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Resumo

O objetivo do artigo ¢ apresentar a experiéncia didatica da disciplina de Desenho Projetivo 1,
da PUC GOIAS, instituigio de origem dos autores. A disciplina no inicio do curso de
arquitetura e urbanismo abre a sequéncia de desenho e representagdo da matriz curricular
instituida em 2008. Tem por ementa a teoria e pratica da representacao bi e tridimensional de
figuras planas, solidos geométricos e outros objetos tridimensionais e a introdugdo a
informatica aplicada a arquitetura e o urbanismo. As atividades propostas buscam o ensino da
linguagem, partindo da concepgao de que o desenho e a representacao do espago e dos objetos
sdo um dos instrumentos de comunicagao das ideias do arquiteto. A disciplina busca cumprir
esse papel introduzindo conceitos iniciais de geometria plana e geometria espacial
primeiramente através de exercicios & mao livre, e, posteriormente, na ferramenta
computacional, onde o conteido ¢ explorado através da construcdo de formas bi e
tridimensionais utilizando dos principios da geometria plana, espacial e descritiva, além dos
conceitos proprios do software Sketchup. A escolha do software justifica-se pela interface
simples e pela disponibilidade gratuita, facilitando a conexdo entre os contetdos do desenho

projetivo e dos meios digitais.
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1. Introduciao

Esse trabalho trata de questdes pedagogicas do ensino de desenho técnico. O objeto de estudo
¢ a disciplina Desenho Projetivo I (DPI) do curso de Arquitetura e Urbanismo da PUC- Goias.
Disciplina de inicio do curso que tem por objetivo introduzir conceitos de representacio,
geometria, projecao e a informatica aplicada a arquitetura e o urbanismo. Contetdos que sao
bases na construcao do conhecimento da linguagem grafica do arquiteto.

O estudo se justifica pela vivéncia dos autores como docentes nessa disciplina e pelo
interesse em desvendar novos caminhos no ensino da arquitetura e do urbanismo, visto que
nos ultimos tempos existe um debate na formagdo e no exercicio da profissdo pela presenca
das novas tecnologias de comunicagdo e informagao.

O mérito da discussdo ¢ resultado de uma inquietacdo desde a gradua¢do quando os
autores tiveram a oportunidade de ter o primeiro contato com o ensino, como monitores das
disciplinas de Desenho Técnico. A experiéncia pode munir um contraponto entre atual
proposta de ensino de proje¢do, na qual os procedimentos e conteidos do ensino eram de
forma totalmente manual. A proposta da disciplina em estudo apresenta um novo recurso com
o objetivo de complementar esse conteudo, introduzindo a informadtica a aplicada arquitetura e
o urbanismo.

Recorremos a Teoria da Educag¢do Reflexiva de Donald Shcon, filosofo americano
buscou no ensino de arquitetura uma nova maneira de ensinar e apreender embasada na
“reflexdo a partir da agdo praticada” (BRZEZINSK, 2005). A ideia da pesquisa de Shcon ¢
construir uma nova epistemologia da pratica profissional. A intersecdo entre a teoria reflexiva
e o ensino de desenho projetivo sdo apresentados nesse trabalho.

Dessa forma, na estrutura do texto buscamos entender inicialmente as questdes sobre
desenho projetivo e linguagem propria do arquiteto construindo um pano de fundo da
discussdo e esclarecendo sobre o contetido principal do ensino da matéria. Em seguida, o
objeto propriamente dito, desvendando a experiéncia do DPI, sua estrutura didatica e as
formas de ensino. Por ultimo a inscri¢ao desse caso nas teorias da educagdo, com objetivo de
buscar maior esclarecimento sobre o ensino de desenho e sobre o processo que envolve na

aprendizagem deste contetdo.

2. O Desenho projetivo como Linguagem Grafica
O desenho ¢ um processo cognitivo que envolve a percep¢ao do olhar e a expressdo visual
fruto da interacdo das atividades de ver, imaginar e representar (CHING e JUROSZEK,

1998, p. 2). O desenho como representacdo ¢ a forma de comunicagdo e de expressdo de um
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objeto por meio de uma abstra¢do normatizada por convengdes com a finalidade de transmitir
informagdo. Esse processo caracteriza a atividade do arquiteto e urbanista. Além de outros

oficios, o desenho ¢ a sua expressao mais genuina.

FIGURA 1 - DESENHO DE CONCEPCAO DO PROJETO DE PAULO MENDES DA ROCHA, O MUSEU
BRASILEIRO DA ESCULTURA - 1987; fonte: MATERIAL DIDATICO DPI - DISPONIVEL EM:
www.blogdobraulio.com.br, acesso em, abril de 2011.

Expressdao que ndo se limita, ¢ claro, pelo desenho, mas ¢ por meio dele que seu
pensamento ¢ construido.

Existem outras formas que esse profissional exerce sua comunicagdo. O arquiteto possui
trés formas de linguagem. Segundo SAINZ(2005, p.17): a linguagem natural, a linguagem
grafica e a linguagem arquitetonica. A linguagem natural é relativa a palavra, a escrita, a fala;
a linguagem arquitetonica é correspondente a obra, o espaco concebido; e, a linguagem
grafica, a expressdo por desenho’.

