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RESUMO

A UTILIZACAO DO ACESSO REMOTO NO PROCESSO
DE ENSINO DE PROJETOS DE ARQUITETURA

AUTOR: Joao Ernesto Teixeira Bohrer
ORIENTADORA: Leila Maria Araujo Santos
CO-ORIENTADORA: Claudia Smaniotto Barin

As aulas de Projeto ou Atelier séo os momentos de andlise critica dos trabalhos dos
estudantes nos Cursos de Arquitetura e Urbanismo. O ato de orientar os projetos,
guando os alunos buscam informacdes para qualificar e desenvolver suas criacoes,
acontece de forma presencial, e em grandes grupos. Diante desse contexto, a
presente pesquisa, desenvolvida junto ao Programa de Mestrado em Educagé&o
Profissional e Tecnoldgica da Universidade Federal de Santa Maria (PPGEPT-UFSM),
propds a utilizacdo de um ambiente virtual de ensino, permitindo a individualizacao de
um espaco onde os alunos, junto com o professor orientador, passam a ser 0s agentes
de sua propria aprendizagem, construindo seu conhecimento de maneira sélida e
coerente. Este ambiente n&o substituiu 0os encontros presenciais, responsaveis pela
socializacdo dos individuos, mas serviu como complementacdo destes momentos,
aumentando os espacos e tempos disponibilizados para o ato da orientagéo, tornando
mais fluida a comunicagcdo entre orientador e orientandos. Para viabilizar esse
ambiente virtual, utilizou uma Tecnologia de Informacdo e Comunicacdo (TIC) de
acesso remoto ja existente no mercado como apoio ao processo de ensino. O
TeamViewer® é um software gratuito, para uso ndo comercial e disponivel para
diversas plataformas, que permite aos usuarios acessar remotamente 0s
computadores, transmitir apresentacdes, realizar reunides on-line e compartilhar as
telas de seus computadores, além de colaborar e trocar experiéncias. Este trabalho
foi desenvolvido junto a uma Instituicdo Privada de Ensino de Santa Maria e contou
com a participacéo de 23 alunos, inscritos na disciplina de Trabalho de Concluséo | e
II, e orientados pelo autor da pesquisa.

Palavras-chaves: Educacgéo Profissional, acesso remoto, ferramenta de

ensino, arquitetura.



ABSTRACT

THE USE OF REMOTE ACCESS IN THE PROCESS
OF ARCHITECTURAL PROJECT TEACHING

AUTHOR: Jodo Ernesto Teixeira Bohrer
FIRST ADVISOR: Leila Maria Aradjo Santos
SECOND ADVISOR: Claudia Smaniotto Barin

The Project or Atelier classes are the moments of critical analysis of the students'
projects in the Architecture and Urbanism Courses. The act of guiding projects, when
students seek information to qualify and develop their creations, takes place in the
classroom and in large groups. In this context, this research, developed in the Master's
Program in Professional and Technological Education at the Federal University of
Santa Maria (PPGEPT-UFSM), proposed the use of a virtual teaching environment,
allowing the individualization of a space where the students, along with the mentor
teacher, become the agents of their own learning, building their knowledge in a solid
and coherent way. This environment did not replace the face-to-face meetings,
responsible for the socialization of individuals, but operated as a complement to these
moments, increasing the spaces and times available for the orientation act, making the
communication between the mentor teacher and the mentees more fluid. To make this
virtual environment feasible, it used a remote access Information and Communication
Technology (ICT), already available in the market, to support the teaching process.
TeamViewer® is a free, non-commercial, cross-platform software that allows users to
remotely access their computers, stream presentations, hold online meetings, share
their computer screens, and collaborate and exchange experiences. This work was
developed in a Private Educational Institution, in the city of Santa Maria, RS, and
involved 23 students, enrolled in the discipline of Course Completion Work | and 11, and
mentored by the research author.

Keywords: Professional Education, remote access, teaching tool,

architecture.
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INTRODUCAO

Os cursos de Arquitetura e Urbanismo tém no decorrer de seu curriculo
disciplinas de Atelier ou Projeto que envolvem processos criativos e que basicamente
sdo desenvolvidas aliando conceitos tedricos, pesquisas de referéncia e atividades
praticas. As disciplinas de projeto sdo as disciplinas de sintese dos cursos de
Arquitetura e Urbanismo, pois se apropriam dos conhecimentos de outras disciplinas
com o objetivo de gerar um produto final, o Projeto Arquiteténico.

De acordo com Paul Laseau (1989), o processo criativo € ciclico: vai da ideia
abstrata a sua representacdo, sendo que esta representacdo retroalimenta a ideia
original, ao ponto em que quanto mais vezes esse ciclo for realizado, mais apurado
sera o desenvolvimento da ideia original. Entende-se ainda, segundo Perrone (2014),
que os projetos de arquitetura e urbanismo se edificam a partir do conjunto de
experiéncias humanas, concretas ou imaginarias, e que sao produtos da historia dos
homens, frutos de seus desejos e necessidades.

Desenvolver um projeto de arquitetura € um processo que envolve tanto a fase
de criacéo, que trata da concepc¢ao do objeto arquitetdnico em suas particularidades,
quanto da etapa de producédo, através da materializacdo de uma intencdo em um
projeto. O ato de projetar ndo pode ser entendido como uma sequéncia de
procedimentos organizados de forma ordenada ou logica. “Por vezes, se manifesta de
modo linear e sucessivo, por vezes de maneira tortuosa ou retroativa, quase sempre
por idas e vindas, avangos e tropecgos” (Perrone, 2014, p. 149).

Essa producdo gradual, cumulativa e interdependente de dados teoricos,
ambientais, consideracdes funcionais, formais e materiais, apresentada em textos,
desenhos e maquetes, requerem tempo para elaboracdo, para a veiculagdo das
ideias, para o fortalecimento das convic¢des e o satisfatorio desenvolvimento grafico.
N&o se elabora um projeto arquitetbnico em um curto espaco de tempo, e, para se
obter um bom rendimento, é fundamental que o académico demonstre autonomia,
esforco préprio e capacidade de administrar o tempo de forma conveniente, com
organizacéo e disponibilidade plena e continua para o desenvolvimento das atividades
necessarias ao bom andamento do trabalho.

De acordo com Donald Schon (2000), o processo de projetagédo € um tipo de

construcdo de conhecimento que envolve complexidade e sintese, onde as a¢fes do
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projetista sdo determinadas por muitas variaveis, algumas conhecidas desde o inicio
do processo e outras descobertas ao longo dele. Muitas vezes o resultado dessas
acOes apresenta mais consequéncias do que as pretendidas pelo projetista. A partir
disso, podemos concluir que se trata de um processo no qual o exercicio da
experimentacdo, através da proposicao e analise de diferentes e variadas solucdes
para a resolucdo dos problemas de projeto, constréi a base pedagodgica para a pratica
projetual.

Nesse contexto, segundo Florio (2011), a qualidade do projeto depende do
conteudo adquirido ao longo do tempo e em outras situacdes, e da capacidade criativa
em utiliza-lo em projetos para resolver novos problemas. Cheregati (2014) enfatiza
que para se chegar a uma boa solucéo de projeto, é preciso organizar e associar 0s
diversos elementos do conhecimento de arquitetura. Nessas disciplinas o aluno
precisa utilizar diferentes informacfes e conhecimentos, atendendo aos requisitos de
funcionalidade, criatividade, pertinéncia (lugar, cultura, entorno), legislacéo, conforto
ambiental, novas tecnologias, caracteristicas construtivas, etc.

A aula de projeto é, por natureza, uma analise critica do trabalho do estudante
ou, para usar uma terminologia criada nas escolas de arquitetura, uma aula de
orientacdo. Para orientar o estudante na solucdo dos problemas do projeto, 0s
professores geralmente utilizam-se dos conhecimentos que a pratica profissional Ihes
proporcionou. No entanto, a habilidade de analisar e articular criticas € essencial para
um professor de projeto e precisa ser desenvolvida para além das analises e das
criticas que tém lugar na relacao cliente/arquiteto.

