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Resumo

Este artigo apresenta os resultados de uma pesquisa sobre o desenvolvimento de uma ferramenta de apoio ao processo de projeto
de escolas publicas. O objetivo é aprofundar a discussdo sobre a arquitetura escolar, destacando-se o programa arquitetdnico e
0s processos participativos. A relevincia dessa pesquisa relaciona-se com a importincia da qualidade do ambiente fisico escolar,
aspecto que ganhou destaque internacional com a divulgagio de pesquisas que demonstram a relagdo entre a qualidade desses
espagos e a capacidade de aprendizagem dos alunos. Processos participativos demandam protocolos e ferramentas de apoio, com
conteddo baseado em pesquisas cientificas que apresentam os parimetros de projeto, considerados indispensédveis a arquitetura
de qualidade. A ferramenta, em formato de um jogo de cartas, estd baseada em parimetros de projeto especificos da realidade
brasileira, a partir dos requisitos da Fundago para o Desenvolvimento da Educagio e da literatura. O jogo foi elaborado a
semelhanga de um baralho, apresentando as temdticas consideradas importantes a arquitetura escolar. Cada carta representa um
pardmetro de projeto. O jogo foi testado com grupos de profissionais e com alunos de arquitetura. Em ambas as situages, a
ferramenta mostrou-se um eficiente instrumento de estimulo as discussdes, apoio ao processo participativo de projeto e ao
desenvolvimento do programa arquitetdnico. O jogo apresenta-se como uma contribui¢io na drea de metodologia de projeto,
oferecendo suporte ao programa arquitetdnico, através de um debate estruturado. O programa deve se constituir em um
documento que alimenta as fases seguintes de projeto arquitetdnico e estimular propostas inovadoras, oferecendo uma
contribui¢io para a melhoria da educacio.

Palavras-chave: Arquitetura escolar. Processo de projeto. Projeto participativo. Programa arquitetdnico. Jogos.

Abstract

This article presents the results of the development of an architectural programming tool for the design of public school in the
state of Sdo Paulo, Brazil. The main goal of the tool is to support and encourage discussion on the themes of school design,
mainly to support architectural programming and the participatory design process. The importance of this research is related to
the school spaces, because many international publications showed the relation between the quality of these spaces and the
learning capacity of the students. The game is based on design patterns, found in the literature on school building design and
is adapted to the Brazilian reality. Technical and specific design requirements from FDE (Fundagdo para o Desenvolvimento
da Educagio) were used to adapt global parameters to local conditions. The tool is in the form of a card game, with 17 suits of 4
cards each. Each suit represents an important design theme. Each card is organized like a pattern with graphic and verbal
information on a specific concept. The card game was tested in two different contexts: first with groups of professionals, scholars,
architects, teachers, students, parents, engineers and principals of schools. Secondly test occurred with architecture students.
Both situations showed that the game 1s an efficient tool to stimulate school design discussions and to help designers to elaborate
the Architectural Program. The card game presents itself as a contribution to the area of design methods to suppore the
architectural programming phase. The format of the tool also stimulates a structured debate, focusing the participant’s attention
on the topic at hand and producing a final effective product to enhance the next phase of a school design process.
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Introdugao

Muitos sdo os profissionais envolvidos na reflexdo sobre
a necessaria mudanga na educagio do Brasil,
principalmente em razdo dos baixos indices de
desempenho obtidos nas avaliagdes aplicadas junto aos
alunos das escolas piblicas (DELIBERADOR, 2010).

O Censo Escolar (INEP, 2015) constitui-se no principal
instrumento de coleta de informagdes sobre a educagdo
bédsica e aponta a existéncia de vérios problemas na
educacdo brasileira, especialmente quando se trata das
escolas publicas. Embora a maior parte das criancas
brasileiras do Ensino Fundamental encontrarem-se
matriculadas, a qualidade do ensino a elas oferecido
ainda apresenta problemas (MEC, 2015b).

A melhoria da educagio é, portanto, um importante
desafio atual, especialmente ao buscar-se diminuir as
desigualdades existentes no Brasil. Uma tarefa de tal
alcance, para ser bem-sucedida, imp&e a necessidade de
abordagens multidisciplinares que vislumbrem a
melhoria da educagio como um todo. Entre tais
abordagens, destaca-se a arquitetura escolar, drea do
conhecimento que pode contribuir para a superagio de
fragilidades existentes no sistema educacional
brasileiro.

Avaliagcdes P6s-Ocupacio (APO), andlise de bons
projetos precedentes, discussdo e critica sobre esses
projetos podem embasar o trabalho dos projetistas. A
funcio primordial desses profissionais é a proposi¢do de
solucdes arquitetdnicas mais adequadas as necessidades
pedagdgicas impostas pelas novas demandas sociais.
Desse modo, a abordagem espacial, cada vez mais
apontada como capaz de influenciar a qualidade do
aprendizado dos alunos, torna-se elemento essencial no
pensamento de uma educacio qualificada (SANOFF,
2001; EARTHMAN; 2002; TARALLIL 2004; FISHER,
2007; DURAN-NARUCKTI; 2008; CABE, 2009).

No Brasil, as APO’s de escolas indicam falhas, que
podem ter sido originadas em funcdo de possiveis
lacunas existentes no processo de projeto ¢ de obra
(ORNSTEIN et al., 2009; ORNSTEIN, 2012;
KOWALTOWSKI; DELIBERADOR; PEREIRA,
2013; ANTUNES etal., 2014; FRANCA; ORNSTEIN,
2014; ELALI; SOUZA, 2011). Essa observagio
justificou a caracterizagio do processo de projeto dos
arquitetos da Fundacio para o Desenvolvimento da
Educagio (FDE), para levantar oportunidades de
intervengdo visando a melhorias do ambiente escolar
(DELIBERADOR, 2010). A conclusio dessa
caracterizagdo indicou alguns problemas no processo de
projeto, destacando-se a rigidez do programa
arquitetdnico € 0 Ppouco espago para inovagoes,

resultando em edificios similares, e, por vezes, na
reincidéncia de problemas.

Em funcio dos argumentos expostos acima, este artigo
apresenta os resultados de uma pesquisa sobre o
desenvolvimento de uma ferramenta de apoio a etapa
de programa arquitetdnico escolar, no formato de um
jogo de cartas. Entende-se que esse tipo de apoio é uma
iniciativa na dire¢do de buscar meios capazes de ampliar
a qualidade do projeto e do espago. Dessa forma,
contribui-se com a melhoria do processo de projeto e,
indiretamente, de seu produto, o edificio escolar.

Processo de projeto da FDE

Em termos da concepgdo das escolas publicas, sabe-se
que, dependendo do grau de escolarizacdo, essa é de
responsabilidade do Estado ou do municipio. Esta
pesquisa foca-se nas escolas estaduais de Sdo Paulo,
gerenciadas pela Fundagio para o Desenvolvimento da
Educacio (FDE), ou seja, escolas direcionadas ao
Ensino Fundamental e Médio. Esse recorte justifica-se,
uma vez que essa institui¢do gerencia e mantém mais de
5000 escolas no Estado de Sdo Paulo, acumulando ampla
experiéncia, inclusive por ser responsivel pela
manutengio dos edificios escolares. Tais fatos a tornam
referéncia para outros estados do pafs, aumentando sua
importincia e a influéncia das praticas por ela adotadas.