O desenho, segundo o autor ¢ o ponto intermediario entre a linguagem natural e a
linguagem arquitetonica. Uma ponte entre o pensamento e o objeto construido. O desenho
como linguagem veio com a necessidade do registro e sistematizagdo da produ¢do do objeto
pensado, criando um sistema que viabilizasse a leitura por outros.

Por muito tempo o projetista de qualquer objeto era o proprio construtor de suas criagdes.
Artesdos, carpinteiros e outros profissionais envolvidos na construcdo dos espacos
desenvolviam e construiam suas criagdes. Com o envolvimento de terceiros nesse processo

houve a necessidade de comunicagdo e registro das ideias. A solucdo foi recorrer a um

3 As trés formas de linguagem podem ocorrer juntas ou ndo e nio é totalmente especifica da arquitetura, exceto claro,
a linguagem arquitetdnica, prépria daqueles que lidam com o objeto da arquitetura.



sistema capaz de decodificar o pensamento sobre o objeto. O desenho surge com recurso de
constru¢cdo de um pensamento criativo ¢ de comunicagdo com os demais. Uma linguagem
grafica que evoluiu no tempo.

Dentre todas as formas de desenho, a mais utilizada pelo arquiteto e urbanista ¢ o
desenho técnico arquitetonico. Um tipo de desenho projetivo que tem por objetivo representar
objetos tridimensionais em planos bidimensionais. Suas bases estdo fundamentadas na
geometria e em especial na geometria descritiva. Sob esse sistema projetivo que o desenho
técnico de arquitetura ¢ construido (RABELO, 2008).

A introdugdo dessa linguagem grafica ¢ o foco do ensino do DPI*. Essa disciplina tem
como ementa o ensino de geometria basica, construgdes fundamentais, com o compromisso
em desenvolver habilidade de representagdo de figuras geométricas planas e tridimensionais
por meio dos sistemas de projecdo. Contetidos bases para o desenvolvimento do desenho
técnico arquitetdnico.

A informatica aplicada a arquitetura e urbanismo ¢ outro ponto que faz parte da ementa
da disciplina e complementa a constru¢do do conhecimento da linguagem grafica do
arquiteto®. Ao final da disciplina um software é eleito com objetivo de aplicar os
conhecimentos adquiridos até entdo e construir outros que sdo proprios das ferramentas
graficas.

As novas tecnologias de comunicacdo, de expressdo e de representacdo da forma
arquitetonica estdo a disposicdo da pratica projetual e do desenho. A disciplina Desenho
Projetivo I (DPI) foi construida visualizando essas possibilidades, com objetivo de introduzir
para o futuro profissional habilidades que possibilitam a comunicagdo, o registro e expressao

das suas ideias com maior destreza, ndo se limitando a processos manuais de desenho.

2.1 A Disciplina Desenho Projetivo I

A introdugdo da linguagem grafica do arquiteto ¢ o compromisso do DPI dentro da estrutura
curricular que sua proposta estd inserida. Para melhor entendimento do processo de ensino
que a envolve é importante apresentar todo seu contexto dentro da escola de Arquitetura e

Urbanismo da PUC- Goiés. Uma sintese histdrica, conceitual e didatica dessa disciplina.

* Os detalhes sobre os procedimentos pedagdgicos do DPI serdo tratados mais adiante.
® Lembrando que o DPI tem compromisso dentro da matriz curricular introduzir essa linguajem. Mais adiante a estrutura e
o grupo de disciplinas responsaveis por essa tarefa dentro da proposta do curso serdo apresentadas.



2.2 Breve historia do ensino de desenho projetivo na PUC-Go

No ano de 1968, nasceu o curso de arquitetura e urbanismo da entdo Universidade Catolica de
Goias. Oriundo da escola de Belas Artes, o curso se instalou na cidade de Goiania como o
primeiro da regido e se manteve por muito tempo em tal posto (FERREIRA, 2004, p. 34). A
instituicdo tem uma historia de mais de quarenta anos de ensino com cinco matrizes
curriculares implementadas (1969, 1979, 1989, 1997 e 2008).

Durante as quatro décadas varias formas ensinar o desenho foram experimentadas, bem
como seu lugar e sua importancia na estrutura da matriz curricular instituida. As primeiras
experiéncias tratavam o desenho, em especial o desenho técnico, como suporte para as
disciplina de projeto de arquitetura e ou de urbanismo. A complexidade de seu contetido
evoluia de acordo com a necessidade dos exercicios propostos pelas disciplinas de projeto.

Nas disciplinas iniciais de desenho técnico, o foco do conteudo era a geometria plana e
espacial, construgcdes geométricas e geometria descritiva. Bases do conhecimento do desenho
arquitetonico, que nas primeiras matrizes o projeto ainda era incipiente ou mesmo nao existia,
ndo sendo solicitada ao aluno nenhuma técnica mais apurada de representagdo. Assim, o
objetivo da disciplina era de orientar o contetido para a formacdo de uma base para o desenho
arquitetonico.