O ato de orientar os projetos, quando os alunos buscam informacdes para
qualificar e desenvolver suas criacdes, € um dos momentos de maior importancia e
interacdo entre os alunos e os orientadores. Essa pratica atualmente acontece
presencialmente, e em grandes grupos. Enquanto que, por um lado, essa reunido
propicia o aparecimento de muitas e diferentes ideias e solugdes, por outro lado, nao
tem a pessoalidade que o momento exige. Diante disso, é capaz de comprometer o
desempenho dos alunos em um dos quesitos mais cobrados nas avaliacoes
conceituais desses trabalhos, “o ineditismo e a novidade”, podendo levar a resultados
indesejados.

Nesse cenario, um ambiente de ensino baseado nos recursos das Tecnologias
de Informacdo e Comunicacéo (TICs) pode permitir a individualizagdo do ensino, em

gue o préprio aluno, junto com o professor orientador, passa a ser 0 agente de sua
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aprendizagem, ja que estara seguindo sua propria linha de raciocinio e seu ritmo, sem
a interferéncia dos demais colegas, e construindo seu conhecimento de maneira
solida e coerente.

Para Rufino e Veloso (2005), o uso das tecnologias e as possibilidades das
ferramentas computacionais tém avancado no campo da pratica profissional dos
escritorios de arquitetura, entretanto a difusdo destas novas tecnologias no ambito do
ensino do projeto arquitetdonico ndo acompanha, na mesma velocidade, estes
avancos.

No ambito académico, no campo da representacdo grafica em projetos de
arquitetura, jA é notéria a presenca das novas praticas articuladas as tecnologias
digitais. O crescente e constante uso da informética que vem sendo implantado na
atividade de projetacdo arquitetdnica e urbanistica, principalmente por meio dos
programas de desenho auxiliado por computador — Computer-aided design (CAD),
alguns outros softwares de manipulacdo da forma tridimensional (3D) e, mais
recentemente, por ferramentas baseadas em um modelo de informacdo para a
construgcdo - Building Information Modeling (BIM), tem, indiscutivelmente, alterado
toda a dindmica do processo projetual. Mas, principalmente, nos aspectos que visam
atender a demanda atual da sociedade em rede, de acordo com as novas relacbes
espaco-temporais, essas experimentacdes sao ainda muito recentes.

As Tecnologias da Informacéo e Comunicacéo (TICs) se converteram em um
importante motor da vida cotidiana e da atividade econdmica. Para as geracdes mais
jovens, o uso destes recursos € habitual e cotidiano. A necessidade de integracao das
TICs no ambito da educacdo € um claro reflexo destas tendéncias, porém, o uso
proveitoso das tecnologias nédo depende somente de sua disponibilidade, mas
também da familiaridade dos usuarios em seu manuseio e principalmente do
conhecimento sobre o que elas podem aportar nos processos de ensino e
aprendizagem.

Pensando nisso, e no que a tecnologia e as novas metodologias de ensino
poderiam trazer de beneficios para esses alunos e seus educadores, a presente
pesquisa buscou utilizar uma Tecnologia de Informacdo e Comunicagdo (TIC) ja
existente como apoio ao processo de ensino. Dessa forma, a utilizacdo do Acesso
Remoto através do TeamViewer®, um programa existente no mercado, com a
caracteristica de ser gratuito, pretendeu aproximar orientadores e orientandos, e

também utilizar uma linguagem que seja mais apropriada as geragdes de estudantes
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conectados a tecnologia e ao mundo virtual que encontramos atualmente em nossas
universidades.

Com o uso de uma ferramenta de conexdo remota, o aluno podera ter a
assessoria de seu projeto em casa, sem a necessidade de deslocamentos até a
universidade, e de forma individual. Na hora marcada com o orientador, aluno e
professor acessam o mesmo sistema, visualizam o projeto e procedem as alteracdes
e revisdes pertinentes.

Sugere-se entdo que ao utilizar, concomitantemente, o acesso remoto, e
apropriando-se também de outras tecnologias existentes como o touch screen e a
caneta touch, o processo de ensino decorrera de uma experiéncia ainda mais real e
completa de orientacdo, pois possibilitard que os agentes envolvidos possam alterar
0 projeto e fazer observagdes no trabalho como se estivessem frente a frente e com
o papel e a lapiseira em maos, em tempo real, de forma sincrona.

Assim, essa pesquisa propde estudar uma maneira de facilitar a comunicacgao
entre orientador e orientando, aproximando virtualmente os dois agentes envolvidos e
criando um ambiente adaptado a realidade dos nossos estudantes, constantemente
conectados ao mundo virtual, que possibilite a troca de diversas informac¢des ao longo
do processo de projetacéo, diminuindo o tempo envolvido, a fim de efetivar um maior
aproveitamento e melhores resultados nos trabalhos.

Para isto, este estudo objetivou responder a seguinte pergunta de pesquisa:
Quais 0os impactos que 0 acesso remoto promove ao processo de ensino de
projetos de Arquitetura?

O trabalho foi desenvolvido junto a uma Instituicdo Privada de Ensino de Santa
Maria e contou com a participagéao de 23 alunos, inscritos nas disciplinas de Trabalho
de Concluséao | e Il, e orientados pelo autor dessa pesquisa. Os dados foram coletados
por meio de questionarios, aplicados aos alunos participantes e a analise destes
dados se deu de forma quantitativa e qualitativa. Apresenta como objetivo geral avaliar
a utilizac&o dos recursos disponibilizados, por parte dos alunos, mediante fatores tais
como: usabilidade (a aceitacdo dos servicos, recursos e ferramentas pelos usuarios),
percepc¢ao de aprendizagem, satisfacao e utilidade.

Esta pesquisa estd dividida em capitulos onde apresentamos no primeiro
capitulo o que motivou este estudo, no segundo capitulo o referencial te6rico, com a
contextualizacdo do ensino de arquitetura, a importancia da disciplina de projeto para

a formacdo do profissional e seus impasses. No terceiro capitulo 0s recursos
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tecnoldgicos possiveis de serem utilizados, no quarto capitulo abordamos alguns
estudos que vem sendo desenvolvidos sobre o uso de tecnologias no ensino de
Arquitetura. Na metodologia serdo apresentados todos 0s processos envolvidos para
a realizacdo deste estudo. Apds, abordamos sobre os achados da pesquisa e sobre
as conclusdes as quais chegamos apos esse periodo de trabalho e as referéncias que
basearam este estudo que, desejo, ndo se encerre aqui com essa dissertacdo, mas
que pretendo ampliar através das experimentagcfes praticas ao longo de minha
incipiente carreira docente.

Sendo assim, espera-se, a partir dele, poder desenvolver recursos e
possibilidades que possam favorecer a integracéo de tecnologia na educacao e entao
compartilhar as experiéncias geradas com outras instituicdes de ensino interessadas
em replicar o modelo, e a expertise adquirida, a partir do que foi executado nesta

pesquisa de mestrado.
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1. JUSTIFICATIVA

As dificuldades enfrentadas tanto por alunos como pelos professores nas
disciplinas de Projeto de Arquitetura sdo inUmeras. Entre as principais, citadas por
ambos, esta a necessidade de que 0 processo de projeto apresente uma evolucao
continua durante todo o semestre e também o baixo aproveitamento do tempo durante
as orientacdes da disciplina, pois visto que 0s encontros sao realizados sempre em
grupos, o tempo dedicado para o assessoramento de cada aluno, de forma individual,
é reduzido.

Como ja discorremos anteriormente, as modificacdes e evolu¢des do projeto
ao longo do seu processo de concepcao fazem parte de uma metodologia cujo carater
de experimentacdo parte do levantamento de inimeros dados e informacfes que
guiardo os estudantes na procura pela melhor solucado para resolver um problema
proposto.

Este processo de analise, sintese e avaliacdo de solucBes propostas é
constante e continuo, ao longo de todo o processo de projetacdo, e o aluno deve
submeter seu trabalho ao orientador para que ambos possam desenhar e escrever
consideracdes sobre cada etapa do projeto para o crescimento e desenvolvimento do
mesmo. Apds esse momento, 0 aluno procede as correcdes e alteracdes necessarias
e pertinentes para que seu projeto se qualifique e apresente um resultado desejado.
Esta € uma etapa de grande importancia e que requer disponibilidade de momentos e
condicdes especificas, tanto por parte dos alunos, quanto dos seus orientadores.

