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A pandemia trouxe uma série de mudancas rapida e urgentes em termos sociais € pessoais. Na
dimensdo educacional, o periodo de isolamento causou mudangas profundas na linguagem,
plataforma e formatos com que as aulas remotas sincronas foram, e ainda estdo sendo
ministradas. No curso de arquitetura e urbanismo, graduagdo com caracteristica de sala de aula
invertida e orientagdes presenciais dirigidas ao avango particular dos alunos, nao foi diferente.
O presente artigo busca explanar acerca do método experimentado nas aulas sincronas de
projeto de arquitetura durante o periodo de 2020 e seu potencial como dinamica de ensino
remoto dotada de acompanhamento critico dos trabalhos por parte dos alunos e professores. O
relato em questao parte dos docentes envolvidos no desenvolvimento do método, bem como na
aplicagdo em turmas piloto de modo a sistematizar os principais pontos da experiéncia com
intuito de replicacdo e melhoramento. Espera-se identificar os principais ganhos relacionados
ao uso das plataformas colaborativas remotas, aplicacdo de atividades de diversas naturezas
numa mesma aula e processo de orientagdo sincrono para desenvolvimento dos projetos.

Palavras-chave: Ensino; Arquitetura; Tecnologia da Informa¢ao e Comunicagdo (TIC).

INTRODUCAO \

Este trabalho parte de uma necessidade latente de se criar uma dindmica de aula
remota sincrona e assincrona que tenha capacidades analogas aos ateliers de projetos de
arquitetura e urbanismo até entdo experimentados presencialmente durante todo o periodo da
graduagdo. O modelo de ensino proposto distribui a disciplina remota em cinco etapas, sendo

elas: a sala de aula invertida, o compartilhamento de conteudo, o encontro sincrono e

assincrono, os feedbacks e os produtos expandidos. Cada uma dessas etapas possui plataformas
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especificas dado o resultado que se deseja alcangar. O objetivo dessa pesquisa € avaliar o

potencial de cada uma dessas etapas no ensino de arquitetura e urbanismo.

Diante do contexto de distanciamento social decorrente da disseminacao do
COVID-19 os educadores se depararam com a repentina demanda de se adaptarem ao ensino
remoto para suas aulas teoricas e praticas. Nesse processo de adaptagdo a discussdo acerca dos
métodos e ferramentas capazes de dar suporte aos alunos passaram a ser recorrentes. Diante
desse cenario uma discussao passou a conduzir as decisdes de como manter uma boa relagado
entre professores e alunos e que estratégias de comunicagdo, sincrona ou assincrona, poderia

favorecer a continuidade do processo de ensino.

Particularmente no caso do Ensino de Arquitetura e Urbanismo esse processo de
adaptagdo se fez de modo tortuoso diante da peculiaridade do curso, cujas disciplinas tendem a
ter significativo percentual de cargas horarias praticas e que demandam pela troca intensa entre
aluno e professor sob a forma de orientacdo. Essa demanda se torna mais latente nos casos de
disciplinas voltadas ao projeto de arquitetura, urbanismo e outras de carater significativamente
técnicas e que dependem, dentre outras caracteristicas, do desenho e do didlogo com o professor

como forma de consolidac¢ao do ensino e do aprendizado.

Essas peculiaridades do ensino de arquitetura e urbanismo estdo muito bem
caracterizadas nos trabalhos de Mahfuz (2009) e Lawson (2011) e deixam claros duas questoes
fundamentais: o desenho de esbogos e croquis ¢ componente importante no processo criativo e
de desenvolvimento hipoteses de solugdes para os problemas de projeto discutidos nas
disciplinas. Além disso a interlocu¢do dindmica com os professores orientadores catalisa o
processo de tomada de decisdo por parte dos alunos ao longo do percurso de desenvolvimento

de estratégias de projeto.

No contexto da pandemia entdo surgiu a questdo: como resolver essa dindmica do
ensino de arquitetura e urbanismo de modo a reduzir a0 maximo as perdas no processo de
comunicac¢do remota entre professores e alunos? Que estratégias de comunicagdo sincrona ou

assincrona deveriam ser adotadas?

No caso especifico abordado nesse estudo foram utilizados experimentos de
diferentes estratégias de comunicagdo sincronas e assincronas em uma disciplina de projeto
arquitetonico (Projeto Arquitetdnico 7, que tratava do desenvolvimento de um edificio

hospitalar), uma disciplina de projeto urbano (Estudos Sociais ¢ Ambientais, que lidava com o
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mapeamento em GIS de aglomerados urbanos) e duas disciplinas de desenho técnico,
ministradas ao curso de arquitetura e urbanismo e também ao curso de engenharia civil da

Unifametro no ano de 2020.

METODOLOGIA

A pesquisa desenvolvida nesse estudo utiliza métodos tipicos da Design Science
Research (Dresch et al., 2015) de exploragao e melhoria incremental de um processo de ensino
remoto a um curso de arquitetura e urbanismo em curso no primeiro semestre de 2020. Nesse
sentido o método reconhece as heuristicas do processo de investigacdo que, diferente dos
métodos indutivos, dedutivos e hipotético-dedutivos tradicionais em que se geram hipoteses
com base em experimentos que tendem a generalizar as respostas, a DSR reconhece o processo
de melhoria continua ao longo do desenvolvimento do artefato que era, nesse caso, o

desenvolvimento de um conjunto de estratégias para ensino remoto.