J& trabalhando com o projeto de arquitetura e ou de urbanismo o estudante tinha contato
com o desenho mais especifico, uma representacdo de maior complexidade. O desenho
acompanhava o estudante até o segundo ano, dando lugar a outras disciplinas. (FERREIRA,
2004, p. 39). Nas trés primeiras matrizes o curso de arquitetura e urbanismo da PUC-GO do
ponto de vista instrumental pouco mudou. O desenho era ensinado com instrumentos
classicos da pratica profissional da arquitetura e do urbanismo. Isto é: régua paralela,
lapiseira, compasso e canetas.

Na matriz instituida no ano de 1997 o ensino do desenho tem uma referéncia digital, com
a inclusdo da informatica aplicada a arquitetura e o urbanismo em duas disciplinas que tinham
por objetivo o ensino dos programas de desenho depois do estudante ter o contato com toda a
sequéncia de desenho técnico. O estudante desenvolvia habilidades com os editores graficos e
produzia o desenho técnico arquitetonico, amodelagem tridimensional e maquete eletronica.
A informética aparecia como complemento na formagdo do conhecimento de desenho e
representacdo. (FERREIRA, 2004, p. 40).

Na sua ultima matriz implementada, o curso de Arquitetura e Urbanismo da Pontificia
Universidade Catolica de Goids modificou o ensino do desenho projetivo aliando o analdgico

e o digital na constru¢do do conhecimento da linguagem grafica do arquiteto. Instituindo uma
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sequéncia que ensina o desenho projetivo junto com informdtica aplicada na arquitetura
urbanismo. Nesse momento surgiu novos enfrentamentos e desafios no ensino de desenho

técnico dessa instituigao.

2.3 A matriz 2008 e o lugar do DPI

O projeto pedagogico do curso de Arquitetura e Urbanismo da PUC-Go nasceu em dezembro
de 2007 e foi instituido oficialmente no primeiro semestre do ano de 2008. Esse curriculo
teve sua concep¢do embasada nas novas realidades da sociedade goiana e da institui¢do no
ano que estava sendo proposto. Seu conceito geral foi formado sob o olhar das diretrizes
curriculares nacionais instituidas pelo MEC em 2006 e as novas orientagdes instituidas pelo
CONFEA®, autarquia que regulamentava a profissdo até aquele momento (ARQ, 2007 p.11).

A primeira mudanga notoria foi a redugdo da carga-horaria de atividades do curso em
comparagdo com as matrizes anteriores. A partir da proposta o curso passou a ser oferecido
em um Unico periodo letivo — matutino ou noturno — diferente das matrizes anteriores, que
ofereciam o curso em periodo integral.

Mesmo com a diminuicdo de horas sala de aula os trés ramos de conhecimento que
estruturam o curso de Arquitetura e Urbanismo foram mantidos, um tripé que foi idealizado
na matriz 1979 e desde entdo foi mantido. S3o eles os seguintes: teoria, historia e critica;
tecnologia; e, projeto. O primeiro trata do ensino da teoria, historia e critica da arquitetura e
do urbanismo, onde as disciplinas oferecidas por esse ramo tém carater teorico e historico
com objetivo de construir um repertorio e critica sobre a produgdo do ambiente construido. O
ramo de tecnologia estrutura o conhecimento a cerca de materiais e técnicas de construcao da
arquitetura e do urbano. Ja o ramo de projeto tem por objetivo o ensino do principal e maior
instrumento de trabalho do arquiteto e urbanista - o projeto.

A matriz estd organizada basicamente por disciplinas pertencentes a dois nucleos
distintos: o de conhecimentos de fundamentacdo e outro de conhecimentos profissionais,
conforme as recomendagdes das diretrizes curriculares. O DPI faz parte do pequeno grupo das
disciplinas do nucleo de conhecimentos de fundamentagdo que define a sua natureza numa
matriz curricular, configurando-a como uma disciplina de carater instrumental e de formagao

da base da profissdo.

® No dia 31 de dezembro de 2010, Presidente da Republica sancionou a lei de criagdo do Conselho de
Arquitetura e Urbanismo, desvinculando dos sistemas CONFEA/CREA.



MATRIZ CURRICULAR DO CURSO DE ARQUITETURA E URBANISMO DA UCG - 2008
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FIGURA 2 - DIAGRAMA DA MATRIZ 2008/1 - fonte: ARQ, 2007, p.8.

O DPI faz parte do ramo de Projeto que ¢ dividido em duas sequéncias distintas:
Planejamento e Projeto, e, representagdo e expressdo. Na sequéncia de Planejamento e
Projeto o estudante tem oportunidade de conhecer as diversas escalas de projeto e de
planejamento do edificio e da cidade em crescente complexidade progressiva nos periodos

letivos. Esse ramo busca também o ensino e o aprimoramento das ferramentas proprias da

J4

atividade de projetacdo. Essa instrumentalizagdo ¢ feita por meio da sequéncia de
representacdo e expressdo. Nessa sequéncia o estudante tem contato com técnicas e
ferramentas que viabilizam as proposi¢des de projeto sejam elas da arquitetura ou do
urbanismo.