Com isso, e a falta de investimentos no setor da educacao, ja tdo sabida e
sofrida por todos, € gerada uma sobrecarga sobre os professores das disciplinas de
Projeto de Arquitetura. Com as turmas cada vez maiores, a carga horaria insuficiente
e 0 aumento gradativo na complexidade dos temas apresentados, o tempo que o
professor pode dedicar a cada aluno em sala de aula € cada vez menor. E,
conseguentemente, reduzem-se também as possibilidades de melhor aproveitamento
desses momentos.

As experiéncias decorrentes da observacdo dos comportamentos, tanto dos
alunos como dos professores, em sala de aula, nas disciplinas de Atelier ou Projeto,
nos permite entender que ha uma necessidade de ampliarmos as relagdes entre esses

individuos, seja em termos de tempos, ou espac¢os de ensino.
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Dada a atual crise financeira do pais e, ndo menos grave, no ensino de
Arquitetura e Urbanismo nas nossas Universidades, testamos 0 uso de uma nova
ferramenta de orientagdo virtual que possa auxiliar na interacado entre professor e
alunos, aproximando mais esses dois agentes do processo, a fim de qualificar o tempo
utilizado por ambos nas etapas de orientacdo dos projetos de arquitetura, e, assim,
atualizando os meios de ensino e aprendizagem para uma linguagem digital mais
frequente no cotidiano dos estudantes.

No entanto, tal procedimento n&o deve excluir, ausentar ou limitar a importancia
da aula presencial, na qual se torna fundamental a interacéo e a socializacdo entre 0s
préprios alunos, permitindo que haja nivel de reflexdo e discussdo com embasamento
nas experiéncias tedricas e préticas.

As Tecnologias da Informacéo e Comunicacao (TICs) s&o parte integrante da
sociedade em que vivemos e tem impactado no modo de vida das pessoas, pois,
smartphones, notebooks e uma infinidade de aparatos e dispositivos computacionais
rodeiam nossas atividades, e, inevitavelmente, precisam alcancar também o ambito
educacional.

A apropriacdo destas tecnologias dinamiza os processos de ensino fazendo
com que estes ndo se encontrem limitados ao tempo e ao espaco da sala de aula.
Vivemos em um contexto de sociedade que aprende e absorve dados e informacdes,
a toda hora e em todo lugar, com efeitos diretos na forma com a qual se deve encarar
0 ensino e a aprendizagem.

Ao pensar em tecnologia aplicada a educacédo, € importante estabelecer uma
compreensao sobre a influéncia tecnolégica como uma ferramenta para aumentar a
qualidade da formacdo pratica dos alunos, despertando maior interesse e
dinamizando os processos de ensino e de aprendizagem, e, nesse contexto, a funcéo
do docente consiste em orientar os alunos na busca de seus conhecimentos,
intervindo para que seja garantida a complementaridade, e, sendo assim, para que o
processo ensino-aprendizagem seja integral e permanente.

Percebemos, entdo, que o ensino desenvolvido por meio de ambientes virtuais
€ uma ferramenta em potencial para atender ndo somente as demandas dos alunos
da sociedade contemporanea, mas também, mais especificamente, as demandas dos
alunos de arquitetura e urbanismo, principalmente no que diz respeito aos processos
de representacao grafica e desenvolvimento de solu¢des criativas para o projeto, que

sao os principais objetos de estudos dessas disciplinas.
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Verificamos, nesse caso, que a pratica de projeto adequou-se as novas
tecnologias sem muitas restricbes. Contudo, em tempos de alta tecnologia, alguns
trabalhos vém sendo empreendidos com o intuito de testar uma nova forma de
orientagdo a projetos no ambito do ensino universitario, com a criacdo dos chamados
“ateliers virtuais” de projeto.

Os ateliers virtuais congregam todas as orientacdes através da Internet, com a
disponibilizagdo de salas de encontro para trocas de informagbes entre o0s
participantes e professores, além da apresentacdo dos trabalhos com desenhos
digitalizados. Embora alguns resultados parecam promissores e contem com 0 apoio
efusivo de alunos e professores, devemos lembrar que levantam algumas questdes
de amparo legal, como as que envolvem direitos autorais do material produzido, a
remuneracdo das horas-aula do professor e até os problemas de comunicacao
mesmo, pois se substitui 0 contato direto pelo texto ou pela imagem/voz, onde é
notoria a auséncia da percepcdo sensorial mais completa, que envolvam todos os
sentidos humanos, e que inclua também a espontaneidade, que € maior quando
professores e alunos encontram-se frente a frente.

Por esse motivo, 0 objeto de estudo dessa pesquisa procura explorar a
orientacdo de projetos via acesso remoto e todas as suas possibilidades como mais
uma ferramenta de ensino, entendendo que 0s encontros presenciais ndo podem ser
simplesmente substituidos por momentos de interacdo virtual, mas que podem, sim,
ser complementados, e quem sabe, qualificados por esses.

A utilizacdo do ensino hibrido, que mescla atividades presenciais e virtuais,
permite que os alunos tenham suas necessidades atendidas de forma mais
personalizada pelos professores e aumenta a troca de informacgdes entre esses dois
agentes (Moran, 2015). Busca combinar praticas pedagogicas do ensino presencial e
do ensino a distancia, com o objetivo de melhorar o desempenho dos alunos em
ambos 0s ensinos, e pode ser estruturado com atividades sincronas ou assincronas,
ou seja, em situacOes onde professor e alunos trabalham juntos num horério preé-
definido, ou em horérios flexiveis.

Quando trazida para o contexto do ensino da Arquitetura, especificamente das
disciplinas de projeto e das orientagfes, permite que, além das discussfes em grupo,
o aluno também possa ter momentos de interacdo digital com o orientador e que,

através dele, possam desenvolver o trabalho de forma mais individualizada.
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Tal proposta corrobora Nardelli (2007), que indica que a utilizagéo intensiva das
Tecnologias da Informacdo e Comunicagcdo (TICs) nos ateliers de projeto de
Arquitetura vem contribuindo para uma verdadeira revolucdo nessa area,
estabelecendo novos paradigmas de conceituagcdo e que as mesmas devem ser
colocadas como parte integrante da metodologia de ensino do processo de

projetacao.
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2. REFERENCIAL TEORICO

2.10 ENSINO DE PROJETO ARQUITETONICO

Embora a arquitetura enquanto pratica seja uma das mais antigas da
humanidade, o ato de ensinar projeto de arquitetura é bastante recente. A
necessidade de organizar esse conhecimento e fazé-lo ser compreendido como uma
disciplina iniciou-se no século XVIII e XIX, com os arquitetos Boullée, Ledoux, Durand
e Guadet, que deram 0s passos necessarios para a sistematizacdo da disciplina, da
composicao da arquitetura e, em consequéncia, para se institucionalizar este ensino.

Sobre a obra e os estudos desses precursores, Katinsky ressalta:

Suas premissas permanecem vdlidas ainda hoje: aproximacdo do
aprendizado com o desenvolvimento cientifico e tecnolégico do momento (...).

A imaginacao deixa de ser algo que se op8e a razao e passa a ser a mestra
e guia do processo racional. (KATINSKY, 1999, p.6)

Um dos grandes nomes da arquitetura moderna internacional e um dos mais
influentes pensadores da arquitetura no século XX, Louis Kahn, era um homem
encantado pelo seu fazer e pela Arquitetura, trazendo nas suas atitudes uma postura
ética frente ao mundo e frente a sua atuacdo como profissional e professor.

As escolas comegcaram com um homem, que ndo sabia que era professor,
discutindo suas percepg¢des debaixo de uma arvore com uns poucos que nao
sabiam que eram alunos. Os estudantes refletiram sobre a troca de
conhecimentos e sobre como era bom estar na presenca desse homem. Eles

esperavam que seus filhos também o escutassem. Em pouco tempo, espacos
foram erguidos e apareceram as primeiras escolas. (KAHN, 2010, p. 9-10)

Ha trés aspectos indicados por Kahn, na importante obra “Conversas com
Estudantes” (2002)!, como determinantes no ensino de Arquitetura: o “profissional”, o
“‘preparar um homem para expressar-se” e a compreensao de que a “arquitetura nao
existe realmente”, o que existe € o objeto arquitetdnico. A arquitetura € uma esséncia,
um ideal a ser buscado. E para dar ainda mais énfase a essa afirmagéo, Kahn
acrescenta que “... na verdade, acredito que n&o ensino arquitetura de fato: eu ensino

a mim mesmo.” (Kahn, 2002, p. 34).