O processo de projeto da FDE ¢é realizado, atualmente,
a partir de concursos publicos, que avaliam quesitos
relacionados a técnica e ao prego dos proponentes,
apresentados em estudos de anteprojeto. Todas as
diretrizes de projeto sdo indicadas por meio de catilogos
técnicos dos componentes pré-moldados, o que facilita
a licitac@o da obra e sua execugio. O projeto que obtém
maior nota no conjunto ¢ selecionado e contratado para
ser desenvolvido até a fase de Projeto Executivo. A
partir dai, procede-se a licitagdo de obra (FDE, 2015).

Buscando conhecimento aprofundado sobre o processo
de projeto da FDE, esse for caracterizado
(DELIBERADOR, 2010). Observou-se seu cariter
excessivamente linear, conforme demonstrado no
esquema da Figura 1, com poucas possibilidades de
realimentagio aos novos processos. A auséncia da
participagdo da comunidade na defini¢do do programa
arquitetonico foi outra caracteristica destacada na
literatura especifica e ausente no processo atual. Sabe-
se da dificuldade em organizar a participagio efetiva de
todos os envolvidos, caracteristica essencial para a
garantia de processos realmente colaborativos e
produtivos (WOOLNER, 2009; DELIBERADOR,
2010).
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Fonte: As autoras

A caracterizagio também destacou aspectos positivos e
delineou algumas possibilidades de melhoria,
destacando a necessidade da criagio de ferramentas de
apoio ao processo de projeto. Muitas sdo as etapas em
que essa intervengio se mostra importante, destacando-
se a fase do programa arquitetdonico (KOWAL TOWSKI;
MOREIRA; DELIBERADOR, 2012).

Grande parte dos programas arquitetdnicos das escolas
publicas brasileiras ¢ realizada com base em
necessidades pré-determinadas pelas Secretarias ou
Ministérios da Educagdo, sem incluir a participagdo dos
profissionais da drea. Dever-se-ia iniciar o processo de
planejamento de ambientes de ensino com ampla
discussio sobre as melhores préiticas em educagio
(TAYLOR; ENGGASS, 2008). Desse modo surgiriam
oportunidades de reflexdo sobre as escolas, suas
metodologias,  potencialidades,  fragilidades e
dificuldades, advindas de variados Ambitos. Se essas
questdes ndo sio refletidas durante o processo de
programagio, podem ser necessirios ajustes ¢
adaptagdes no edificio, ocasionando perda de
funcionalidade, de conforto ambiental entre outros
problemas, comumente identificados nas APOs
realizadas em escolas brasileiras (PEREIRA, 2013)

Pedagogia e ambiente escolar

A literatura sobre arquitetura escolar é ampla e
geralmente discute as tendéncias pedagégicas e as
respostas arquitetonicas a elas oferecidas (SANOFF,
1994; DUDEK, 2007; NAIR; FIELDING; LACKNEY,
2009; DESIGN; FURNITURE; DESIGN, 2010;
WOOLNER, 2010; HILLE, 2011). Muitos sdo os
aspectos considerados para a obten¢io de uma
arquitetura escolar de qualidade e eles precisam estar
em acordo com as realidades em que serdo inseridos. Os
espagos devem ser projetados para que estimulem a
curiosidade natural dos alunos, transformando a
arquitetura em uma ferramenta de aprendizado
(TAYLOR; ENGGASS, 2008).

As escolas devem responder adequadamente as
questoes de estética, conforto, seguranca e satde, mas
também n3o podem desligar-se das questdes
pedagégicas e culturais especificas. Isso indica a
necessidade de serem incorporados os aspectos
pedagégicos ja na fase do programa arquitetdnico que
determinam as atividades de ensino e seu reflexo para a
sua ambientagdo. A comunica¢io efetiva entre
educadores e arquitetos é um pré-requisito essencial
para o planejamento e projeto de sucesso,
especialmente quando se busca ampliar os limites dos
modelos convencionais de educagio (WALDEN, 2009).

A bibliografia sobre metodologias pedagdgicas sinaliza
novos paradigmas que pressupdem flexibilidade de uso
dos espagos com presenga de maior variedade de
configuragoes  (BUILDING  FUTURES, 2004;
HIGGINS et al., 2005; FISHER, 2007; TAYLOR;
ENGGASS, 2008). A escola ptblica brasileira estd em
busca de assumir uma nova identidade, a partir de
responsabilidades e compromissos sociais bem mais
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amplos do que a escola tradicional estava acostumada a
propiciar (CAVALIERE, 2002). Esses edificios ndo
podem se resumir a salas de aula: precisam incluir
espagos de estudo individuais e em grupo, laboratérios
especificos, espagos de convivio diversos, entre outros
que possibilitem a experiéncia de aprendizado na sua
plenitude (TAYLOR; ENGGASS, 2008).

O programa e os parametros projetuais

A literatura indica um processo de referéncia para
alcancar projetos de alto padrdo de desempenho. Esse
processo coloca o programa arquitetdnico em posi¢do de
destaque. O desafio é conduzir um processo de
programag¢io que alimente o processo criativo de
projeto, incluindo a participag¢do dos futuros usudrios. A
fase de programacgio é, em sua esséncia, uma etapa
analitica e que exige ferramentas de apoio para que as
reflexdes sejam aprofundadas (MOREIRA;
KOWALTOWSKI, 2009). Esse programa deve se
constituir em um documento que apresenta metas,
fatos, conceitos, indicadores de avaliagio e desempenho
e dados que alimentam as préximas fases do processo de
projeto.

Cada solicitagdo para um novo projeto deveria ser
entendida como um novo problema a ser resolvido, com
caracteristicas ¢ demandas préprias a serem
consideradas (TAYLOR; ENGGASS, 2008). O
programa arquitetonico articula valores, aos quais o
arquiteto deverd responder em suas propostas. Crengas,
filosofias, ideologias, propdsitos e ideias que expressam
a razdo do edificio necessitam de reflex@o e introdugio
no programa (HERSHBERGER, 1999). Dessa forma, a
realizagio de um processo de projeto escolar deveria
incluir os agentes responsdveis por um novo edificio
(alunos, pais, professores, funciondrios, arquitetos,
construtores e membros da comunidade) para
externarem os seus valores (DUDEK, 2000; CABE,
2004).

Para a fase do programa, algumas metodologias ja foram
exploradas e variadas sdo as possibilidades de
organiza¢do dos dados. Destacam-se os métodos de
Sanoff  (2001); o Problem Seeking (PENA;
PARSHALL; 2012) e a ISO 9699:1994. A utilizagio de
métodos é importante para a condugio do processo de
programagio e a organizagio do conteido, com
parimetros de projeto originados dos processos
participativos ¢ da literatura especifica.