Os objetivos dessa sequéncia, conforme o projeto pedagdgico, sdo os seguintes:

e (Capacitar os estudantes para o dominio das linguagens de
expressao e representacao;

* Assegurar o conhecimento dos fundamentos teodricos de
criagdo plastica e estimular a criatividade e a sensibilidade
estética; e,

* Propiciar ao estudante o desenvolvimento da capacidade de
representacdo técnica da arquitetura e do urbanismo, por meio
da produgdo de documentos graficos e modelos, visando a
comunica¢do com os demais intervenientes do processo de



produgdo das edifica¢des e do espaco urbano. (ARQ, 2007, p
19)

Os objetivos denotam o papel dessas disciplinas na formagdo do estudante. A questdo da
aquisi¢do da linguagem grafica do arquiteto € clara, direcionando o foco na formacgao desse
repertorio de expressao grafica, seja por meio do desenho projetivo, ou o desenho a mao livre,
ou pelo proprio computador. Esse conjunto de disciplinas estd dividido em duas

subsequéncias e mais uma disciplina, conforme a figura 3.

FLUXOGRAMA DA MATRIZ CURRICULAR DO CURSO DE ARQUITETURA E URBANISMO DA UCG - 2008
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Figura 3 - FLUXOGRAMA. fonte: ARQ, 2007, p.116.

O desenho projetivo faz parte de um grupo de trés disciplinas que tem por objetivo o
ensino de projecdo e da representacdo e o uso de ferramentas de desenho técnico, sejam elas
analdgicas ou digitais. Sao elas o DPI, DPII e DPIII, .

No DPII, por exemplo, o foco é o desenho arquitetonico e uso de um CAD’ 2D, ja o
DPIII tem objetivo de desenvolver nos alunos a capacidade de desenho de detalhamento
arquitetonico ¢ o uso de um CAD 3D. O DPI, nesse conjunto, tem o compromisso de
introduzir os conceitos que dao a base ao DPII e ao DPIII por meio da geometria plana e
tridimensional e o ensino de sistemas de representacdo, os chamados sistemas projetivos que

auxiliam no desenvolvimento desse tipo de linguagem gréfica.

7 CAD - do inglés Cumputer Aided Design - ou desenho assistido por computador , que sdo softwares
especificos para desenho em computador.



Os DPs tem por objetivo o ensino da linguagem grafica técnica do arquiteto. Outras
disciplinas também contribuem na tarefa no ensino da linguagem gréafica do arquiteto e
urbanista, mas com outro enfoque. E o caso do grupo de Expressdo Grafica (EGI, EGII e
EGII) e das disciplina de Maquete (MQ) e de Topografia (TP). MQ e TP sdo bem
especificas, uma trata de técnicas de construcao de modelos reduzidos a outra da interpretagao
e da representacdo grafica do relevo. J4 o os EGs tem o objetivo de trabalhar o raciocinio
espacial e compositivo por meio do desenho , nesse caso com o desenho artistico a mao livre,
trabalhando com estudante no desenvolvimento de tarefas de composicdes bi e

tridimensionais conforme figura 4.

Figura 4 - Exemplo de trabalhos desenvolvidos na disciplina de expressdo grafica. fonte:

http://www.taistudio.com.br/

Dentro do universo que o DPI estd inserido, a partir de uma visdo do geral para o
particular, € possivel perceber o que esta por trds do seu conteudo especifico de cada uma das
atividades desenvolvidas em sala de aula, que por sua vez, ndo sdo desconexas, compdem um
todo de um pensamento sobre a formagao do arquiteto urbanista que a matriz tem por objetivo
implantar. O DPI tem a tarefa de engrenar os estudantes de arquitetura e urbanismo na
atividade profissional, possibilitando sua capacidade de expressdo grafica técnica e de

raciocinio espacial.

2.4 A estrutura didatica do DPI - o plano de curso.

Trata-se de uma disciplina de inicio de curso, de 120 horas/aula, que tem o compromisso de
introduzir a parte instrumental da atividade do arquiteto e urbanista, por meio da geometria
plana e tridimensional e a informadtica aplicada a arquitetura e o urbanismo. Conforme a

ementa:



Teoria e pratica da representacao bi e tridimensional de figuras planas,
solidos geométricos e outros objetos tridimensionais. Introducdo a
informatica aplicada a arquitetura e urbanismo. Introdug¢do as Normas
Técnicas. (ARQ, 2007, p. 31.)

A geometria ¢ a coluna vertebral da disciplina, visto que ¢ um ciéncia que possibilita o
reconhecimento das formas e sua representacdo. A partir desse entendimento, a disciplina foi
direcionada para desenvolver capacidades geradas pelos desdobramento dessa ciéncia para
arquitetura e o urbanismo. Claro que nessa etapa da vida escolar do estudante de forma
introdutdria para construir a base do conhecimento que vai ser trabalhado nas disciplinas
posteriores da sequéncia.