! Livro lancado em 1969 que compila passagens de uma conversa de Louis |I. Kahn com estudantes da
Rice University School of Architecture em 1968.
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Marcos Favero (2017) explica que a postura adotada por Kahn, tanto na pratica
profissional, quanto no ensino, no que se refere a um meétodo de concepcao de projeto,
€ impar na instrumentalizacdo de um posicionamento critico frente a realidade, num
sentido que possibilitou redescobrir as qualificacdes da Arquitetura nos edificios e nas
cidades, a partir de leituras simples, mas precisas, a respeito do seu papel como
professor: “Eu ensino adequagao. Eu ndo ensino nada mais.” (Kahn apud Brownlee,
De Long, 1997, p. 22). Um processo claramente delimitado e transmissivel no qual
discorre Montaner (2001), a interpretacdo da arquitetura construida encontra-se
associada aos valores basicos do projeto moderno: humanismo, projeto social,
vontade de renovacéo formal e tecnoldgica.

Trata-se de elucidar os processos de criacdo espacial, entender da melhor
forma possivel como eles funcionam para poder ensina-los e critica-los de forma
efetiva, entendendo sempre a critica colocada nesse contexto de ensino e
aprendizagem como um momento de analise reflexiva sobre as diferentes
possibilidades que o processo apresenta a nés, alunos e professores. Sobretudo em
um momento do ensino da Arquitetura, no qual valores como o papel social da
Arquitetura, a necessidade de constituir a base do conhecimento da disciplina (ensino
e pesquisa de projeto), de articular valores e habilidades especificas, e de incentivar
a participacdo de um grupo mais diverso de pessoas devem ser considerados
imprescindiveis. Novamente, os ensinamentos de Louis Kahn parecem responder a
diavidas bem atuais: “Eu aprendo mais com os estudantes do que eu provavelmente
ensino.” (Kahn apud Brownlee, De Long, 1997, p. 89).

Arsenic, Longo e Borges (2011) afirmam que as escolas de Arquitetura em sua
maioria formam profissionais com base em curriculos cuja organizacdo dificulta a
integracao entre as diversas disciplinas. Isto sem mencionar os aspectos didaticos
gue acabam por agravar a aprendizagem, devido a metodologias de ensino que
consideram muito mais a questao do que ensinar ou do como ensinar, do que o como
aprender. Ainda a respeito desse assunto, a “padronizacdo” de disciplinas e
curriculos, trazida pelas Diretrizes Curriculares Nacionais (DCNs) para os Cursos de
Arquitetura e Urbanismo, n&o considera de forma clara as diferencas culturais,
econbmicas e sociais que existem entre as varias regides do pais. Embora, no
entendimento de quem as propds, preparem o profissional Arquiteto e Urbanista, de
formacao generalista, para atuar em qualquer lugar e sob quaisquer regras, nao abre,

ao mesmo tempo, espaco para as manifestacées especificas de cada grupo social e



22

nao entende suas diferentes relacdes com os processos de ensino e aprendizagem,
ou mesmo a forma como veem a importancia da Arquitetura e do Urbanismo enquanto
disciplina e pratica.

Segundo Malard (2005), o fato de o campo da Arquitetura ndo ter uma tradicao
cientifica torna dificil a discussédo a respeito do Ensino na area. A docéncia em
arquitetura, principalmente na area de projeto, era, até bem pouco tempo atras,
diletante: a pratica profissional era exercida no escritério ou no setor publico e os
profissionais docentes iam as faculdades transmitir a experiéncia adquirida nessa
pratica.

E essa “transmissao” se reproduziu da mesma forma durante anos, sem que
houvesse a preocupacdo de compreendermos que as relacdes entre estudantes e
professores sdo conflitantes daquelas que acontecem entre profissionais e clientes:
aos clientes, devemos apresentar o “produto” projeto arquiteténico, justificando e
explicitando, entre outras coisas, o “porque foi feito”, enquanto que aos estudantes
devemos demonstrar processos, através da propria pratica do projeto arquiteténico,
do “como fazer”.

O ensino de projeto €, por sua prépria natureza, personalizado, na medida em
gue o professor se dedica a orientacdo de cada projeto especifico, seja ele elaborado
individualmente ou em grupo. Para compreender a ideia arquitetdnica e urbanistica
que lhe é apresentada, e entdo poder analisa-la e criticA-la, o professor precisa
estabelecer intenso didlogo com o estudante, o que acaba por aproxima-los numa
relacdo mais pessoal, que pode ser de afeto ou desafeto, dependendo do sucesso do
didlogo conseguido.

No entanto, entendemos que ela deve assumir um carater mais critico e
prospectivo. Durante o processo de projeto, o professor / orientador avalia, projeto e
aluno, o tempo todo. Entretanto, essa avaliagdo, que € inerente ao processo de
orientacao / criacdo, s6 é consubstanciada em conceito (ou nota) no produto final ou
nas suas etapas de execucdo. Esses dois papéis, o da critica e o da prospecc¢éo, sao
muito bem desempenhados pela academia e é ela quem deve aprimora-los, para
propiciar uma pratica inovadora. E foi assim que essa pesquisa nasceu: dentro da
academia, das necessidades vivenciadas no dia-a-dia e da busca por tentarmos
oferecer aos alunos e professores novas oportunidades e espacos onde essas
constantes inter-relacdes de ensino, aprendizagem e avaliagdo possam acontecer de

forma mais fluida e complementar as experiéncias ja vivenciadas, com o auxilio das



23

Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs) e das amplas possibilidades
oferecidas pelo mundo virtual.

De acordo com Nardelli (2000), devemos entender que estando a sociedade
contemporédnea cada vez mais estruturada sob os paradigmas da revolucao
tecnoldgica, a utilizacdo do computador como ferramenta de ensino de projeto de
arquitetura, torna-se quase uma necessidade, para que nossos alunos possam
compreender o espirito de nosso tempo e traduzi-lo em propostas arquitetonicas.

(...) o ensino de projeto nas escolas de arquitetura tem enfrentado
importantes desafios, em grande parte, relacionados a introducdo de novas
tecnologias da informacé&o. Dentre estas Ultimas, destaca-se 0 uso crescente
da Internet como ambiente virtual de ensino, com disponibilizacdo de material

de apoio didatico em geral e como ferramenta de comunicacdo professor-
aluno. (RUFINO; VELOSO, 2005, p. 1)

Ainda, segundo Rufino e Veloso (2005), a questédo nao é recente e muito ja foi
discutida com o intuito de estimular pesquisas e promover o debate. Entretanto,
afirmam que o reflexo destas discussdes ainda ndo pode ser amplamente identificado
nos ateliers de projeto das escolas de arquitetura, apesar da insercéo de disciplinas
especificas nos curriculos obrigatorios, que na opinido delas:

(...) ainda ndo séo suficientes para provocar uma mudancga significativa na
maneira de ensinar a projetar. A maneira de “pensar” o projeto em um
contexto de ensino-aprendizagem parece permanecer a mesma, Ou Se
mudanca houve, ela parece mais indicar a existéncia de

defasagens/desequilibrios do que avancos integrados nesta relacédo (...).
(RUFINO; VELOSO, 2005, p. 2)

Vale ressaltar que a melhoria do ensino de projeto passa necessariamente pela
melhoria da formacdo do professor, na pdés-graduacdo ou em outros espacgos
formativos, pois nenhum processo de aprendizagem nas areas que envolvem
criatividade é possivel, se o professor ndo possuir ou ndo souber apresentar uma
visdo clara, precisa e abrangente sobre a sua disciplina (Mahfuz, 2003). Resta-nos,
entdo, discutir quais sdo as possiveis maneiras de se fazer evoluir a pesquisa em
arquitetura para que ela ndo se debruce sobre questdes triviais e que realmente se
torne capaz de respaldar a evolugéo de seu campo profissional.