A literatura destaca a importincia do levantamento de
parimetros de projeto adequados 4 realidade em que o
projeto deverd ser implantado. A defini¢io desses

pardmetros surge a partir dos trabalhos da década de 70,
de Christopher Alexander que propds a utilizagdo desse
conceito como uma metodologia de projeto
(ALEXANDER; ISHIKAWA.; SILVERSTEIN, 2013). O
autor denominou tais configuracdes de patterns, cuja
tradugio mais aproximada ¢ parimetros de projeto.

Alguns pardmetros especificos da realidade escolar ji
foram desenvolvidos. Os autores, Nair, Fielding e
Lackney (2009), por exemplo, utilizaram-se dessa
linguagem para a proposicio de 28 parimetros
especificos para a realidade escolar, traduzidos por
Kowaltowski (2011). Existem outros parimetros
importantes dispersos pela literatura, tornando-se
importante sua organizagio para que possam ser, de fato,
aplicados no processo de projeto. Deve-se considerar
também a adequagio desses parimetros a realidade
brasileira. Nesse sentido, este trabalho buscou
relacionar os parimetros encontrados na literatura e os
requisitos de projeto da FDE (PEREIRA, 2013),
estruturando um grupo de temadticas representativas das
questdes inerentes ao processo de projeto das escolas
publicas brasileiras, que irdo servir de base para o
desenvolvimento da ferramenta de apoio ao programa
arquitetdnico (Quadro 1)

Os jogos como ferramentas de apoio

Os processos de projeto atuais tornaram-se uma
atividade social entre pessoas que negociam, fazem
propostas e definem regras para o desenvolvimento do
projeto. De forma resumida, o ato de projetar envolve
acordos ¢ a cria¢do de regras (HABRAKEN; GROSS,
1988). As metodologias de projeto na sua maioria s3o ou
de andlise/ avaliagio de projetos ou de simulagio. Os
métodos de apoio ao processo participativo dividem-se,
na sua maioria, em atividades de walkthrough, poemas
de desecjo ou comparagio de alternativas. Faltam
ferramentas que apoiem o processo participativo de
projeto que, além de apresentarem conteddos
necessarios, também estimulem a discusso e resultem
em um produto capaz de apoiar as etapas seguintes do
processo. A organizag¢io da colaboragio entre diferentes
pessoas, com diferentes competéncias e interesses, ¢ um
desafio aos arquitetos, que necessitam de ferramentas

que oferecam suporte a esse tipo de processo
(BRANDT, 2006).

Os jogos sio técnicas para serem usadas quando as
condi¢des de composi¢io de uma equipe e o tipo de
projeto em questio demandam um consenso no
processo de tomada de decisdo (PENA; PARSHALL,
2001).

88 | PARC Pesq. em Arquit. e Constr., Campinas, SP, v. 6, n. 2 p. 85-102, abr./jun. 2015, ISSN 1980-6809



DELIBERADOR, M.S.; KOWALTOWSKI, D.C.C.K
O jogo como ferramenta de apoio ao programa arquitetdnico de escolas publicas

Quadro 1 - Pardmetros do processo de projeto escolar brasileiro

Tematica

Requisitos FDE (baseados em Pereira, 2013)

Parametros mencionados na literatura

Pedagogia e Modalidades
de Ensino

Escola dentro da escola; relagdo espago e metodologias
pedagdgicas; espagos variados de aprendizagem, instalagdes para
necessidades pedagogicas especificas.

Campfire; Watering Hole Space; Cave Space; Projetos
para inteligéncias maltiplas; recursos de aprendizagem
compartilhados; salas multi uso

Inser¢éo Urbana

Acessos organizados, setorizados e acessiveis, entrada principal
separada das demais, reforgar a esséncia da escola, maximizar as
vantagens naturais do local, boa localizagdo no contexto urbano,
definir materiais relacionados a cultura local

Entrada convidativa e supervisionada, Conexdo espago
interno e externo; assinatura local; conexdo com a
comunidade

Espacos de Ensino

Layout flexivel, infra estrutura elétrica de acordo com os propdsitos
da pedagogia, possibilidade de aprender com o edificio, permitir o
controle do ambiente pelos usuarios

Salas de Aula, espagos de ensino e comunidades
pequenas de aprendizado; Conexao espago interno e
externo

Areas para brincadeira, movimento, contato com a

para ampliagdes futuras

Patios Aprender com o edificio natureza, &reas de descanso e regeneracéo, espacos de
ensino na area externa
Laboratorios de Ciéncias, artes e area para
Ambientes R desenvolvimento de habilidades para a vida cotidiana;
- Laboratorio, biblioteca o ~ R o
Especiais musica, atuagdo, esportes, educagdo fisica e saude;
Conexao espagco interno e externo
. . i S . Espagos de Exposicao dos trabalhos dos alunos; areas
; Relacionar espagos de alimentagao, socializagao e artes; espagos de : - s . ) "
Areas ; x . X ; . de alimentagdo; mobilidrio macio, flexivel e de facil
e alimentagéo descentralizados e ambientes internos que permitam . MR . )
Sociais . N ; movimentagdo; nichos para aprendizado; espagos de
interag&o social o
reunido
. Sala de professores equipada e com dreas de
Ambientes - N . ; N ) ' -
De Apoio Administragéo, Cozinha alimentagdo e descanso; Cozinhas e Depositos
adequados; Espacos administrativos
Acesso facil aos servigos da escola; sanitarios privativos; armarios s L
Espagos de L Espago individual de armazenamento de materiais;
. individuais aos alunos p : "
Servigo banheiros como os de casa
Circulacsio Incorporar espagos de aprendizado nos espagos de circulacéo Generosos, seguros e com elementos capazes de
¢ humanizar essas areas (nichos e mobilirios por ex)
Funcionalidade: espagos com tamanho exato para suas fungdes;
evitar congestionamento nos corredores; boa conex&o visual com o
exterior
Luminoso: iluminagdo natural; interferéncia da iluminagdo sobre . . . -
h . i Espacos flexiveis, adaptados e variados; lluminagéo
Conforto equipamentos internos; X ) oo ! Sy
) e . L o ~ natural e energia solar; Ventilagdo natural; lluminag&o,
Ambiental Acustico: qualidade acustica; zoneamento acustico; solugdes )
e S ; cor e aprendizagem
acusticas para ruidos internos;
Térmico: Protecdo contra chuva e sol nos espagos externos;
ventilagdo natural; qualidade térmica; medidas passivas para que o
ar seja fresco durante o dig;
Sustentabilidade: implantar esses conceitos incluindo aspectos de
conservagéo de energia, consumo de agua, materiais, entre outros.
. Acessibilidade: Prever acessos livres de barreiras e a todos; vagas e - -
Conceitos . . . 9 Tecnologia Distribuida; Sustentabilidade; Humanizagéo
de estacionamento suficientes e acessiveis . N, o
S R (escala humana); Acessibilidade (wayfinding); seguranga
Tecnologia Distribuida: Prever espago para trabalhar com a
tecnologia e com pesquisa (wireless)
Psicologia Prever espagos para atividades individuais ou em grupos; usarcores |
Ambiental para identificar partes do edificio; Densidade
Aspectosde | Relagdo entre espago construido e comportamento nas
Comportamento escolas.
- Criagdo de espagos que ofereca as melhores condicdes
PublicoAvo | e ¢ Pagos q caa ¢
de trabalho possiveis a toda a equipe
Areas Aproveitar area disponivel; Permitir espagos para ampliagbesfuturas | -
Prever setorizagdo que facilite isolar areas privadas; Permitir espagos
Zoneamento | _C v CCST o G TUUTTI EEEEREIEEESE A AR e

Fonte: As autoras

O desenvolvimento de jogos conceituais de projeto
parece ser uma abordagem promissora para oferecer
diferentes
colaborativos participativos (BRANDT; MESSETER,

suporte  aos

2004).