Os objetivos que sdo propostos para o estudante t€ém a ver com autonomia da pratica,
visando o desenvolvimento de habilidades especificas que possibilitam, em primeiro
momento, construir o conhecimento que € proprio do arquiteto - o desenho e a representacao.
Assim os objetivos sdo representados por um verbo chave —“desenvolver”- conforme seu

plano de ensino:

* Desenvolver o raciocinio geométrico;

* Desenvolver a percepcdo das formas geométricas
tridimensionais e sua relagdo com arquitetura e urbanismo;

* Desenvolver o raciocinio espacial e a capacidade de
interpretacao de projecdes de s6lidos no plano;

* Adquirir uma metodologia de trabalho a partir do uso correto
dos instrumentos de desenho (computador) e conhecimento
das normas técnicas. (ARQ, 2011, p12)

O raciocinio geométrico ¢ desenvolvido por meio de conteudos de geometria bésica,
como foi dito anteriormente, ndo tem relagdo com a matematica ou calculos, mas por meio de
conceitos simples de reta, ponto e figuras geométricas planas e tridimensionais e sua
construcdo instrumental. Esse conteudo ¢ desenvolvido por meio de tarefas com instrumentos
de desenho tradicionais manuais, como citados anteriormente: lapiseiras, escalimetro,
compasso e papel.

Os dois objetivos seguintes sdo alcancados por meio do estudo da geometria
tridimensional e da representacdo dessas formas por meio da geometria descritiva,
introduzindo o desenho projetivo. O estudante alcanca essa capacidade a partir do

conhecimento das propriedades dos solidos geométricos e percebendo essas formas na

composicao do edificio e da cidade.
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J& o ultimo objetivo aparece como um complemento nessa formagdo, desenvolvendo no
aluno a capacidade da aplicagdo desses conceitos em um ambiente virtual, e, também, o
desenvolvimento inicial de habilidades com o computador a partir de softwares proprios para
desenho e representagdo em arquitetura. Além disso, é também dever da disciplina introduzir
as normas vigentes de desenho técnico, pois trata-se de uma linguagem universal e o desenho
precisa se enquadrar numa convengdo existente. No DPI sdo introduzidos esses conceitos e
algumas das NBRs® vigentes para o desenho técnico.

Para que os objetivos sejam alcangados o aulas de cada conteudo sdo organizadas em dois
momentos — base conceitual e instrumental e exercicios praticos — de forma que o
conhecimento explanado seja praticado em seguida pelo aluno como auxilio do professor.
Exemplo: conceito de geometria, lugares geométricos e desenho geométrico, num segundo
momento aprende a construir figuras geométricas planas com instrumentos de desenho com
base nos conceitos estudados. Abaixo estd relacionando todo contetdo dado e essa

organizagao:

* Base conceitual e instrumental:

* O conceito de forma, geometria, desenho geométrico e sua
relagdo com a arquitetura e urbanismo;

* Nogdes de geometria descritiva, desenho projetivo, desenho
técnico e desenho arquitetonico e sua relacdo com a atividade
profissional do arquiteto e urbanista;

* Instrumental técnico-cientifico de representagdo exata da
forma tridimensional no plano;

* Normas de desenho técnico da ABNT;

* Introducdo aos aplicativos graficos e as ferramentas digitais
direcionadas a representagdo e apresentagcdo de projetos.

* Exercicios praticos:

* Construgdo de figuras geométricas planas e solidos
geométricos;

* Sistema de projecdo e épura;

* Vistas ortograficas, projecdo de superficies planas e figuras
geométricas;

* Projecdo e planificacdo de solidos geométricos (poliédricos e
de revolu¢do);

* Problemas de verdadeira grandeza

* Secdo plana;

* Intersecdo de solidos;

* Perspectivas paralelas e conicas (ARQ, 2011, p2)

® Norma Brasileira submetida a ABNT- Associacdo Brasileira de Normas Técnicas. A normas especificas
de desenho sdo a NBR 6492 -
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Entende-se por meio dessa atitude didatica que ¢ possivel desenvolver essas capacidades
que sdo propostas nos objetivos, de forma gradual e continua. Na medida em que se avanga no
conteudo o que ¢ cobrado no inicio do curso ¢ aplicado nos conteudos seguintes, sempre
partindo do geral para o particular.

O tempo distribuido para cada unidade didatica varia de acordo com o contetido e no
final de cada uma, um elemento de avaliacdo, seja ele prova ou trabalho. O estudante tem
conhecimento do numero de aulas para cada unidade didatica, suas aulas praticas, tedricas,
data de avaliagdo ou de entrega de cada unidade.

Essas atividades tém uma ordem didatica de acontecer: 1°- exposi¢des feitas por meio de
projecdes para toda a turma, no langamento das unidades didaticas. 2°- exercicios praticos da
unidade estudada, com momentos de orientagdes para toda a turma do como fazer, e,
posteriormente, acompanhamento individual.

O acompanhamento individual s6 ¢ possivel devido a relacdo professor / aluno vigente
para as disciplinas praticas do curso de arquitetura e assegurado pelo projeto didatico,

conforme o documento:

O curso de arquitetura e urbanismo a da UCG acredita que a qualidade
do ensino e aprendizagem depende, dentre outros requisitos da relagao
numérica entre professores/estudantes do curso. (...) nas disciplinas
praticas de projeto, desenho projetivo, topografia, expressao grafica e
maquete a relagdo passa a ser de um professor para quinze alunos, no
maximo." (ARQ, 2007, p. 14.)

