante Azsinatura do {3) Pesquisador (3)

Em caso de dividas, com respeito aos aspactos eficos desta pesquisa, vocd podera consultar:
CEP - Comii2 de Etica em Pesquisa com Seres Humanos - UFJF
Campus Universitano da UFJF
Pri-Reitora de Pos-Graduagao & Pesquisa
CEP: 36035-900
Fone: (32) 2102- 3786 / E-mall cen. propesq@uil.eduw br
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UNMIVIRSIDADEC ‘“Jf

Il Fiariarl 13e Julz e FolA

Pesquisador: Rafas! Henriques Campos Dias
Fona joo pasquisador): [37) 3 9903 2256

E-miall (o pasquisador): rafasldize. arquitsbe@gmeall com
Campus Universitane da UFJF

Faculdade da Arquitstura & Urbanksmo
CEP: 36036-300

Fone: [32) 3229 3403

E-miall: secretaria fau@ul]l. sou br

Em caso de dividas, com respelto aos aspectos eficos desta pesquisa, vocé podera consultar:
CEP - Comi#2 de Etica em Pesquisa com Seres Humanos - UFJF
Campus Universitario da UFJF
Pro-Retoria de Pos-Graduagao e Pesquisa
CEP: 36035-300
Fone: {32) 2102- 3758 / E-mall: cep. propesqifiulf)l. edubr
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA A
PARTICIPACAO DE MENORES DE IDADE NESTA PESQUISA
(RESPONSAVEIS LEGAIS).



UrMivErRSIDADE ﬁjf

I eeraL e Juiz pe FoOuA

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO/RESPONSAVEIS

O menor , 50b sua responsatilkdade, esta sendo comddado (3) camo voluntang
(3) @ paticipar da pesquisa “As possibiidades e as Imitagles dos biocos de montar no processo da concepgdo formal do projedo de
amuitefura™. O motivo que nos leva a realizar esta pesquisa & o falo de se acediar que abavés da uilizagio de blocos de montar
coma recurso diddtico para o ensinofaprendizagem da concepgdo formal da amuiteta saja possivel Instrumentallzar estudanies de
amquitetura e fomentar 3 crithidade destos alunces. Mogse senbido, oeta pesquisa se |ustfica visumbrando 3 Integragdo entre a
pemepiao amuitehinica e o fomento da expressdo artistica e da oathvidade. Mesta pesquisa pretendemos compreender entdo quals
£30 35 polencials confibuigles e as Imiaches dos blocos de moniar guando destinados a concepgdo forma dos projetos,
FpEEEntEnto-6e Coma recurss didatico.

(C360 VOGS CcoNcome ra participaco do menor vamos Tazer com ek a aplcagdo de um guestionaro. Este questionario iera a finalldade de
coiher opinido dos alunos da discipling de Estudo da Foema quanto as faciidades e dficuldades encontradas duranie o processo de
projeto de anquitstura com a ullizagdo dos DOCos de montar, no exerckclo deservoivido em sala de aula. Esta pesquisa tem akguns
H5COs, que 530 minimos por 5€ iratar apenas do preenchimento de breve guestionario, onde a anallse dos dados ndo contemplad
quaiquer fipo de exposigio dos participantes. Fica a cango do pesquisador garantlr o siglio sobre 3 ldentficagio e demals Informagdes
Inerentes ao questonario.

Para parlcpar desta pesquisa, & Menor 500 5U3 responsablidade e woc2 ndo Irdo ber nenhum custo, nem receberd quaiguer
vantagem financelra. Apesar dissn, 58 0 menor ver aigum dano por causa das aihvidaces que fizermos com ele nesta pesquisa, ale
tem direiio a Indentzacdo.