Em sintese temos que a sala de aula invertida ¢ um momento de preparacao
autbnoma do aluno através de um material preparado pelo professor, contendo
preferencialmente toda a base inicial que o aluno deve ter para o bom andamento da disciplina
ao longo do tempo, tais como bases cartograficas, videos, textos, exemplos e modelos padrdes
que podem ser utilizados pelos alunos. O compartilhamento de contetido ¢ 0 momento onde se
abre um canal de comunicagdo entre alunos e professores através de foruns de discussdo e tem
como objetivo inicial estimular o aluno a buscar clarear suas questdes com os inputs recebidos
com o material da sala de aula invertida. E interessante que essa troca seja horizontal sem a
tradicional hierarquia professor-aluno, assim o canal de compartilhamento se torna um grupo

de trabalho engajado e ativo.

A videoconferéncia ¢ o momento caracterizado pela aula remota sincrona e tem
como intuito orientar os alunos a partir das dificuldades encontradas no desenvolvimento
iniciado nos momentos anteriores. Além disso, a videoconferéncia tem também o papel de
permitir o apoio direto do professor durante a execucdo de aplicagdes praticas do contetido e
exemplos de estruturagdo para os entregaveis da disciplina. O momento de feedbacks ¢ uma
ferramenta que retroalimenta o andamento da disciplina a partir do desempenho da turma, além
de ser um controle avaliativo de conteudo. Por fim, o momento dos produtos expandidos segue

uma logica de extensdo da sala de aula para fora do espago privado e controlado da turma.

Organizagdo de exposi¢dao dos trabalhos, aulas abertas e artigos académicos se configuram
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dentro desse modelo de expansao.

Nesse sentido ¢ valido salientar os métodos ageis de gestdo de processos
(SCHWABER & SUTHERLAND, 2017), tipicamente utilizados na engenharia de producao e
engenharia de software, que no caso especifico do ensino em arquitetura pode ter contribuicdes

interessantes no manuseio dessas heuristicas.

No caso do fluxograma gerado organizou-se o processo de implementagdao das
estratégias de ensino segundo cinco vieses considerados fundamentais: Sala de aula invertida,

compartilhamento, videoconferéncia, feedback e Expansao.

No caso da Sala de aula invertida os alunos foram estimulados a desenvolver seu
aprendizado de maneira autonoma em que o professor disponibilizava videos curtos e
apresentacdes sintese de modo assincrono. O momento sincrono se dava na etapa de
compartilhamento de comunicagdo em que de fato professores e alunos se encontravam para
discutir o conteido da disciplina e tirar dividas remanescentes da fase assincrona de
aprendizado. Nas videoconferéncias as praticas eram estimuladas com base em exercicios de
fixacao cujos resultados de aprendizados eram coletados via formularios colaborativos e, na
expansao, os dialogos e interagdes extrapolavam o ambito meramente académico do

ferramental, atravessando redes sociais e outras midias de comunicagao.

Com relacao aos softwares utilizados em cada momento, ¢ importante destacar a
prerrogativa da colaboragdo e acompanhamento em tempo real. Em linhas gerais, a dindmica
proposta parte de trés grupos principais de plataformas on-line. Num primeiro conjunto temos
0 Google Docs e Miro como espagos de trabalho em conjunto com possibilidade de orientagdes
em tempo real. Num segundo conjunto os repositdrios de arquivos de texto, imagens, referéncia
e entregaveis como Google ClassRoom e Google Drive. Por tltimo, temos as plataformas de
comunicagdo tais como o Slack ou Whatsapp. Quanto ao momento proposto de extensdo da sala
de aula as plataformas sugeridas sdo as redes sociais do Instagram e YouTube, ambas com o
intuito de divulgar o conteudo e produtos para além das quatro paredes (virtuais) da aula

semanal.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os processos sincronos e assincronos de ensino remoto no campo da arquitetura e

do urbanismo demonstrou potenciais surpreendentes dando resultados bastante satisfatorios no
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fechamento das disciplinas. As ferramentas de trabalho remoto colaborativo através da
elaboragdo de textos (Google Docs), diagramas e imagens (Miro) permitiram um nivel de
interagcdo entre professores e alunos que nem mesmo a sala de aula possibilitava. A pesquisa
também percebeu que a utilizacdo de ferramentas de comunicagdo via forum virtual (Slack) e
grupos de bate-papo (Whatsapp) catalisou de modo significativo as dindmicas de interagao entre
os alunos da turma e destes com o professor. Nesse caso observou-se o potencial do uso de
ferramentas assincronas que permitiam que os alunos registrassem suas dividas no momento
que elas surgiam, durante a execuc¢do dos exercicios praticos propostos pelos professores, e que
estes respondessem aquelas dividas no momento que tivessem alguma disponibilidade de
tempo fora da restri¢ao do horario da aula. Por sim a pesquisa sugere que utilizar estratégias de
extensdo da sala de aula para outras plataformas de interacdo social virtual, como o Instagram
e Youtube, permitem manter o interesse dos alunos e simultaneamente levar as discussdes que
antes seriam restritas a sala de aula para a sociedade de maneira geral. Desse modo a experiéncia
também permitiu levar a discussdo sobre a cultura da Arquitetura e do Urbanismo para ntcleos

da sociedade que, de outro modo, dificilmente teria acesso a essas discussoes.
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