A qualidade do ensino ¢ mantida também pelo o ambiente dessa disciplina. No caso do
DPI sdo utilizados dois ambientes presenciais distintos, uma sala com pranchetas e quadro

negro e o laboratdrio de informatica. Figuras 5 e 6.

Figura 5 - Ateliés do ARQ, 2004. fonte: FERREIRA, 2004 p.141.
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Figura 6 - Laboratorio de informatica do ARQ. fonte: Acervo do autor, 2010.

A maioria das atividades acontece no Atelié. Salas equipadas com pranchetas, cadeiras e
quadro negro. Nesse ambiente os conteudos de desenho a mao livre propostos pela disciplina
sdo desenvolvidos, pois a prancheta comporta todos os instrumentos necessarios de desenho
técnico: papéis de diversos formatos, esquadros, compasso e etc...

Nesse ambiente estdo presentes duas turmas de 15 alunos, somando um total de 30 e um
professor/orientador pra cada turma. Os professores se dividem nas prelecdes e nas
orientacdes individuais.

J& a sala de informatica ¢ reservada para o momento de trabalho com o computador. Um
unico ambiente para cada turma equipado com 16 computadores, sendo uma maquina para o
professor e outras quinze para os estudantes. O sistema técnico montado permite que todos os
alunos vejam em seus monitores as atividades desenvolvidas pelo professor no computador.

Quanto a avalia¢do, sdo descritos os critérios utilizados: criatividade, apresentacao,
contetido e participagdo que sdo aplicados aos trabalhos ou exercicios desenvolvidos pelos
alunos. No cronograma fica evidente o numero de avaliagdes e trabalhos e sua
correspondéncia na estrutura normativa de avaliacdo da universidade.

A bibliografia basica contempla os numeros classicos do conteudo trabalhado além de
documentos e normas técnicas. Na bibliografia complementar sugere nimeros para o
aprofundamento do conteudo, volumes recém langados e sites relacionados aos temas da aula.

Toda essa estrutura didatica foi montada com o compromisso de desenvolver no
estudante a capacidade de expressdo grafica e o raciocinio espacial através do desenho
projetivo, da geometria plana e tridimensional por diferentes instrumentos, pelo computador e

por instrumentos tradicionais de desenho.
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3 Ensino Reflexivo e o DPI

A teoria ¢ uma forma sistematizada de desvendar a pratica (MIZUKAMI, 1986). Ha diversas
formas de explicar o fendmeno educativo seja pela pratica vivida ou pela teoria. Dentro da
ciéncia da educagdo algumas abordagens tedricas explicam o processo de ensino e
aprendizagem. Elas sdo definidas por trés elementos de acordo com MIZUKAMI (1986). O
primeiro deles € o objeto, ou seja, o conhecimento; o segundo, diz respeito ao sujeito, o
terceiro a relagdo sujeito-objeto. As teorias percorrem essas trés variaveis e se caracterizam de
acordo com grau de importancia que cada elemento exerce dentro do processo ensino-
aprendizagem (BRZEZINSKI, 2005).

No caso desse artigo, varias abordagens seriam pertinentes no universo que envolve o
desenho e o ensino de arquitetura e urbanismo, podendo desdobrar em trabalhos de diversas
naturezas. A abordagem reflexiva figurada por Donald Schén’ foi eleita, pois defende um
ensino voltado para pratica e solu¢des de problemas desconhecidos, que ¢ muito proprio da
atividade profissional do arquiteto e urbanista.

Essa corrente tedrica ¢ uma visdo critica, que busca um ensino voltado para o preparo a
pratica. SCHON observou que nas escolas tradicionais profissionais a teoria é desvinculada
da pratica dificultando aos futuros profissionais resolver problemas que sdo do cotidiano na
vida profissional. O pesquisador defende que a solugdo desse problema ¢ por meio de um
processo reflexdo-na-a¢do em que o foco ¢ fazer pensando e pensando fazendo
(BRZEZINSKI, 2005).

Inscrevendo a teoria reflexiva nos pontos apontados por MIZUKAMI (1986), nessa
abordagem a visdo de homem de um profissional que tem capacidades de resolver problemas
praticos com uma teoria baseada na pesquisa da pratica, sua visdo de mundo ¢ de um homem
que o transforma a partir da agdo. A Sociedade e cultura sdo vistos com um mundo desigual
e injusto interferido pela revolugdo tecnologica e neoliberal (BRZEZINSKI, 2005).

O conhecimento ¢ construido por meio da agdo em trés instancias: reflexdo na agdo, ou
seja, no durante o fazer; reflexdo sobre a acdo, como fazer durante a tarefa, reflexdo sobre a
reflexdo na agdo que ¢ a pesquisa da pratica e sua sistematiza¢do. Os métodos se baseiam em

orientacdes individuais sobre a acdo e o professor discute com o aluno como fazer e sobre as

9 o 1z . .
Donaldo Schon, Filosofo, professor de estudos urbanos do MIT, que foi buscar na escola de arquitetura
uma nova maneira de ensinar e apreender embasada na “reflexdo a partir da agdo praticada”.
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decisdes tomadas. O Problema discutido com o professor até que a solugdo mais adequada
seja encontrada. (BRZEZINSKI, 2005). Essa pedagogia vem em oposicdo as escolas
profissionais tradicionais que lidam com conhecimento da pratica de forma rasa sem buscar
novas solugdes reais do mundo cotidiano.