Diversas sdo as razbes apresentadas pela literatura para
justificar os jogos nos processos de projeto. Primeiro,
pode-se mencionar a ampla variedade de jogos
existentes. Em segundo lugar, os jogos podem propor
sistemas capazes de organizar a participagio dos
envolvidos, com a principal vantagem de permitir a

agentes nos  Pprocessos
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criagdo de um cendrio comum, em que todos podem se
relacionar (BRANDT, 2006). Com um formato
conhecido de jogo, como por exemplo o jogo de cartas,
a familiaridade dos participantes com o tipo de
ferramenta facilita sua aplicagdo, além de propiciar uma
maior apropriacdo do jogo por parte dos usudrios. [sso
possibilita o aprofundamento dos aspectos mais
relevantes dos projetos, considerando os diversos tipos
de usudrios envolvidos. A partir das discussdes geradas,
podem-se elaborar as questdes primordiais e seu grau de
importincia para a busca de solugdes mais adequadas.

Outros beneficios da utiliza¢do dessa técnica é que ela
demanda conhecimento e estudo da ferramenta, mas
ndo alguma habilidade especifica para sua utilizaggo.
Aumenta-se a compreensio das questdes do projeto e de
sua  complexidade e, consequentemente, O
compromisso dos envolvidos. Também se obtém mais
facilmente o consenso quanto a arranjos basicos do que
com métodos tradicionais de busca de solugdes (PENA;
PARSHALL, 2001). Além disso, os jogos exploratdrios
de projeto podem engajar e divertir as pessoas,
estimulando-as a participarem desse tipo de atividade e
criando uma atmosfera informal bastante produtiva no
campo da criatividade. As definices dos jogos
dependem do escopo a ser atingido, quem sio os
participantes envolvidos e também dos recursos
disponiveis.

No caso da tipologia escolar brasileira, o apoio no
formato de jogos ainda nio é comum em processos de
projeto. A ferramenta de apoio desenvolvida nesta
pesquisa pretende estimular os debates, de forma a
garantir maior qualidade das informacdes obtidas na
elaboragio do programa arquitetdnico, assim como
colaborar para a condug@o ética nos processos de projeto
participativos.

Procedimentos Metodoldgicos

A pesquisa configura-se, em termos metodoldgicos,
como um estudo de levantamento e desenvolvimento
de ferramenta de apoio ao programa arquitetdnico, com
validagdo a partir de testes exploratérios (GIL, 2008).
Para esses testes foram estabelecidos dois objetivos
principais: a avaliagdo da compreensdo do contetido
(pardmetros de projeto para a arquitetura escolar) e a
avaliacdo da efetividade da ferramenta no estimulo aos
debates sobre a arquitetura escolar na ectapa de
programagio. Escolheram-se, como recorte, os edificios
publicos escolares do Estado de Sao Paulo, projetados e
gerenciados pela FDE, ou seja, escolas de nivel
Fundamental I e II e de Ensino Médio. Para o
desenvolvimento da pesquisa, foram estabelecidas as
etapas a seguir.

Etapa |- Desenvolvimento da ferramenta

Esta etapa foi desenvolvida em trés partes: (a) Definicdo
do tipo de ferramenta; (b) Sele¢io do conjunto de
parAmetros de projeto e naipes do jogo e (c)
Transformacdo do conjunto de parimetros para o
formato do jogo de cartas.

Na defini¢do do tipo de ferramenta de apoio foram
escolhidos os jogos como orientadores do
desenvolvimento da ferramenta, em razio de sua
aplicabilidade para a tipologia em questio e das
vantagens apresentadas anteriormente. O jogo foi
concebido a semelhanga de um baralho, ou seja, estd
dividido em naipes. Cada naipe representa uma
temdtica especifica da arquitetura escolar e possui 04
cartas, cada uma com um pardmetro relativo a tematica.
A defini¢do do nimero 04 deve-se aos limites cognitivos
relativos a2 memorizagio do  ser  humano
(WEINSCHENK, 2011).

Na selecdo do conjunto de parimetros de projeto e dos
naipes do jogo o contetido da ferramenta de apoio foi
preparado, focando-se nos parimetros de projeto da
tipologia escolar. O levantamento de pardmetros foi
realizado a partir da revisdo da literatura e foi adequado
a realidade dos projetos brasileiros, conforme
apresentado no Quadro 01.

A transformagio do conjunto de parimetros para o
formato do jogo de cartas realizou-se de acordo com a
proposta de Alexander, Ishikawa, e Silverstein. (2013)
onde: um pardmetro de projeto deve expressar um
conceito a partir de um argumento (texto e diagramas),
deve ser representado por uma ilustragdo (desenhos,
diagramas ou fotos) e apresentar um titulo descritivo e
claro. Assim, nesta etapa, definiram-se o formato da
carta, as imagens representativas de cada parimetro,
assim como as palavras de apoio que devem fomentar o
inicio da discussdo. A defini¢io das imagens foi feita a
partir da divisdo dos naipes em grupos: alguns deveriam
ter simbolos (naipes conceituais), outros deveriam
ilustrar ambientes (naipes que representavam espagos
propriamente ditos) e outros deveriam apresentar
formulas, nimeros, etc. (naipes com dados objetivos).
Desse modo, o jogo foi definido a partir de 17 naipes.

Etapa Il- Testes exploratérios

Nesta etapa realizaram-se testes: de verificagio da
compreensio, de verificagio da capacidade de apoio da
ferramenta ao desenvolvimento do  programa
arquitetonico e de verificagdo da capacidade da
ferramenta de apoio ao processo participativo.
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Teste de verificagdo da compreensio do conteiido pelos
possiveis participantes do jogo de cartas

Para essa verificagdo foram selecionados dois tipos de
testes:

e Teste I - Um arquiteto com experiéncia em
ilustragdes e em arquitetura escolar foi convidado
para analisar o jogo de cartas. Todas as cartas foram
individualmente avaliadas pelo profissional, que
indicava se o parimetro estava bem representado e
se as palavras de apoio estavam claras ¢ de acordo
com o parimetro. Este teste teve por objetivo uma
avaliacdo geral da ferramenta.

o Teste II - Foram organizados grupos de
profissionais envolvidos com a tipologia escolar, ou
seja,  arquitetos,  engenheiros,  pedagogos,
professores, funciondrios da administragdo publica,
etc. para testar a ferramenta. O jogo foi apresentado
naipe por naipe e solicitado que os participantes
simulassem um projeto escolar, no qual as
defini¢des sobre pedagogia, tamanho, terreno, etc.
eram livres. Solicitou-se a ordenagio das prioridades
para cada naipe. Para documentar as decisdes, foi
utilizado o formuldrio da Figura 2. Ao final, os
participantes foram questionados sobre a percepg¢io
geral da ferramenta e sobre outros parimetros que
considerariam importantes ¢ que nio estavam
presentes no jogo.