Ele terd todas as Informagles que quiser sobre esta pesquisa e estara vie pam participar ou recusar-&€ a partiipar. Voo
COM responsavel pelo menor podera refirar seu consentimeanto ou Intermomper 3 participagdo dele @ qualquer momenta. Mesmo que
vood quelra deli-lo participar agora, voo? pode voltar atms e parar a participagdo a qualquer momento. & pasticlpagdo dele &
woluntarna e o fato em ndo deba-lo participar ndo val trazer qualquer penalldatde ou mudanga na forma em que ele @ atenddo. Os
resultados da pesquisa estardo 3 su3 disposip3o quando Snallzada. O nome ou o matenal que Indique a parficipagdo do menor ndo
£er3 Ilerado s8m a sua permissdo. O menor ndo e Idenificado em nenhuma publicagia.

Este temmo de consentimento enconira-6e IMpresso em duas wias onginals, 5endo que Uma serd amuivada pelo pesquisador
responsavel & 3@ oulra serd fomeckda a vocl. 06 dasos coletados na pesquisa Nicardo anmuivados com o pesquISator responsavel por
um perindo de 5 (cinco) anos, & apos esse tempo serdo destuldos. Os pesquisadores fatardo a sua identidade com padnles
profisslonals de sigho, lendendo 3 legislacio braslieia (Resoupdo N® S66/12 do Conselho Macional de Sadde), uilizando as
Informagdes somente para os fins academicos & clentMcos.

Declarn que concordo am debeHo paticipar da pesquisa @ que me fol dada 3 oportunidade de ler & esclaracer a5 minhas
dividas.

<Julz de Fora, 17 de setembro de 2018,

Assinaium oo (3) Resporsavel AssINaiura o [3) Pesquisador (3

Em caso de dividas, com respelto ane aspecios éticos desta peequisa, vocd podera consultar
CEP - Comiie de Etica em Pesquisa com Senes Humanes - UFJF
Campus Universitario da LUFJF
Pri-Reitoria de Pos-Graduagio e Peequisa
CEP: 36036-300
Fone: (32) 2102- 3788 | E4malt cep. propesq@@uil. eduw br
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UrMivErRSIDADE ﬁjf

I eeraL e Juiz pe FoOuA

Pagquisador: Rafasl Henrgques: Campos Disg
Fone (do pesquisador]: (37) 9 9903 2256

E-mall {do pesquisacor) rafaskdias arquitsto@gmall com
Campass Universitario da LIFJF

Faculdade de Arquitetura e Urbaniamao

CEP: 36036-300

Fone: (32) 3229 3403

E-mall- sscratania fau @i sou_br

Em caso de dividas, com respelto ane aspecios éticos desta peequisa, vocd podera consultar
CEP - Comiie de Etica em Pesquisa com Senes Humanes - UFJF
Campus Universitario da LUFJF
Pri-Reitoria de Pos-Graduagio e Peequisa
CEP: 36036-300
Fone: (32) 2102- 3788 | E4malt cep. propesq@@uil. eduw br
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TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA A
PARTICIPAGAO DE MENORES DE IDADE NESTA PESQUISA.

UNIVERSIDADE ﬁ

Feizeral e Juirz ne Fora

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Gostaramos de comvidar voo2 3 partidipar como voluntano (3) da "As possibilidades & as Imitagies dos biocos de montar no
process0 da concepgdo formal do projeto de anuitehea™. © motivo que nos leva a realizar esta pesquisa € o falo de se acrediiar que
aitraves i3 utiizagdo de blocos de montar como recurso didatico para o ensinoaprendizagem da concepgaa formal da amuitehea sela
possivel Instrumentallzar estudantes e arquitstura e fomentar a ciatividade desies alunos. Messe sentido, esta pesquisa &2 usifica
vislumbiando a integragdo entre a perceppdo amuitetdnica e o fomento da expressdo antistica e da criatividade. Nesta pesquisa
preiendemaos compreender entdo quals s3p as potenclais contribulgdes e as limitagles dos biocos de montar guando destinados a
concepgdo formal dos projetos, apresentando-se como recurso didatico.