"A visdo que as escolas tém do conhecimento profissional ¢ uma visao
tradicional de conhecimento como informagdo privilegiada ou
especializacdo. Elas veem o ensino como transferéncia de informagao
e a aprendizagem, como o recebimento, a armazenagem e a digestao
de informagdes. O “saber que” tende a assumir prioridade em relagao
ao “saber como”, e o “saber como”, quando aparece, toma forma de
técnica baseada na ciéncia." (SCHON, 2000, p.226)

3.1. Duas Atividades do DPI - reflexdo na acio praticada

Esse modelo de educacdo reflexiva tras uma discussao que hé tempos se espera do ensino do
desenho técnico. Até a matriz anterior do DPI o ensino das disciplinas de desenho técnico era
de forma repetitiva e sem estimular no estudante outras capacidades fora as que sdo proprias
do desenho técnico, tornando a atividade macante e repetitiva para o aluno. FERREIRA, em
sua pesquisa, constatou esse padrao de ensino, conforme suas palavras:

A analise dos dados da pesquisa aponta para algumas questdes criticas
do ensino do Desenho Técnico. Entre elas destacam-se: um ensino
repetitivo, com atividades repetitivas; um ensino linear, com uma
apresentagdo tedrica em primeiro lugar, vindo depois a pratica; uma
separacdo entre a representacdo técnica e a representacdo da ideia;
uma énfase nos conhecimentos empiricos, em detrimento dos
conhecimentos tedricos.( FERREIRA, 2004, p. 113)

No que o DPI se propoe esta distante dessa realidade das matrizes anteriores. Seu formato

¢ fruto de uma aspiragdo da mesma pesquisa.

E necessario, portanto, uma metodologia de ensino para a Sequéncia
do Desenho Técnico que seja capaz de motivar o estudante a
desenvolver atividades de desenho e projeto, valorizando o raciocinio
e a visualizagdo espaciais através de esbogos de criagdo e dos
diagramas - com o auxilio dos novos instrumentos de Desenho
Técnico - e promovendo uma nova pratica pedagogica dos
professores. ( FERREIRA 2004, p. 113)
Duas atividades caracterizam bem essa nova metodologia - DECOMPOSICAO DO
CUBO e INTERSECAO DE SOLIDOS. Nessas atividades ¢ possivel encontrar caracteristicas
do ensino reflexivo, apesar ndo ser declarado pelos idealizadores da disciplina. O exercicio

que elas promovem visam o que é defendido por SCHON sobre as capacidade que os

professores ajudam a desenvolver no estudante de arquitetura e urbanismo.O que podemos

15



constatar do modelo do ensino reflexivo nessas atividades, a primeira vista, sdo os seguintes
pontos:

-Sdo duas atividades que lidam com a criatividade.

-Necessitam de experimentacdo para se alcangar os objetivos

-Parte de um problema dado pelo professor e o estudante tem que resolver a partir de
diversas experimentagdes e cumprindo todas as regras.

- O papel do professor fica evidente no processo através das orientacdes.

A Decomposi¢do do Cubo, ¢ um trabalho que tem o objetivo de desenvolver formas e
representa-las graficamente e fisicamente, desenvolvendo o raciocinio espacial por meio de
modelos reduzidos e da representagdo grafica. O professor apresenta um cubo e o aluno faz
decomposicdo desse cubo para construir uma nova forma cumprindo alguns requisitos dados
pelo professor. Esse trabalho cumpre algumas etapas claramente estabelecidas: 1 -
desenvolver alguns croquis do objeto a ser construido, 2 - desenvolver o modelo reduzido,
uma maquete, manipulando e acertando alguns pontos, e em escala real de medida, 3 - ao final
o aluno constréi o desenho projetivo do objeto, por meio de vistas ortograficas e da

perspectiva.

Sy

4
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S

Figura 7 - Etapas do trabalho DECOMPOSICAO DO CUBO.

1. processo de criagdo da forma, 2. croqui, 3.maquete e 4. desenho projetivo.

E possivel perceber nesse exercicio muitas caracteristicas do ensino reflexivo. Durante o
processo de desenho a mao livre, na primeira etapa, até encontrar a solugdo ideal, o estudante
reflete muito sobre sua agdo, sobre o que € necessario ajustar desenhando a forma ideal. Na

medida que se avanga nas etapas seguintes vai se confirmando as decisdes e aproximando da
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ideia final, chegando no desenho projetivo com raciocinio espacial da forma muito
consistente € na maioria dos casos, sem problemas no desenho projetivo, pois a maior
dificuldade dos alunos ¢ a representacao grafica dos objetos, e quando ele é de sua autoria e
usa da criatividade para solucionar problemas, a projecao ¢ um consequéncia daquilo que ele
conhece bem.

