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ABSTRACT

This article presents an ongoing research project, the main aim of which is to investigate the teaching of architectural design, as well as to
deepen the discussion on the role of drawing and architectural representation in the teaching and learning processes. The research conducts
studies with design teachers through interviews and systematic classroom monitoring of architecture and urbanism courses. The theoretical
frameworks that support this research and that are being used in the educational area to observe and understand practice are activity theory
and situated learning.
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Este artigo apresenta uma pesquisa em andamento que tem
como objetivos investigar o ensino de projeto na arquitetura
e aprofundar na discussdo sobre o papel do desenho e da re-
presentagdo no ensino/aprendizagem de projeto. O projeto de
arquitetura apresenta uma longa tradi¢do em usar diferentes
tipos de desenhos, diagramas e croquis como parte do seu
processo. O desenho para o arquiteto ndo é apenas uma tra-
ducdo do pensamento do autor, mas um meio que influencia
0 pensamento e, dialogicamente, é influenciado por ele. Des-
ta forma, investigar a interagdo entre o arquiteto e o desenho
em tempo real, assim como a de professores e a de alunos
de arquitetura, parece ser uma tarefa complicada e cheia
de desafios. Por outro lado, parece fornecer uma luz sobre a
compreensdo das questdes sobre o ensino/aprendizagem de
projeto. Para a investigagdo proposta foram adotadas as en-
trevistas em profundidade com um grupo de professores de
projeto e 0 acompanhamento de aulas de projeto.

Figura 1. Croqui de concepgdo. Fonte: Paolo Soleri (1961)

Este estudo tem interesse nas etapas iniciais de desenvolvi-
mento de uma idéia arquitetdnica e foca sua atengdo nos cha-
mados croquis de concepgdo, investigando o uso destes como

Alguns pesquisadores tém sugerido que os arquitetos conse-
guem ver mais informacgdes nos croquis durante sua execugéo

instrumento para geragdo e desenvolvimento de novas idéias
no inicio de um projeto arquitetdnico. Estes croquis sdo dife-
rentes de todos os outros desenhos usados pelos arquitetos e
se destinam geralmente a exploracdo de novas idéias e ndo a
comunicacdo de idéias existentes (Fig. 1).

do que foi inicialmente pensado (Herbert, 1993; Fraser, 1994;
Lawson, 1997). Esta habilidade de interagdo com os croquis
parece ser mais relevante e importante para o nascimento e
desenvolvimento de idéias arquitetdnicas do que a prépria ha-
bilidade de desenhar. Assim, uma pergunta se torna relevante:



quais sdo os aspectos do ato de desenhar que possibilitam o
arquiteto perceber novas informagdes nos croquis e desen-
volver novas idéias e solugdes para um problema arquitetoni-
co proposto? (Robbins, 1994; Kokotovich, 2000; Suwa, 1997;
Menezes, 2006).

Para aprofundar nesta questdo, a pesquisa recorreu a teoria
da atividade e a aprendizagem situada, duas perspectivas te-
dricas que vém sendo utilizadas para a analise e compreensdo
de diversos campos da pratica, incluindo o da educacgéo (Wat-
son e Winbourne, 2007; Engestrém, 1999; Lave, 1988; Lave e
Wenger, 2007; Santos, 2004). A utilizacdo dessas teorias na
analise da sala de aula aliadas as anélises dos resultados das
entrevistas permite a compreensdo de questdes relevantes
sobre o ensino/aprendizagem de projeto.

Abordagem metodolégica

Buscando participar da discussdo acima apresentada, esta
pesquisa utiliza-se da abordagem qualitativa na sua reali-
zacdo. O trabalho encontra-se dividido em duas etapas. A
primeira etapa corresponde a realizagdo de entrevistas em
profundidade com um grupo de quinze professores de proje-
to, pertencentes a trés diferentes instituicdes de ensino supe-
rior que oferecem cursos de arquitetura e urbanismo em Belo
Horizonte, Minas Gerais. Os professores que fazem parte da
amostra foram selecionados a priori e apresentam diferentes
tempos de experiéncias docentes. A amostra consta de trés
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grupos de cinco professores de cada curso, com tempos di-
ferenciados de docéncia. Com isso, procurou-se estabelecer
uma amostra diversificada. As entrevistas foram realizadas
por meio de um questiondrio semi-estruturado. Elas foram
gravadas e, posteriormente, transcritas. A segunda etapa da
pesquisa corresponde ao acompanhamento e a gravagdo em
video e em audio de aulas de projeto. As aulas gravadas cor-
respondem as aulas da disciplina de Projeto de Interiores do
Curso de Arquitetura e Urbanismo (Fig.2), realizadas duran-
te o segundo semestre de 2008, na Escola de Arquitetura da
Universidade Federal de Minas Gerais. Ao todo foram acompa-
nhadas e gravadas dez aulas da disciplina.