Teste de verificagio da capacidade da ferramenta apoiar
o desenvolvimento da programagio arquitetdnica
escolar

Para este teste foram realizadas trés rodadas, entre
estudantes de terceiro ano de duas faculdades de
arquitetura e urbanismo, inscritos em disciplinas de
projeto focadas no desenvolvimento da tipologia escolar.
O objetivo foi testar a ferramenta quanto a sua
possibilidade de conduzir a elaboragcdo de programas
arquitetdnicos  escolares completos, no 4dmbito
educacional. Em um primeiro momento, todo o grupo
de alunos participou de uma breve aula sobre programa
arquitetonico. Na sequéncia, o grupo foi dividido em
duas turmas de aproximadamente 12 alunos e aplicou-
se o jogo através da ordenacio das prioridades, como no
teste anterior (IT). Apresentou-se a ferramenta como um
todo. Na sequéncia, duplas de alunos receberam um
naipe cada, para realizar o programa detalhado da
temdtica do naipe recebido. Dessa forma, ao final da
se¢do, cada dupla disponibilizou sua temdtica para as
demais, de modo a se constituir uma base coletiva para
o desenvolvimento do programa. Com o material de
todos os naipes em maos, cada dupla de projeto definiu
suas proprias orientagoes e finalizou a elaboracdo do seu
proprio programa.

Figura 2 - Exemplo de formulario motivador da discussao inicial
Jogo de Cartas: Amquitetura Escolar

[ Naioe 01: definicéo - aual a pedaacoia da escola aue vocks vao trabalhar? _
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Fonte: As autoras

Para a aplicagdo desse teste, foi necessiria a elaboragio
de fichas de apoio, que explicitassem aos alunos quais
eram os conceitos e detalhes especificos de cada
parimetro de projeto estudado. Tais fichas foram
desenvolvidas a partir da metodologia proposta pelo
Problem Seeking de programagio arquitetonica. Um
exemplo dessas fichas encontra-se na Figura 3.

Teste de verificagio da capacidade da ferramenta em
apoiar o processo participativo de programagio

Para este teste, foram realizadas 02 rodadas, sendo a
primeira com arquitetos com experiéncia em diversas
tipologias, inclusive a escolar ¢ a segunda, com grupos
de profissionais que incluiam arquitetos, engenheiros,
administradores, pedagogos, pais, etc. Também foram
simuladas situa¢bes de projeto, mas indicou-se que as
defini¢oes como pedagogia, quantidade de alunos, turno
da escola, etc. deveriam ser decididas no inicio da
discussdo. O objetivo desses testes foi verificar se a
ferramenta era capaz de estimular os debates e
contribuir para esclarecer a complexidade do processo

91 | PARC Pesqg. em Arquit. e Constr., Campinas, SP, v. 6, n. 2 p. 85-102, abr./jun. 2015, ISSN 1980-6809



DELIBERADOR, M.S.; KOWALTOWSKI, D.C.C.K

O jogo como ferramenta de apoio ao programa arquitetdnico de escolas publicas

de projeto escolar. Para essa aplicagio, utilizaram-se
como metodologia os Grupos Focais (MORGAN, 1997).
Recomenda-se que esses grupos sejam formados por 6-
8 participantes (nesse caso, possiveis usudrios das
escolas), um observador da se¢do (cuja fungio é registrar
o desenvolvimento dos trabalhos, dificuldades
encontradas, nivel de participagio dos usudrios, etc.) e
um mediador da discussdo. O inicio da se¢io deve
ocorrer com a introdugio do tépico de maneira direta e
sem grandes aprofundamentos, para nio direcionar a
participagio dos envolvidos. A seguir, apresentam-se as
regras de trabalho, o moderador e o observador
(MORGAN, 1997). Diferentemente de outras técnicas
de reunido, seu objetivo é a sinergia entre as pessoas e
nio o consenso. Quanto mais ideias surgirem, melhor.

Para esse teste formou-se um grupo de 05 participantes,
um moderador ¢ um observador. O jogo foi apresentado
como um todo. Depois, os participantes organizam as

Figura 3 - Exemplo de formulario organizador do programa arquitetnico

prioridades dentro de cada naipe, para se familiarizar
com os tépicos essenciais a um projeto escolar e discutir
cada parimetro e a sua importincia nas decisoes
projetuais.

Resultados: a ferramenta do jogo de
cartas

O desenvolvimento desta pesquisa apresenta Como
resultado uma metodologia de projeto na forma de uma
nova ferramenta de apoio ao processo de projeto
arquitetonico, voltada para a etapa de programagio.
Criou-se de um Jogo de Cartas, baseado em parimetros
de projeto considerados importantes a arquitetura
escolar. A seguir, apresenta-se uma sintese da defini¢do
geral do jogo, com os naipes e pardmetros selecionados,
no Quadro 2. A Figura 4 exemplifica as cartas de cada
naipe. Na sequéncia, uma breve explicagio de cada um
dos naipes que configuram o jogo de cartas.

| Modalidades de Ensino: auais modalidades de ensino essa pedaqoaia necessita? |

Modalidade Definicao

Ambiente(s) onde ela devera ser aplicada

Croquis |

Espaco individual, silencicso,

Ensino de reflexdo e estudo, imponante
Individual para o aprendizado. Espaco
para atendimento individual,
duvidas com o professor.
Refere-se a0 modo de ensinar
Ensino ao redor | focado em um especialista, que
de uma figura compartilha seu conhecimenio
central com os alinos, ou seja, ensino
focado em uma figura cantral.
Refere-se ao modo de ensinar
; mais informal, no qual
Ensino Informal | 4 ocanvolve-se habilidades

relativas ao discurso social e ao
aprendizado colaborativo, Aluno
ensina aluno: monitoria.

Ensino focado em temas que
i integram as diversas disciplinas.
Ensino por -
projetos Atividades com projetos em

maquetes ou outros formatos.