A reflexdo critica sobre o ensino de Projeto Arquitetbnico, enquanto processo
relacionado ao saber fazer Arquitetura, bastante discutido e estudado nos meios
académicos, apresenta poucos resultados praticos no meio cientifico. Isso dificulta a

incorporacao dos novos perfis de profissionais do ensino, da pesquisa e da pratica
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projetual, que, na auséncia de melhor opcdo, acabam enveredando por linhas de
pesquisa e tematicas que ndo atendem as suas habilidades e expectativas quanto a
formacao de metodologias de ensino (Veloso; Elali, 2002).

Os problemas relacionados ao ensino da disciplina de Projeto Arquitetonico
continuam basicamente os mesmos ha décadas e, apesar de terem sido ha muito
tempo diagnosticados, ainda ndo foram resolvidos convenientemente. Além das
antigas questdes, encontram-se ainda os novos desafios relacionados as conquistas
tecnologicas e as rapidas transformacdes da sociedade, exigindo do profissional
arquiteto um perfil cada vez mais flexivel e sem forma definida, tendendo a desfigurar
0S reais propositos e compromissos da profissédo (Rufinoni, 2002).

A universidade contribui ao apontar caminhos que nao se limitem somente a
um fazer pratico-profissional, mas também para promover reflexbes e
experimentacfes mais aprofundadas do campo de trabalho, pois € dela que sairdo os
futuros profissionais. Cada escola procura enfocar especificidades que sao mais
desejadas para o mercado de trabalho a sua volta (Alberto; Carmo; Colchete Filho,
2001).

De acordo com Mahfuz (2004), a crise disciplinar da Arquitetura, em especial a
do ensino de Projeto, pode ser definida por uma série de fenbmenos que afetam a
Arquitetura e o Urbanismo internamente e a sua reputacdo, pois € evidente o
retrocesso da sua influéncia sobre as decisfes que emanam da sociedade. Uma das
origens dessa crise € o fenbmeno da globalizacdo o qual, embora nem todos se deem
conta disso, vem moldando e guiando o mundo ocidental nas suas ultimas décadas
de evolucéao.

No entendimento de Duarte (2005), o aprendizado do aluno ocorre com a
construgédo do conhecimento a partir do inter-relacionamento de diversos contetudos
nas variadas disciplinas do curriculo, em que o papel catalisador dele, buscando uma
sintese pessoal, € muito importante. Esse aprendizado faz-se por um meio plural, em
gue o aluno precisa construir um projeto pessoal de aprendizagem.

As disciplinas de Projeto sdo a espinha-dorsal de qualquer curso de Arquitetura
e Urbanismo, mas ndo sao autossuficientes, conforme indica Sobreira (2008). A
interdisciplinaridade € uma prética essencial para a completa apreensao das diversas
faces da disciplina (Cheregati, 2014; Sobreira, 2008) e, segundo Sobreira (2008), deve

considerar aspectos histéricos, tecnologicos, sociais, ambientais, dentre outros.
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Um dos principais estudiosos do processo de projetacdo em arquitetura da
atualidade, o arquiteto e professor catalao Hélio Pifién, em seu livro “Teoria do
Projeto”, formulou uma teoria sobre a qual o processo do projeto consiste de uma série
de fases sucessivas que dependem da andlise subjetiva da fase anterior para
avancarem a proxima. Essa analise ocorre em diferentes niveis, e com diferentes
agentes, atraves das orientacdes (Pifidn, 2006).

A etapa de orientagdo é uma das atividades mais importantes nas disciplinas
gue envolvem a projetagédo. Conforme indica Kotchetkoff (2015), o projeto deve ser
desenvolvido em conjunto com o professor, que auxilia 0 académico a suplantar os
impasses que surgem ao longo do processo criativo. E é justamente através do
momento da orientacdo que alunos e professores tém a condicdo de, juntos e ao
mesmo tempo, experimentarem diferentes possibilidades de resolucéo de problemas
e, dessa forma, construirem seus proprios repertorios, tendo o projeto como o objeto
através do qual essas interacdes acontecem.

O aluno tem uma participacdo fundamental no seu proprio aprendizado,
engquanto o professor assume o papel de interpretador das dificuldades e problemas
vividos pelo aluno (Vidigal, 2004). Além de aprender o projeto em um exercicio pratico,
o discente deve aprender como tracar uma metodologia para encarar qualquer tipo de
tarefa projetual (Martinez, 2000). E de suma importancia que o aprendizado ocorra
com a construgdo do conhecimento a partir do inter-relacionamento de diversos
contetdos nas variadas disciplinas do curriculo, cujo papel catalisador busca uma
sintese pessoal (Duarte, 2005). J& o docente, ao invés de ditar paradigmas ou criar
receitas de projeto, deve incitar o aluno a investigagcdo, a pesquisa e a
experimentacao, fazendo-o percorrer varios caminhos que permitirdo novas reflexdes,
em um continuo processo de aprendizagem, vivéncia projetual e, principalmente,
amadurecimento pessoal (Rufinoni, 2002).

Rocha (2009) salienta que o estudante adquire consciéncia projetual, quanto a
pratica arquitetonica, através da experimentacdo, que o leva as decisbes sobre
‘quando” e “‘como fazer’ e sobre que meios e instrumentos utilizar para atingir os
objetivos de seu projeto.

Essa esséncia investigativa, propria das disciplinas de Atelier, € a base das
metodologias ativas que utilizam o ensino por projetos para aproximar os alunos de
situacdes cotidianas. Na pedagogia de projetos o aluno aprende ao produzir, ao

guestionar, ao pesquisar e criar relagdes, que por sua vez incentivam novas buscas,
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descobertas, compreensdes e novas construcdes do conhecimento, num processo
ciclico e colaborativo, entre professor e alunos. O papel do docente deixa de ser o de
transmitir informacdes, centrado na atuacéo do professor, e passa ser o de mediar e
criar situacdes necessérias para que o aluno consiga encontrar sentido e significado
no que esta aprendendo, sempre a partir das relagdes criadas com a realidade.

Ao utilizar a pedagogia de projetos, o docente opta pela pesquisa, por uma
abordagem de discussao coletiva, critica e reflexiva, que proporciona aos alunos a
convivéncia criativa com a diversidade de opinides, convertendo as atividades
metodoldgicas em situacdes de aprendizagens significativas.

Desta forma, podemos perceber que essas caracteristicas das metodologias
ativas estdo também muito presentes no ensino de projeto em Arquitetura e
Urbanismo. Dentre elas, Pallamin (2008) cita a pesquisa e a autopedagogia, devido a
enorme proximidade entre os verbos “projetar” e “pesquisar’, e que sdo entendidas
como movimentos de investigacdo, fundamentais para os jovens arquitetos desde o
inicio da sua formacéo.

Mas, reside ai, um paradoxo: embora o ensino de projeto arquitetdbnico sempre
tenha sido fundado sobre a pratica de exercicios projetuais propostos pelos
professores, em que o0s estudantes devem criar um objeto arquitetbnico ou
urbanistico, a partir do conhecimento e definicdo de um problema, como é em PBL
(Problem Based Learning — Aprendizagem Baseada em Problemas) e numa dinamica
muito semelhante a PjBL (Project Based Learning — Aprendizagem Baseada em
Projetos), os cursos de arquitetura brasileiros sequer tém considerado a existéncia
dessas duas metodologias ativas de ensino, quanto mais estudado e, sobre elas
estruturado metodologicamente o0s cursos e temas de projeto lancados aos
estudantes.

O que se percebe é que, ainda que de forma dispersa, a melhoria da qualidade
no ensino de projeto tem sido abordada por professores de diversas regides do Brasil,
que buscam aperfeicoar suas praticas pedagogicas, acrescentando ao saber
Arquitetura e ao saber fazer Arquitetura, o saber ensinar Arquitetura (Carvalho, 2004).