Resultados parciais

Os primeiros resultados evidenciam algumas inovagdes e evo-
lugdes trazidas pelo uso cada vez mais recorrente do compu-
tador na pratica da sala de aula de arquitetura. Os trechos
apresentados a seguir foram retirados tanto das gravacdes das
aulas assistidas como das entrevistas realizadas na pesquisa
de doutoramento intitulada O projeto na educagdo e a edu-
cagdo no projeto, que encontra-se ainda em andamento. Tal
pesquisa, sobre o ensino/aprendizagem de projeto, esta sen-
do conduzida pela primeira autora deste artigo na Faculdade
de Educacdo da Universidade Federal de Minas Gerais. Apre-
sentamos abaixo alguns trechos retirados das entrevistas que
evidenciam algumas transi¢des vivenciadas nas salas de aula.

Figura 2. Imagem da sala de aula: professor e alunas no quadro
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Alguns depoimentos nos revelam que o uso do computador
acontece paralelamente ao uso de croquis realizados a mao:

Al, varia as vezes croquis, as vezes desenhos mais elaborados..
Num estdgio mais avangado e as vezes eles trazem laptop, por
exemplo, jd@ com 3D e maquete eletronica...

N&s vamos trabalhar muito computador e @ méo. Misturado, eu
acho que a parte de desenvolver idéia e tal vai pra mdo livre. Na
hora que vai pra uma produgdo final, muita gente jd ta indo pro
computador.

Outros depoimentos nos revelam que o uso do computador
tem-se intensificado nas aulas de projeto:

E tem mais uma questdo, ai, agora, que é a histéria do com-
putador. [...] Com essa popularizagdo dos notebooks os alunos
estdo tendo cada vez mais condigdes de adquirir um laptop [...].
Eu acho que o aluno hoje precisa de equipamento, a gente ndo
tem como fugir [...] A gente veio de outra época! E ficar achando
que s6 o croqui e [...] o desenho a ldpis vai resolver... O aluno ta
em outra [...] Ele td querendo falar no computador... A lingua-
gem dele é computador, hoje [...].

Isso vem mudando substancialmente [...] Eu tenho consciéncia de
que hoje temos outra realidade. Os alunos ja usam o computador
como ferramenta de trabalho [...]. [...] Eu acho que esta discus-
sdo [...] nem cabe mais, se o computador é benéfico, se ndo é
[...]. Isso ja é uma coisa incorporada, eles jd tém uma familiari-
dade grande com isso e acho que nos cabe orientar pra que aqui-
lo seja usado da melhor maneira possivel. [...] Mas eu ja venho
sentindo uma melhora na proposta de projeto em fungdo de eles
estarem usando uma ferramenta que jd trabalha com a tridimen-
sionalidade desde o comego do projeto. Isso é fantdstico!

0 uso do SketchUp tem sido considerado como uma ferramen-
ta computacional que vem modificando a pratica projetual,
principalmente em relagdo as etapas iniciais e aos estudos de
volumetria. O uso do SketchUp com a facilidade proporciona-
da de experimentar formas o diferenciam do uso do AutoCAD,
que é normalmente utilizado para o desenvolvimento do pro-
jeto, em fases mais definidas:

Se td no computador, td na escala, e eles trazem muito Ske-
tchup [...].

Por exemplo, o SketchUp é um programa muito amigdvel nesse
sentido. Primeiro, ele é um programa mais imediatista, mais
fdcil de vocé lidar [...], entdo é mais facil para o aluno desen-
volver uma volumetria rdpida ali e mostrar.

[...] Adicionalmente, a principio era sé o AutoCAD o que eu
achava muito danoso porque, no meu entendimento, é um
software, um aplicativo pra desenho técnico e é perfeito para
vocé conciliar os projetos complementares. Como ferramenta de
desenho técnico é fabuloso! Mas eu percebia que os alunos [...],
ao invés de usar aquilo como um instrumento, na verdade eles
estavam faltando muito as solugcbes de projeto no restrito co-
nhecimento que eles tinham daquele programa. [...] Antes eu
sentia esse efeito muito maléfico do AutoCAD. [...] Hoje a gente
jé ta vendo outra realidade com a difus@o do SketchUp...

Embora os depoimentos apresentados nos revelem que o uso
do computador tem se intensificado na prética da sala de
aula, observa-se que alguns desafios permanecem em relagéo
a esse uso:

[...] Eu particularmente néo sei como eles conseguem iniciar

o processo de criagdo no computador porque a tela é infinita,
vocé ndo tem o limite do papel.