Fonte: As autoras
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Quadro 02: jogo de cartas com seus naipes e parametros

) S N . Sala de Aula .
Pedagogias Tradicionais Localizag&o no bairro Tradicional Pétio Aberto Biblioteca
Pedagogias Alternativas Entrada Convidativa Sala de Aula “Z" Pétio Coberto Sala de m:];'tf;; Artes +
Fechamento Sala ge Aula com Patio Coringa) Laboratério
erraco
. Assinatura local: S’ala de Aula com Patio como extensdo da Espagos para Atividade
Ensino em turnos ) Nucleo Comum de L
linguagem sala de aula Fisica
Estudo
Espagos de Exposicéo Administragéo Sanitarios Corredor Funcionalidade
Nichos de Estudo Cozinha Guarda volumes Escada Conforto Térmico
Espagos de Alimentagao Sala de Professores Espagos de Descanso Rampa Conforto Acustico
Grémio Deposito Enfermaria Elevador Conforto Lu[mnp sof
Transparéncia
Ensino ao redor de
Humanizagéo Densidade uma figura central Vandalismo Alunos
“Campfire”
Ensino informal Professores +
Acessibilidade Seguranga . . » Timidez Coordenador+
Watering Hole )
Diretor
Tecnologia Distribuida Territoriedade Er:gno IndIVIdtJa| Bullying Funcionarios
avespace
Sustentabilidade Privacidade Ensino por projetos Drogas Pais
Area da Sala de Aula Pétio Central
Salas de aula com
Tamanho da escola
corredor central
Tamanho da turma Quadra Superior
Areas livres Quadra Central
Fonte: As autoras
Figura 4 - Exemplo de naipe do jo!

ks 12 Wbty & L

Fonte: As autoras

go de cartas: Naipe 13: Modalidades de Ensino
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Naipe 1: Questdes Pedagdgicas

Dada a importdncia da discussio dos aspectos
pedagdgicos para a constitui¢io de um novo ambiente
escolar, justifica-se a elabora¢io deste primeiro naipe. A
ideia é que o projetista atente para as necessidades
espaciais especificas da pedagogia da escola a ser
projetada, mas também tome contato com outras
possibilidades que possam enriquecer sua proposta.

Para a defini¢do das cartas desse naipe, observou-se,
primeiramente, que, nas escolas publicas brasileiras, hd
um predominio do ensino tradicional, que pode estar
fundamentado em diversas correntes pedagégicas. As
correntes tradicionais tém como objetivo a organizac¢do
dos espagos de ensino em torno da figura central de um
professor (SAVIANI, 2009). Nesse modelo educacional,
o foco estd no professor como figura central do
aprendizado. Em contraposi¢io, a essas correntes
pedagégicas, existem outras alternativas tais como a
Pedagogia Waldorf, Montessori, Construtivista, entre
outras.

Além das pedagogias propriamente ditas, outro aspecto
que impacta a arquitetura escolar é como a escola
organiza o seu funcionamento, ou seja, como sio 0s
turnos de entrada e saida dos alunos. O ensino integral
é parte das politicas piblicas educacionais do pais
(BRASIL,, 2014). Entretanto, o ensino em turnos ainda
¢é bastante comum na realidade brasileira, dependendo
da escola podendo ser dividido em até trés periodos.

Naipe 2: Insergéo Urbana

Esta temdtica é importante, especialmente para projetos
publicos. Aspectos relacionados a ela sdo: a questdo da
localizagio no bairro, os aspectos de fechamento (uma
vez que influenciam os acessos, a seguranga ¢ a relacdo
entre 0 espago interno e externo), a linguagem
arquitetdnica do edificio escolar (muitas vezes a tnica
referéncia arquitetdnica nos bairros periféricos) e a
entrada, que deve ser convidativa e atender algumas
fungdes urbanas especificas do ambiente escolar
(oferecer abrigo aos pais, espaco de espera, etc.).

Naipe 03: Espacgos de Ensino

A discussdo sobre o ambiente ideal de sala de aula é
vasta. Esse naipe discute os diversos tipos de das salas
de aula, tais como a tradicional, a sala de aula em formato
de Z, as salas com terraco e a formacio de conjuntos de
salas com dreas de apoio compartilhadas.

Naipe 04: O patio escolar

O espago do pitio tem igual importidncia em relago as
salas de aula, uma vez que nesses espagos se
complementam as atividades de ensino e se realizam

atividades de sociabilizagdo. Diversos sdo os tipos de
patio que podem ser incorporados ao projeto escolar,
como o Pitio Aberto; o Pitio Coberto; o Pitio Coringa
(patio que abraga todas as atividades que ndo possuem
local especifico e determinado para sua realizagdo) e o
Pétio como extensdo da sala de aula.

Naipe 5: Ambientes Especiais

A literatura indicou que a escola atual demanda espagos
apropriados para abrigar atividades diversificadas,
consideradas  pedagogicamente importantes. As
bibliotecas, laboratérios, espagos de atividades fisicas
(além da quadra coberta) e de artes e musica tornaram-
se essenciais.

Naipe 6: Areas Sociais

A escola se constitui ndo s6 no espaco de aprendizado de
contetidos, mas também ¢é o espago de formagio e
socializagdo das criangas. Desse modo, o prédio escolar
deve oferecer ambientes apropriados para o
atendimento dessas necessidades educativas. Os
espagos de alimentagio podem assumir esse papel,
assim como os nichos de estudo, o grémio e as dreas de
exposi¢io.

Naipe 7: Ambientes de Apoio

Garantir o bom funcionamento do ambiente escolar
significa prover o espago de ambientes de apoio amplos,
bem projetados ¢ bem distribuidos no edificio. A area
administrativa deve refletir a organiza¢io ¢ o bom
funcionamento da escola. As salas de professores
indicam a valorizacio do corpo docente. Cozinhas e
depdsitos devem receber atengdo para permitir que suas
atividades sejam corretamente desempenhadas, nio
prejudicando a funcionalidade do ambiente escolar.

Naipe 8: Espagos de Servigo aos Alunos

Os espacos de servigo aos alunos merecem atengio.
Sanitdrios devem ser amplos ¢ bem distribuidos no
edificio. As 4reas de descanso ¢ de guarda-volumes sio
importantes, especialmente em escolas de turno
integral. Por fim, a enfermaria ou espago destinado a
espera da crianga por socorro ou atendimento especifico
também deve entrar na discussdo desta temadtica.

Naipe 9: Espacos de Circulagdo

Embora nem sempre mencionados, no caso do
ambiente escolar, esses sdo espagos importantes, pois
influenciam os aspectos de seguranca e de
funcionalidade (fluxos) do edificio. Sdo espagos de
socializagio e também dreas onde geralmente
manifestam-se praticas negativas de comportamento
(CARVALHOSA, 2010). Assim, as rampas, escadas,
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elevadores e os corredores devem ser discutidos como
partes importantes do projeto escolar.

Naipe 10: Conforto Ambiental

O conforto ambiental é aspecto essencial para a garantia
do bem estar de toda a comunidade escolar e também
possui implicagdes para a saide e produtividade desses
usudrios. Todos os aspectos de conforto sdo importantes,
desde os aspectos de funcionalidade até os aspectos de
térmica, acustica e iluminagdo, sendo que todos devem
fazer parte do projeto desde as fases iniciais.

Naipe 11: Conceitos

Existem conceitos essenciais na proposi¢io de
arquitetura escolar de qualidade. Humanizac3o,
sustentabilidade, Tecnologia Distribuida e
Acessibilidade sdo alguns desses conceitos, cuja correta
aplicagdo colabora sensivelmente com a melhoria do
ambiente escolar.

Naipe 12: Psicologia Ambiental

Os conceitos de psicologia ambiental permitem que as
criangas ganhem sentimento de pertencimento ao
espago escolar, garantindo que o aprendizado seja pleno
e efetivo (GIFFORD, 2001). A lotagio (densidade) dos
ambientes de ensino, as questdes de territoriedade, de
seguranga psicolégica e de privacidade sdo assuntos que
devem ser incluidos na discussdo do programa.