Segundo Andrade e Veloso (2007), nos ultimos tempos, 0 ensino de projeto
tem sido objeto de inUmeros estudos e reflexdes, sendo que, no caso brasileiro, o
debate foi notadamente reacendido, a partir de 2003, no ambito dos Seminarios
PROJETAR, principalmente no que diz respeito as formas de construcdo do

conhecimento, as relagbes professor/aluno, e, portanto, do que seria uma pedagogia
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do projeto. Nota-se a necessidade de avancos que, de acordo com Mahfuz ainda

carecem ser discutidos e analisados:
(...) voltar a discutir o projeto arquitetdnico se justifica e interessa néo apenas
porque se supde que o ensino de arquitetura esteja em crise, e sempre esta,
mas por dois outros motivos que me parecem de particular relevancia. Em
primeiro lugar, porque nossa profissédo passa por uma crise disciplinar sem
precedentes, que ameaca torna-la obsoleta ou alterar radicalmente sua
natureza. Em segundo lugar, porque n&o ha consenso sobre os
procedimentos projetuais que podem conduzir a boa arquitetura, e muito

menos sobre o que caracteriza obras de qualidade superior no inicio deste
novo século. (MAHFUZ, 2003, p. 2)

Este pequeno trecho, extraido dos anais dos Seminarios PROJETAR, o féorum
de discusséo do ensino e da pesquisa de projeto de arquitetura e urbanismo no Brasil
h& mais de uma década, indica uma necessidade crescente, e ainda presente, em
discutir o processo e buscar solucdes, sejam elas em teorias didatico-pedagdgicas do
campo da educacdo ou pela reafirmacdo de teorias e/ou praticas projetuais
provenientes de periodos anteriores (re) interpretadas para a atualidade. E nesse
contexto, uma das motivacdes as discussdes é o0 uso das novas tecnologias aliadas

ao processo de ensino e aprendizagem (Carvalho; Rheingantz, 2013).

2.2A ARQUITETURA E A TECNOLOGIA

Em seu livro intitulado “Arquitetura e revolugao digital”, Steele (2001) aponta
trés maneiras diferentes como o0s arquitetos tém enfrentado as profundas
transformacdes decorrentes do advento da informéatica:

e A primeira € utilizar este novo potencial digital como uma
ferramenta de representacéo gréfica;

e Uma segunda maneira seria aquela semelhante ao processo de
Frank Gehry, nesse caso, o arquiteto “utiliza o computador como
um alter-ego subordinado mecéanico, o que significa que o
projetista se deixa conduzir pela maquina, incorporando-se em
uma dancga digital” (Steele, ibid.ibidem);

e E a terceira variante apontada por Steele, diz respeito aos

arquitetos que incorporam desenhos feitos a mao e
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posteriormente digitalizados em suas solugdes graficas,

compondo um trabalho hibrido.

Mas, de fato, o que € “arquitetura virtual”? Ainda ndo temos, nos dias de hoje,
claramente definido o conceito de “arquitetura virtual”. Nem tdo pouco esta
completamente definido a quem compete defini-la. Acreditamos ser este um trabalho
multidisciplinar e que deve envolver profissionais de diferentes campos de pesquisa.

Enquanto para a maioria dos arquitetos e urbanistas a ideia de arquitetura
virtual ainda esteja limitada a ser uma simulacdo de espacos tridimensionais
espelhados do real, na qual as possibilidades para a utilizacdo de novas ferramentas
destinadas a pensar e a criar espagos sdo usadas meramente Como apoio e recursos
de automatizagao, alguns arquitetos tém desenvolvido sugestdes e ideias associando
recursos tecnoldgicos ao pensar espacial.

Héa 20 anos considerava-se o computador apenas como uma ferramenta e ndo
como um meio capaz de induzir o projetista, durante o processo da concepc¢ao, a
determinados procedimentos projetuais. Atualmente, exige-se do profissional
arquiteto, e consequentemente dos estudantes de arquitetura, uma mudanca quanto
a sua percepcao de mundo, dadas as transformacdes na sociedade e a natureza
informacional da tecnologia (Rocha, 2009).

Algumas possibilidades que tém sido colocadas em prética ressaltam o carater
de meio de comunicagcédo do computador, utilizado como um instrumento de alteracéo
espaco-temporal da préatica projetual. As conexdes via internet permitem o intercambio
de dados e informacdes que combinem estratégias de comunicacdo e ensino,
transdisciplinares, sem barreiras geograficas ou temporais, propiciando diferentes
visOes a respeito do processo de ensino e do proprio método de projetacao.

No que diz respeito ao ensino de arquitetura, Segundo e Romano (2010)
afirmam que os sistemas de ferramentas computacionais CAD (Computer Aided
Design) que apenas substituiam as técnicas tradicionais de representacao grafica nas
primeiras versodes, hoje sdo ferramentas que participam de todo o processo projetual,
desde a sua concepcéo até a execucao do objeto arquiteténico.

A despeito do viés aplicado na utilizacdo da tecnologia computacional, é certo
que mediante a consolidagao da “era da informacao”, qualquer desenvolvimento de
ferramentas informatizadas de auxilio a projetacdo devera contemplar o

compartilhamento de dados de modo cada vez mais efetivo, no sentido de reestruturar
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a atividade profissional, modificando o proprio conceito de “comunicagao” do processo
de projeto, assumindo a no¢éo de que as Tecnologias da Informacédo e Comunicacao
(TICs) ndo séo apenas ferramentas que podem auxiliar a pratica, mas que podem e
devem, essencialmente, transforma-la.

Sales (2005) desenvolveu um texto a partir de pesquisas sobre o ensino da
arquitetura com o auxilio da informatica, onde define como objeto de estudo o ensino
de projeto e as novas experiéncias pedagodgicas através da Informatica, do presencial
ao nao presencial. Tragando um panorama do ensino online, que afirma ser cada vez
mais estratégico para o caso brasileiro, no qual estdo presentes conceitos como
conectividade, interacdo e informacéo instantaneas, definidores de novos paradigmas
para o relacionamento humano, e caracteristicas proprias da chamada “Era da
Informacao”.

Neste texto, defende a necessidade de concepcdo de um ambiente
contemporaneo para o ensino de projeto, que vai além dos limites fisicos do atelier e
incorpora a Internet como locus virtual da préaxis educacional. Nessa mesma ideia,
advogam outros profissionais também para a implementacdo, nas escolas de
arquitetura, de um atelier virtual, onde professores e alunos possam desenvolver
experiéncias pedagodgicas de projeto de forma dindmica, extrapolando os limites do

atelier fisico, conforme segue:

Os Ateliers Virtuais de Projeto possibilitaram a reunido, em tempo real de
professores e alunos de diferentes instituicdes, que ndo seriam possiveis,
devido a distancia e aos altos custos de viagens de intercambio. (...) Breve,
talvez, j& ndo haja ateliers tradicionais e virtuais, mas sim um Unico atelier
conectado a Internet e equipado com maquinas e programas voltados para o
projeto arquitetbnico, permitindo dessa forma, que intercambios virtuais
possam ser realizados sem formatos diferenciados, sem estarem restritos a
uma determinada disciplina. (ARAUJO; KOS; ROSSI, 2005, p.7)

Quando procuramos as relacbes existentes entre as Tecnologias da
Informacédo e Comunicacéo (TICs) e a acdo projetual, nds percebemos que o potencial
das TICs de propor novos comportamentos e atitudes ndo esta somente nas
ferramentas computacionais. Uma das consequéncias de maior impacto provocada
pela aplicacdo das TICs na producao de projetos arquitetdnicos é a possibilidade de
desenvolvimento de trabalhos colaborativos a distancia por equipes localizadas em
gualquer parte do planeta, desde que dotados de equipamentos capazes de viabilizar

0 acesso a internet (Nardelli, 2007).
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Muitas empresas tém oferecido ambientes colaborativos disponiveis na internet
para o desenvolvimento de projetos de arquitetura e engenharia. Através destes sites
0s escritorios envolvidos em um determinado projeto trocam informagdes como, por
exemplo, arquivos de desenho ou planilhas eletrénicas. H4 também ferramentas de
colaboracéo sincronas, como salas de chat e de videoconferéncia.