Para participar testa pesquisa, O MEponsavel por voeS devers aUliizar @ 3SEIar U S de consenimanin, Cash Vool concome
&M participar, vamos Tazer com vood 3 3picacio de um questionario. Este quesionans tera a finalidade de colher opinido dos alunos &
discipdna de Eshudo da Forma quanin 35 faclidades & diicukdates ercontradas durania o OCess0 de projein de amuitetura com 3 uitzagio
0os biocos de montar, No execkio desenvoivido em sala de aula. Esta pesquisa tam akguns rEcos, que 550 minkmos por 52 iraEtar apenas do
preenchimentn de breve quesionano, onde 3 anallse dos da0os N0 coMemplar qualquer ting de aposi;S0 tos paridpaniss. Fica a cama do
pesquisador garantir o sigio soire 3 identiicacio e demals Ifonmagies inerentes ao questionaro.

Para parfcipar desie esludo voo2 nio val ter nenhum Cusio, nem neceber quaiquer vaniagem franceia. Apesar disso, 58 Voo
fiver @igum dano por causadas alividades que flzZemmos com vook Nesta pesquisa, vood fem disio 3 Indentzaco. Vood terd fodas as
Informages que quiser sobve esta pesquisa & estard hwe para partidpar ou recusar-se 3 participar. Mesmo que vocd queia particiar agom,
wocs pode volar airas ou parar de parficipar 3 qualquer momenio. A sua paricipagio & voluntana e o faio de ndo querer participar ndo val
trazer qualquer penalidade ou mudanga na fonma em que vocd & aendldo (3). O pesquisador ndo val dvulgar seu nome. 0s resutados da
pesquisa estardo 4 sua disposico quando inalzada. Seu nome ou o materal gue indique sua parficipag 3o ndo serd Iberado 5em a permissdo

oo responsavel por vood. Voo? ndo serd idenificado (3) em nenhuma putilcagso que possa resuitar. O responsavel por vocs poderd redEr o
corsenimentn ou IMEmomper 3 5UE paticipagio 3 qualguer momeanto.

Este tarmo de consentimento enconira-6e IMpEsss &m duss Was oiginals, 52000 que Uma a3 anuivada pelo pesquisador
responsavel & 3 oulra 5era fomedida a vocs. Os dados coletados na pesquisa Nicar3o arquivados com © pesquisador responsavel par
um periodo de 5 (cinco) ancs, & apos esse tempo serd0 destukdcs. Os pesquisadores Taardo a sua identidade com padrdes
profissionals de sigo, atendendo a legislacio brasleia (Resoluglo N° 466/12 do Conseho Maclonal de Sadde), uillzando as
Informagdes somente para os fins académicos & clentMicos.

Sel que a qualquer momento podersl solcitar novas Infommaglies, & o meu responsdvel podera modificar a declsSo de
pariicipar 2 assim o desejar. Tendo o consentimenie do meu responsavel |3 assinado, declaro que concordo em participar da
peequisa & que me fol dada & oportunidace de ler & escanecer 35 minhas dovidas.

Julz de For, 17 de setemino de 2013,

Assinabura oo {3) menos

Assinatura do (3) pesquisadon {3}

Em caso de dividas, com respelto ane aspecios abicos desta pesquisa, vood podera conaultar:
CEP - Comi# de Etica em Pesquisa com Seres Humanos - UFJF
Campus Universitanio da UFJF
mmamuememaghepesm
CEP: 36036-300
Fona: (32) 2102- 3788 / E-malt cen. propesq@ il eduw br
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Pagquisador: Ratasl Henriques Campos Diss
Fone (do pesquisador): (37) 9 3903 2256

E-mall (do pesquisador): ratashdias anquitetogigmall com
Campus Universitario da UFJF

Faculdade de Arquitstura e Urbaniameo

CEP: 36036-300

Fone: (32) 3229 3403

E-mall- sscratania fau @i aou_br

Em caso de dividas, com respelto aoe aspecios ébcos desta pesquisa, vocd podera consultar:
CEP - Comii2 de Etica em Pesquisa com Senes Humanos - UFJF
Campus Universitano da UFJF
Pro-Reitoria de Pos-Graduagao e Pesquisa
CEP: 36035-300
Fone: (32) 2102- 3788 | E4malt cep. propesq@@uil. edu br