Naipe 13: Modalidades de Ensino

A literatura indica modalidades de ensino que
necessitam de espagos especificos para a realizagdo de
suas atividades. Assim, o ensino ao redor de uma figura
central “Campfire”, o ensino informal “Watering Hole”,
o ensino individual “Cavespace” e o ensino por projetos
resumem essas modalidades de atuacdo pedagdégica
importantes 4 maioria das pedagogias atuais.

Naipe 14: Aspectos Comportamentais Tipicos do
Ambiente Escolar

Outro aspecto importante que deveria ser discutido na
etapa do programa sdo as questdes comportamentais. O
bullying, o vandalismo, as drogas e a timidez muitas
vezes poderiam ser evitados ou minimizados
dependendo das qualidades espaciais do edificio
(KOWALTOWSKI, 2011; CARVALHOSA, 2010).

Naipe 15: Publico Alvo

O publico principal das escolas sdo os alunos.
Entretanto, ao programar, ndo se podem esquecer outros
agentes importantes e atuantes no ambiente escolar,
como pais, funciondrios e professores.

Naipe 16: Areas e Dimensionamentos

Para um programa completo sdo necessarias referéncias
das medidas, dimensdes, dreas e relagdes funcionais,
assim como a populacdo de alunos da escola. As areas
dos ambientes de ensino, as dreas livres, o tamanho das
turmas e da escola como um todo, devem fazer parte da
etapa de programacio.

Naipe 17: Zoneamento

As relagoes dos ambientes afetam a funcionalidade e o
conforto ambiental de uma institui¢cio de ensino. Nesse
sentido, o agrupamento dos conjuntos funcionais
necessita de uma reflexdo para um bom entendimento
das interferéncias e orientac¢do das decisdes projetuais.

Resultados: aplicagao dos testes

O resultado desta pesquisa € a elaboragdo de um jogo de
cartas para apoio a fase de programa arquitetdnico. O
jogo foi desenvolvido em diversas versdes, aprimoradas
a partir de diversos testes realizados, conforme descritos
nos procedimentos metodolégicos. Foram aplicados trés
tipos de testes, descritos a seguir.

Aplicacéo | - Teste de verificagdo da compreenséo
do contetdo pelos possiveis participantes do jogo de
cartas

Na primeira rodada desse teste um arquiteto experiente
em ilustra¢cdes e com experiéncia na arquitetura escolar
foi convidado para avaliar o jogo, focando
principalmente a questdo das ilustragcdes. Diversas
sugestoes para alteracdes foram feitas, no sentido de
evidenciar o conceito discutido em cada carta. Para a
carta de humanizagdo, por exemplo, sugeriu-se uma
imagem de uma escola cuja arquitetura remetesse a
arquitetura doméstica, com elementos da natureza ¢ a
escala humana. Para a carta de segurancga psicoldgica,
sugeriu-se substituir a imagem do circulo por uma
imagem de tridngulo. Isso se justifica em razdo do
tridngulo ja ser utilizado em outras sinalizagdes de
seguranga ¢ por ser uma figura instivel, que pode
transparecer instabilidade quando apenas encosta um
vértice na base. As altera¢tes foram realizadas, e o jogo
foi submetido a novos testes. Nessas novas rodadas,
organizaram-se se¢bes com grupos de profissionais
envolvidos com a tipologia escolar, ou seja, arquitetos,
engenheiros, pedagogos, professores, funciondrios da
administra¢do publica, etc., conforme a Figura 5.
Apresentou-se cada naipe e solicitou-se uma simulacdo
de projeto escolar e a ordenagdo das cartas em
prioridades.
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Figura 5 — Testes de verificagdo da compreens&o do conteido

Fonte: As autoras

Em termos dos resultados dessa aplicagio, pode-se
afirmar que o jogo foi compreendido pelos participantes.
Afirmou-se a qualidade da ferramenta, considerada
como capaz de contribuir com a discussio sobre a
arquitetura escolar. Esses grupos também sugeriram
ajustes em algumas imagens, buscando maior
uniformidade em cada um dos naipes. Apés o primeiro
teste, percebeu-se a necessidade da inclusdo de palavras
de apoio para facilitar a compreensdo dos conceitos.
Quanto as figuras humanas, sugeriu-se que ficassem
mais leves, para ndo serem o primeiro plano das
ilustragdoes. Exemplos dos ajustes implementados nas
imagens e das diferentes versdes do jogo encontram-se
na Figura 6.

Outra modificagdo sugerida foi a reordenagio dos
naipes, buscando maior coeréncia para a estrutura da
discussdo na fase de programa. Ajustes foram feitos,
reordenando os 17 naipes, conforme o Quadro 2.

Aplicacdo Il - Teste de verificagdo da capacidade de
apoiar o desenvolvimento da programagao
arquitetonica escolar.

O jogo também foi testado para apoio ao
desenvolvimento  completo de um  programa
arquitetdnico, em situa¢do académica. Para isso, trés
turmas de terceiro ano de escolas de arquitetura e
urbanismo (cuja disciplina de projeto possui como tema
o desenvolvimento de um edificio escolar), foram
convidadas e o jogo foi aplicado, conforme Figura 7.
Ap6s a aplicagdo com a primeira turma, observou-se a
necessidade de ajustes nas fichas de apoio, que
deveriam apresentar exemplos e algumas explicacdes
conceituais. Essas modificagdes foram realizadas e novas
aplicacoes foram feitas. As fichas ajustadas funcionaram
de forma efetiva, com resultados bastante satisfatorios.
Observou-se que, com a aplicagdo do jogo de cartas, os
alunos foram capazes de criar programas arquitetonicos

completos e enriquecidos, com os conceitos do jogo
incorporados. Os alunos também mencionaram que o
jogo facilitou a compreensio da complexidade do
projeto escolar, sistematizando as temadticas essenciais
de forma did4tica. Na avaliagio dos projetos, ambientes
com propostas mais inovadoras, como salas de aula Z e
salas com terrago (entre outras) apareceram com mais
frequéncia, em comparacio as experiéncias anteriores
desta pesquisa.

Aplicacdo lII - Teste de verificagdo da capacidade de
apoiar o processo participativo de programacao.

Para finalizar a etapa de testes, o jogo foi submetido a
novas sessoes, visando a verificar sua eficiéncia no
estimulo aos debates, esclarecendo também a
complexidade da tipologia escolar. Duas rodadas foram
realizadas, ambas através da metodologia dos Grupos
Focais. Na primeira rodada, conforme a Figura 8, um
grupo de arquitetos acostumados a realidade brasileira e
experientes em diversas tipologias foi convidado a
conhecer o jogo. O resultado apresentou-se como uma
discussdo aprofundada e, principalmente, muito focada
aos temas de cada um dos naipes. Os arquitetos
mencionaram que a ferramenta contribui para
demonstrar a complexidade do projeto arquitetdnico
escolar, podendo, também, servir para apresentar tal
complexidade a possiveis clientes. Todos acreditam que
a ferramenta possui grande aplicabilidade a arquitetura
escolar, sugerindo-se, inclusive, a criagio de novos jogos
para outras tipologias.