No Trabalho de Intersecdo de Solidos o objetivo e de usar uma ferramenta
computacional com destreza e conseguir usar dela pra pratica do raciocinio geométrico
espacial da arquitetura. Isso poderia acontecer com ferramentas tradicionais, porém o
ambiente computacional possibilita uma maior agilidade no processo permitindo
experimentacdes diversas. O foco do trabalho ¢ de desenvolver o raciocinio geométrico
espacial por meio desse ambiente, manipulando formas, construindo novos objetos e
espacialidades, podendo representa-los e logo ver sua viabilidade construtiva na maquete,

conforme a figura 8.

9T runaoa
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Figura 8- Etapas do trabalho INTERSECAO DE SOLIDOS. Fonte: http://www.taistudio.com.br/

Esse processo cumpre algumas etapas: primeiro aluno constréi formas geométricas
simples, no segundo momento, ainda no ambiente digital, cria planos de sec¢do sobre essas

formas. Em seguida seleciona alguns desses elementos e cria uma composi¢ao
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intersecionando a forma entre si, e, por seguinte, planifica essas formas de modo que
possibilite a constru¢do de um modelo reduzido, uma maquete. Isso ¢ conseguido por meio de
um processo de impressdo dessas formas planificadas, onde o aluno deve construir em papel
composi¢ao.

A primeira vista estas duas atividades parecem distantes da realidade da atividade do
arquiteto, mas vale ressaltar que ¢ uma disciplina de inicio de curso e o estudante ndo estd
preparado para tarefas especificas de certa complexidade e depende de um universo de
conteudos que nesse momento do estudo da disciplina ndo foram ensinados ao estudante. O
objetivo nesse ponto ¢ desenvolver a capacidade de expressdo do arquiteto e urbanista e
construir sua linguagem gréfica.

No que o DPI se propde, essa capacidade ¢ desenvolvida através do talento artistico, nao
ficando restritas as regras e aos termos técnicos dos sistemas de representacdo. Uma destreza
adquirida a partir da pratica e ¢ por meio dela que se resolve os problemas que sdo internos a
essas situacdes inesperadas, que, talvez, por meio so da teoria ndo se resolveria. (SCHON,

2000).

4. Conclusao

A Educacio da Linguagem Grafica do Arquiteto - Limites e Possibilidades

Todo esse estudo teve o enfoque voltado para desvendar novos caminhos do ensino de
desenho técnico. A presenca das novas tecnologias de informagao e comunicacdo, sem duvida
modificaram os modos de ver e de ensinar a arquitetura e o urbanismo. Diversas abordagens
e varias esferas do conhecimento poderiam contribuir para uma agdo docente eficaz e
atualizada tendo em vista essa nova realidade. O DPI foi escolhido por ser uma proposta
pioneira de ensino que enfrenta essa realidade e propde praticas pedagogicas coerentes com
esse novo cenario.

Mesmo com a inteng¢do de fazer o seu melhor a proposta possui limitacdes e, aponta, a
partir da nossa visdo, algumas possibilidades.

No que ¢ interno da disciplina, a primeira dificuldade encontrada ¢ a estrutura fisica
necessaria para o que se propde. Quando se trabalha com informadtica a atualizagdo das
condi¢des estruturais tem de ser constante, ndo s6 dos computadores mas, também das
possibilidades pedagogicas que isso pode trazer. A PUC-GO teve dificuldade em implantar
esta metodologia de ensino, em razdo de burocracias internas no que diz respeito da aquisi¢cao

de softwares especificos e de suas devidas licencas.

18



A segunda limitagdo estd na falta continuidade dos processo pedagdgicos nas demais
disciplinas da sequéncia de desenho projetivo. Essas disciplinas trabalham com foco no
ensino dos softwares esquecendo o principal elemento da linguagem do arquiteto, que € o
desenho.

Mesmo com uma ferramenta digital, o ensino ndo pode estar limitado e restrito a ela, o
objetivo maior dessas disciplinas ¢ desenvolver no aluno a capacidade de se expressar
graficamente. Essa habilidade deve ser potencializada pela ferramenta digital, o foco ¢ sempre
o desenho técnico e a capacidade de expressdo e representacao, independente do instrumento.

O que ¢ externo ao que o DPI, ¢ a contribuicdo das novas tecnologias para pratica
profissional da arquitetura e do urbanismo. As etapas de trabalho estdo cada vez mais sendo
substituidas pelo computador trazendo outras discussdes a respeito do processo de trabalho do
arquiteto. A arquitetura e urbanismo vem sendo produzida de forma diferente nos ultimos
anos em fun¢do das novas tecnologias. O DPI tenta estabelecer esse primeiro didlogo, se
posiciona frente as novas tecnologias, tirando partido dela para o ensino da projegao.

O ensino de uma pratica profissional deve ser o foco no desenvolvimento de capacidades
voltadas a pratica, como foi reforcado pela Teoria do Ensino Reflexivo. Esse tipo de agao
pedagoégica ¢ comum nas escolas de arquitetura, vem da natureza da sua atividade
profissional. Mesmo com advento das novas tecnologias o foco, demonstrado no DPI ¢ no

desenvolvimento do talento artistico, na autonomia do aluno e na resolugdo de problemas.
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