Com isso, esta surgindo uma arquitetura invisivel, erguida em salas virtuais
onde funcionarios se reinem para uma teleconferéncia e onde colegas de
trabalho executam suas fung¢des trocando informacgdes instantaneas “lado a

lado”, em “divisérias virtuais” contiguas, mesmo que estejam fisicamente
separados por quildmetros de distancia. (EICHEMBERG, 2003, p.77)

De acordo com Sales (2005), a colaboracao criativa € o meio para se encontrar
uma solucdo para o problema de criar algo, mediante o somatorio de habilidades
durante todo o processo, entendendo ser essa uma das esséncias da atuacao
profissional em Arquitetura.

Entretanto, esta nova forma de projetar, exige que as escolas introduzam novas
metodologias que tenham como base o projeto colaborativo desenvolvido em
ambientes virtuais. De acordo com Rufino e Veloso (2005), o ensino de projeto tem
enfrentado importantes desafios, em grande parte, relacionados também a introducao
de novas tecnologias da informacdo, como o uso crescente da internet como ambiente
virtual de ensino, com disponibilizacdo de material de apoio didatico em geral e como
ferramenta de comunicagéo professor-aluno.

E neste contexto que se verifica 0 crescimento e difusdo do uso da
comunicacdo remota, que propicia o trabalho colaborativo a distancia. Assim, sao
viabilizadas atividades de projeto baseadas na Web, como uma importante forma de
crescimento para os futuros Arquitetos em ambiente de Atelier, o que também ja é
uma pratica comum nos escritorios de arquitetura hoje em dia (Nardelli, 2007).

Segundo Braida e Colchete Filho (2006), h4 um habito nas escolas de
arquitetura e urbanismo de formar equipes de trabalho para o desenvolvimento de
projetos. O desenvolvimento de projeto colaborativo remoto se baseia também na
tentativa de antecipar as experiéncias que provavelmente os alunos terdo quando se
tornarem profissionais.

As experiéncias académicas em projetos colaborativos, amparados pelas TICs,
compartilham uma experiéncia educacional com o objetivo de criar projetos

arquitetbnicos e ocorrem por meio de ambientes de aprendizado em multiplos sites ao
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redor do mundo. Os ateliers virtuais de projeto tém sido uma pratica experimentada
por algumas escolas, inclusive no Brasil.

As vantagens de se efetuar experiéncia de projeto colaborativo remoto em
ambientes académicos séo verificadas em duas andlises (Araujo, 2003, p.63 apud
Yee, 1999):

e Os alunos séao expostos a pessoas, ideias e ambientes diferentes,
enquanto permanecem no seu préprio ambiente. Nesta
justaposicdo de ambientes sociais, eles aprendem estratégias
para compreender, comunicar, negociar e colaborar com outros
gue lhe séo diferentes;

e Os estadios virtuais ajudam a promover uma cultura de

colaboragé&o por meio do ensino e desenvolvimento de projetos.

De acordo com Araujo e Rossi (2005), durante os Ateliers Virtuais de Projeto,
tendo ao seu lado a presenca fisica de seu professor de projeto, os alunos
desenvolvem projetos com colegas de outras instituicdes de ensino, contando ainda
com um professor remoto, que participa na critica e na revisao das propostas.

O projeto colaborativo € especialmente facilitado no universo da internet e
precisa ser introduzido e estimulado na formacdo do novo projetista. Contudo, o
grande desafio esta na insercdo criativa das novas ferramentas nas metodologias de
projeto. (Araujo e Rossi, 2005; Rufino e Veloso, 2005; Vincent, 2004).

Com o uso publico da internet, mais algumas barreiras espaco-temporais foram
vencidas: podemos nos comunicar com pessoas ao redor do mundo, enviar e-mails
guase que instantaneos, definir nossos proprios ritmos de estudo, trabalhar em casa,
ou seja, atuar a distancia e, o que € melhor, em tempo real e com um custo ndo tao
alto.

Observar que as Tecnologias da Informag&o e Comunicacao (TICs) alteram as
relacbes espaco-temporais e as realidades socioculturais nos leva a perceber a
necessidade de uma compreensdo do territorio para além do seu espaco
geograficamente limitado. No atual momento em que a sociedade se desenvolve
numa dindmica pautada pelo conhecimento coletivo e pela producdo em rede, cabe
pensarmos no potencial das novas préticas de projeto, para que estas criem espagos
gque ampliem a atuacdo humana e auxiliem no proprio entendimento do que sao

arquitetura e urbanismo hoje.
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A pratica de simulacdo do ambiente de escritdrio em sala de aula vem sendo
substituida por novas metodologias de ensino; o enfoque no processo de projeto e
ndo no produto final € uma tbénica predominante nos discursos dos professores
(Carvalho, 2004). Dessa forma, torna-se importante a necessidade de discussoes e
debates para a escolha da metodologia a ser aplicada ao ensino de Projeto dentro
das universidades, pois, é a partir desta que serdo formados os futuros arquitetos do
pais (Tinoco et al., 2003).

Portanto, o0 que se pretende, através desse projeto, e independente das
metodologias utilizadas no ensino de projeto de arquitetura, é investigar o uso de uma
ferramenta para aproximar e favorecer a comunicacao entre professores e alunos das
disciplinas de projeto, e 0 seu papel na tentativa de buscar alternativas para a atual

crise de ensino na area.
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3. OS RECURSOS DIGITAIS/ TECNOLOGICOS UTILIZADOS NA
ORIENTACAO REMOTA

Embora o uso dos computadores e outras ferramentas tecnologicas seja
amplamente difundido nos cursos de Arquitetura e Urbanismo como uma poderosa
ferramenta de representacao gréfica e apresentacéo de projetos, muitos professores
das disciplinas de Projeto Arquitetonico utilizam ainda as metodologias tradicionais de
ensino para orientarem seus alunos sobre as especificidades do processo de
projetacdo. Dentro deste contexto, e que ainda diz respeito as mudancas necessarias
das préaticas docentes e comportamentais dos alunos, uma analise pertinente diz
respeito ao fato de que, dentro das atividades do Atelier de Arquitetura, o uso da
informatica como parte do processo de desenvolvimento do projeto arquiteténico nao
€ ainda apresentado como um propadsito ou possibilidade pelos professores.

No entanto, podemos encontrar ja alguns estudos relativos ao desenvolvimento
de projeto arquitetbnico explorando a computacdo grafica e as tecnologias de
informacédo e comunicacao visando, além da representacédo gréafica, a possibilidade
de criacdo colaborativa entre profissionais distantes, através da experimentacao
remota.

Em termos pedagdgicos, esses exemplos tendem a aprofundar conceitos
aplicados ao ensino de Arquitetura de forma interativa, colaborativa e flexivel,
considerando o potencial das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo na
aprendizagem a distancia (Pereira, 2018), evidenciando “o aprendizado colaborativo
apoiado em estruturas de processos cooperativos, isto €, baseados, na participacédo
ativa do estudante na interacdo e no tratamento com divergéncias.” (Gongalves et. al,
2004, p.1).

A experimentagdo remota passa a ser, dessa forma, um recurso aplicavel na
complementaridade das modalidades de ensino presencial e EAD, agregando-lhes
flexibilidade de uso e melhorando consideravelmente a relagcdo tempo-espaco e sua
disponibilidade.

A partir da identificacdo destes desafios e, tendo em mente a ideia de utilizar
um software de acesso remoto como ferramenta de interacgéo virtual entre professores
e alunos, buscamos, através de consulta a profissionais de TI, conhecer alguns

programas de acesso remoto existentes no mercado, como o TeamViewer®, o
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AnyDesk, o AeroAdmin, o LogMeln, além do proprio sistema Windows® que permite
gue 0S usuarios se conectem remotamente através dele, sem a necessidade de um
aplicativo especial, todos gratuitos para uso nao comercial.

Neste ponto, estabelecemos que o objetivo deste trabalho n&o seria o de
comparar os diferentes programas existentes, ou estabelecer uma ferramenta
especifica a ser utilizada, mas sim, de demonstrar as possibilidades de interacdo entre
professores e alunos através do uso do acesso remoto, independente de qual software
fosse utilizado para tal. Sendo assim, a escolha sobre qual programa de acesso
remoto utilizar foi baseada no fato de o TeamViewer® ser um dos softwares mais
utilizados no mundo para este fim e na experiéncia prévia deste pesquisador com o
software.