Na segunda rodada, com os grupos de profissionais
envolvidos com a tipologia escolar, a situa¢do nio se
mostrou diferente. O debate foi bastante rico e focado e
a ferramenta muito bem aceita. Notou-se, no entanto, a
necessidade de criar um manual de uso da mesma, para
que ela possa ser usada por outros profissionais,
independentemente da presenga das criadoras do jogo.
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Também notou-se a necessidade de se elaborar algum
instrumento capaz de sistematizar as informacoes
bésicas de programagio, tais como pedagogia, nimero

)

Localizagdo no Bairro

Entrada Convidativa

de alunos, turno, tamanho das turmas, etc.. Tais

instrumentos encontram-se em desenvolvimento.

ura 6 — Exemplo de naipe da primeira versao do jogo: falta de uniformidade nas imanges do mesmo naipe

Fechamento
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Linguagem Arquitetdnica
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S YO i 1 -_/L L
1 T 17
Acommenzo Controle
Epena Integragdo
Fazilidade de Acorac
Nape 4 mseg 30 Vihers Nage 4 waneglo Urtona Naipe 4: Insergio Urbana Naipe 4: Insergdo Urbana
Densidade Seguranga Territoriedade Privacidade
o P
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L \
= -
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" > ade
el !
s 3 4 .
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Pertencimems Segurangs PricoMigsa Grupos, Turmas Poder estar sozinho
Grugo Espago pessoal
Lotacds
hupe 11§ gia A iy ha e A ' Naipe 13: Psicologia Ambiental Naipe 13: Psicologia Ambiental

Densidade

- Pertencimento
- Grupo
- Lotagdo

Naipe 12: Psicologia Ambiental

Fonte: As autoras

Seguranga

- Seguranga Psicologica
- Acolhimento
- Woyfindind

Naipe 12: Psicologia Ambiental

Territoriedade

- Grupos, Turmas
- Espaco pessoal

Naipe 12: Psicologia Ambiental

Privacidade

~ Poder estar sozinho
- Espacos de Descanso
- Espagos de Alimentacio

Naipe 12: Psicologia Ambiental
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Figura 7 — Testes de verificagdo da ferramenta para apoio ao projeto arquiteténico completo

Fonte: As autoras

Figura 8 - Testes de verificagdo da ferramenta para apoio ao processo participativo de
programacao

Fonte: As autoras

Conclusao

A criagio de uma ferramenta de apoio ao programa
arquitetdnico, no formato de um jogo de cartas, teve
como principal objetivo estimular os debates sobre
arquitetura escolar. Outro objetivo foi aprofundar o
conhecimento sobre a complexidade dessa tipologia e
discutir a importincia da qualidade do ambiente escolar.

Pode-se afirmar que uma das contribui¢des desta
pesquisa foi reunir grande quantidade de informagdes
antes dispersas pela literatura, como um método capaz
de ser aplicado diretamente ao processo de projeto
escolar.  Os  dados encontram-se  formatados
adequadamente e resumidos no jogo, de forma a
possibilitar ficil aplicagdo na etapa de programagio. O
jogo também pode ser utilizado como checklist, na
avaliac¢do de propostas de projeto.

Embora elaborado a partir de um formato cldssico de
jogo de cartas, 0 jogo representa uma nova metodologia
a etapa de programa arquitetonico, que foi testada em
diversas situacdes. Esses testes demonstraram que a
ferramenta estimula uma reflexdo aprofundada sobre as
temdticas consideradas essenciais a arquitetura escolar
de qualidade. Os paridmetros que fundamentaram a
ferramenta foram trazidos de diversas dreas e referéncias
da literatura e adaptados a realidade brasileira, através
da comparagio com os requisitos funcionais da FDE e
através dos testes aplicados.

A nova ferramenta representa uma contribuig¢do para a
drea de metodologia de projeto. Para o desenvolvimento
da ferramenta em forma de jogo, também se observou a
importincia do estudo de imagens. No caso do jogo de
cartas desta pesquisa, essa importincia se dd para que os
desenhos elaborados sejam apropriados para o objetivo
da pesquisa. Sabe-se que o desenho é a linguagem da
arquitetura, no entanto, na etapa do programa, desenhos
inapropriados poderiam induzir as decisdes dos
participantes, dependendo da forma como se
apresentassem. Nesse sentido, buscou-se elaborar as
ilustracdes de forma a ndo trazer uma solugio pronta
(nfo é o objetivo da fase de programa), garantindo a
representagdo correta dos conceitos e o estimulo a
discussio. Também a defini¢io das palavras que
compoem cada carta foi feita, focando no
aprofundamento da reflexdo especialmente para os
conceitos menos conhecidos.

A utilizagdo desse jogo como método também se
mostrou muito eficaz pois estrutura um debate, focando
a atencdo dos participantes. A ferramenta torna a
discussio mais efetiva e produtiva, oferecendo um
produto final de valor para as proximas fases do processo
de projeto.
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O jogo apresentado ndo é uma ferramenta fixa e
definitiva. Isso se deve ao fato de tratar-se de apoio ao
processo de projeto, devendo, portanto, se constituir em
um instrumento dindmico e capaz de adaptar-se a cada
realidade trabalhada. Assim, esse jogo mostra-se como
uma base para a arquitetura escolar de modo geral, mas
devem sempre ser incentivadas as discussdes sobre
acréscimos ou particularidades inerentes a cada novo
processo. Defini¢des quantitativas, por exemplo,
demandam reflexdes especificas, tais como medicdes,
levantamentos e cilculos. Ambientes especiais, como
outro exemplo, também ndo se esgotam nos parimetros
das cartas propostas, podendo serem inseridos outros
ambientes ou substituidos de acordo com a necessidade
local. Vislumbra-se que a medi¢dgo da melhoria da
qualidade de projetos escolares seja possivel a partir da
aplica¢do em casos reais. Sabe-se que o incremento dos
debates, durante o processo de projeto, contribui para o
incremento da qualidade das propostas de projeto. Os

arquitetos participantes dos testes afirmaram ganhos de
conhecimento e a expectativa de uso do jogo na sua
atividade profissional.

Acredita-se que uma ferramenta de apoio ao processo de
projeto desse tipo poderd ter grande repercussio na
construgio de futuras edifica¢cbes escolares, o que
significa a traducdo direta de um trabalho cientifico a
pratica arquitetdnica e ao ensino de projeto. Almeja-se
que esse jogo possa ser aplicado por institui¢oes
publicas, como a FDE ou o MEC, na busca pela
constru¢do de melhores espagos das escolas publicas.
Para os trabalhos futuros, pretende-se a continuagio do
desenvolvimento do jogo, através da criagio de novos
suportes mencionados nos resultados e possiveis
inclusdes de novos naipes a partir de discussdes sobre
outras temdticas atuais, como por exemplo, as questdes
de seguranca patrimonial, de materiais e de
manutencgao.
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