Eu acredito que o desenho a mdo livre é o que mais possibilita

a representacdo da idéia, porque [...] a representagdo grdfica
s6 representa o representdvel. O SketchUp, por exemplo, é um
programa muito usado porque é simples etc. Mas ai o aluno fica
preso na forma possivel do SketchUp. Entdo, eu acho o desenho
fundamental, ai.

As analises das aulas observadas contribuem para evidenciar
alguns dos desafios que permanecem na pratica da sala de
aula, em relagdo ao uso do computador. Os trechos, retirados
dos dialogos entre professor e alunas (também resultados da
pesquisa anteriormente citada) e apresentados abaixo, evi-
denciam alguns desses desafios. Nestes trechos, as falas do
professor Antbnio estdo representadas por (A1), as da aluna
Fabiola por (F) e as da aluna Suely por (S).

0 episddio abaixo nos revela que a utilizagdo de blocos de mo-
bilidrio da biblioteca do AutoCAD acaba por engessar o proje-
to em desenvolvimento:

A1 - Mas tem sempre esses macetes de vocé pensar como as
pessoas vdo se sentar, como é que elas vdo utilizar o espago...
Vocé vai ter que dimensionar a partir dai.

S - A gente... Eu tive duvida também na questdo dos blocos pra
estudar o layout. A gente tem uns blocos prontos...

A1 - Pois é!

S - Mas eles ndo atendem...

A1 - Claro que néo!

O préximo segmento nos revela que os estudos realizados a
mao permitem uma maior fluidez e rapidez na elaboracdo da
solucdo projetual:

F - Como é que eu fago essas elevagdes? Eu ndo tenho nogdo...
A1 - Faz na munheca.

F - Ah?

A1 - Faz na munheca. Faz croqui. Ndo perde tempo em ajus-
tar desenho no AutoCAD. Faz na munheca. Rapidéo: eu quero
acabamento tal... Faz a textura que vocés quiserem, entendeu?
Rdpido! [...] Acho que é mais legal do que vocés ficarem esme-
rilando o desenho no AutoCAD agora. Ndo td na hora disso ndo!

Por outro lado, observa-se o reconhecimento da valorizagdo
da representacdo tridimensional do objeto projetado como fa-
cilitador da comunicagdo entre os envolvidos naquele deter-
minado projeto. O trecho abaixo evidencia que para a aluna o
uso de maquetes tridimensionais permite o entendimento do
cliente, em relacdo ao projeto proposto:

A1 - [...] Cuidado com cliente. Tem uma bucha ndo-sei-das-
quantas na alvenaria tal, xyz. O cara ndo quer saber disso ndo.
Ndo. Poucos caras vdo querer saber, mas a maioria, ndo.



F - Mas ai, propor também com a maquete, porque o cliente
quer ver primeiro a maquete. Tudo isso ai passa despercebido.

Conclusoes

Os primeiros resultados da pesquisa apontam evidéncias para
apoiar a idéia que os arquitetos, especialmente no inicio do
projeto, estabelecem uma forte e profunda interagdo com os
seus préprios croquis. Essa interacdo com os desenhos pare-
ce ser mais relevante para os arquitetos do que a habilidade
fisica de desenhar. Parece mesmo que 0s croquis suportam os
fendmenos de emergéncia e reinterpretacdo durante as pri-
meiras atividades no processo de projeto.

Emergéncia refere-se aos pensamentos e idéias que ndo po-
diam ter sido planejados ou antecipados antes da execugdo
dos croquis. Reinterpretagdo refere-se a habilidade de trans-
formar, desenvolver e gerar novas imagens na mente enquan-
to desenhando (Dorst, 2001; Suwa, 2000).

A conclusdo é que esta habilidade de interagdo com os cro-
quis é mais relevante e importante para o nascimento e de-
senvolvimento de idéias arquitetonicas do que a prépria
habilidade de desenhar. Este modo de entender o uso dos
croquis mostra-se fundamental para o ensino de projeto nas
escolas de arquitetura.

Entretanto, existem questdes que permanecem sem respostas
e merecem mais atencdo. Por exemplo, quais sdo as contri-
buicdes do estudo do CAD para o processo de projeto? Como
os computadores podem dar suporte as etapas iniciais do
processo de concepcdo de um projeto arquitetdnico? Ha um
consenso geral entre pesquisadores que parece sugerir que
ninguém realmente pretende substituir completamente os
croquis nas etapas iniciais de projeto (Tovey, 1989; Lawson,
1998). Assim, se a emergéncia de novas idéias e a imagina-
¢do podem ser ampliadas usando-se croquis, ndo existe razao
alguma para presumir que elas também ndo podem ser mais
ampliadas usando-se os computadores. O uso do SketchUp
nas etapas iniciais de projeto ja aponta nessa direcdo.
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