O TeamViewer® é um software de acesso remoto, lancado em 2005 e
inicialmente desenhado para oferecer uma conexao entre diferentes computadores, e
possibilitar aos usuarios terem controle e acesso, um ao conteudo do computador do
outro, sem que necessariamente eles precisassem estar fisicamente conectados.
Logo, os profissionais de Tl encontraram, através da tecnologia do acesso remoto, a
possibilidade de controlarem os computadores de seus clientes e identificar e reparar
possiveis anomalias e problemas de configuracdo dos sistemas operacionais, sem
que precisassem estar presentes.

Disponivel para Windows, Mac e Linux, em mais de 30 idiomas, e que
atualmente conecta mais de 2,0 bilhdes de dispositivos em todo o mundo, esta
ferramenta de conexdo remota permite aos usuarios controlar remotamente os
computadores, transmitir apresentacdes e realizar reunides on-line, compartilhar suas
telas de computador ou enviar arquivos com seguranca.

E possivel também realizar o agendamento de conexdo, que permite aos
usuarios pré-agendar conexfes / reunides com outras pessoas e através da
ferramenta "Video Call" € possivel ativar a transmissao de videos com outros usuarios,
além de colaboracdo e compartilhamento de arquivos em tempo real.

Mas foi como uma ferramenta de suporte de Tl que pude ter minha primeira
experiéncia com a tecnologia de acesso remoto e com o software TeamViewer®. E, a
partir da descoberta e da compreensao de todas essas funcionalidades, passei a
explora-lo também como uma ferramenta de comunicacdo interna e colaboracéo
dentro do escritério onde exerco minha pratica profissional. Percebi que era possivel

acessar remotamente os computadores do escritorio e, de qualquer local onde eu
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estivesse discutir e analisar projetos com meus socios, de forma sincrona, como se
estivéssemos juntos sentados a mesa.

Essa experiéncia me incentivou e inspirou a propor o TeamViewer® como uma
ferramenta de acesso remoto para orientacao de projetos arquitetdnicos na instituicao
de ensino onde leciono como professor em disciplinas de projeto de arquitetura, com
0 objetivo de adicionar mais uma possibilidade de interacdo ao processo de
virtualizacao do Atelier de Projeto, visando uma melhoria na experiéncia dos usuarios
através de uma comunicacao bastante dinamica. O professor ndo s6 se comunica
com o aluno, mas também pode interagir e fazer corre¢cdes no projeto, em tempo real.

No acesso remoto ndo ha a necessidade de compartilhamento de arquivos, ou
repositorio de material para analise prévia e posterior retorno ao aluno, como as atuais
experiéncias vivenciadas nos Ateliers Virtuais. E uma ferramenta que proporciona
grande facilidade de comunicacdo e interacdo entre 0s usuarios, ja que nao ha a
necessidade de interface com outros softwares para que o0 acesso aconteca. Ele
simplesmente permite o acesso de um usudrio ao computador de outro. A partir dai o
professor acessa diretamente o computador do aluno, utilizando as ferramentas e
softwares que o aluno utiliza e tem disponivel em sua maquina, ao mesmo tempo em
gue o aluno. O software escolhido para esta experiéncia permite ainda a gravacéao de
todo o conteddo da conversa, para posterior conferéncia ou esclarecimento de
davidas.

Quando pensamos em trabalho colaborativo ou em orientacédo de projetos, a
experiéncia virtual proporcionada pelo acesso remoto pode ser a que mais se
aproxima das experiéncias presenciais, pois a comunicacao é direta e em tempo real,
e possibilita que orientador e orientando sintam-se lado a lado, trocando ideias, pois
estdo procedendo as alteracbes sugeridas em um mesmo arquivo, N0 mesmo
instante.

Ainda, professores e alunos podem dispor de outros acessorios que podem
colaborar para que a experiéncia virtual se aproxime ainda mais da realidade: com a
tecnologia touchscreen, e o uso concomitante das canetas touchscreen, e o software
de acesso remoto, as relagdes virtuais aproximam-se bastante da orientagcéo
presencial, pois agbes muito semelhantes as que acontecem no encontro frente a
frente, entre alunos e orientador, como as observacdes escritas e desenhadas nas
pranchas do projeto, se repetem de forma virtual, com a possibilidade de que esses

dois agentes do processo estejam distantes fisicamente um do outro.



36

A utilizacdo TeamViewer® como ferramenta de assessoramento e orientacao
de projeto de arquitetura ndo exclui a utilizacdo de softwares especificos de
representacdo grafica, pois como foi dito, a utilidade da ferramenta de acesso remoto
é facilitar e estreitar a comunicacdo entre os agentes envolvidos no processo. Ele ndo
substitui as tradicionais ferramentas de desenho e representacdo grafica
computacional utilizadas pelos arquitetos, professores e estudantes.

Para tanto, existem programas especificos, muitos deles ja em consonancia
com as praticas do trabalho colaborativo e a distancia. Entre os mais utilizados estao
os softwares da empresa Autodesk, que possui uma linha bastante completa de
ferramentas para projeto, desenho e representacdo grafica, que evoluiu muito nos
altimos anos, e que consegue oferecer diversas possibilidades de interacdo virtual
entre seus usuarios. Possuem a sua disposi¢cao uma plataforma de colaboracao que
ajuda os projetistas a armazenar, visualizar, compatrtilhar e revisar projetos e arquivos
de projeto em um espaco de trabalho central, mantendo arquivos e equipes
atualizados, independentemente do lugar onde estejam.

A troca de informagfOes em tempos e espacos virtuais, de forma integrada e
colaborativa, faz com gue os softwares de representacao sejam utilizados hoje em dia
nao tdo somente como simples ferramentas de desenho, mas como importantes e
completos sistemas de concepcao, controle e planejamento de projetos, para o qual
foram realmente desenvolvidos.

Porém, para a problemética especifica levantada por esse projeto, como as
necessidades de comunicacdo e rapidez de interacdo que os alunos e orientador
demonstram em suas relacfes atuais, elas se mostram ainda incompletas e o uso do
aporte tecnolégico de um software de acesso remoto, permitiu que essas interacdes

fossem facilitadas.
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4. TRABALHOS CORRELATOS

Metodologicamente, nos estudos de experimentacdo remota, utiliza-se uma
conceitualizacdo fortemente baseada na teoria construtivista social, que & uma
variagdo do construtivismo cognitivo, e que enfatiza a natureza colaborativa da
aprendizagem. O construtivismo social foi desenvolvido pelo psicélogo soviético pos-
revolucionario Lev Vygotsky, e tem sido ultimamente a abordagem tedrica mais
utilizada para orientar o desenvolvimento de materiais didaticos informatizados,
principalmente o de ambientes multimidia de aprendizagem.

O construtivismo contempla o sujeito como participante ativo na construcao de
sua realidade. A intervencéo pedagdgica limita-se em criar as condicbes adequadas
para que o aluno possa explorar o processo de aprendizagem e controla-lo de forma
autbnoma. Ferramentas de ensino a distancia tém sido utilizadas para aumentar os
canais de comunicacéo, e ndo substituir as relacées presenciais, e proporcionar meios
facilitadores para a socializagéo.

Tais acdes tém contribuido para a qualificacdo tanto da formacdo dos
discentes, quanto na formacdo dos docentes, e tém se constituido em trabalho
pedagogico extremamente relevante. As novas tecnologias da comunicacdo e
informacdo minimizam certas barreiras, como as geograficas e temporais, porém
fazem surgir outras distancias e fronteiras, de ordem psicologica, como as distancias
perceptuais e comportamentais.

A aprendizagem autdnoma e reflexiva esbarra nas dificuldades culturais dos
alunos, que, habituados a serem conduzidos, ndo conseguem facilmente trabalhar
sem a supervisao direta de um professor / orientador e a correcao a cada detalhe do
trabalho realizado.

Mas, apesar dessa dificuldade, pode-se notar o aumento crescente do uso de
laboratoérios de acesso remoto no exterior e no Brasil. Aqui podemos encontrar alguns
laboratérios como KYATERA (Plataforma Otica de Pesquisa para o Desenvolvimento
da Internet Avangada), e um laboratoério para pratica remota de aulas Laboratoriais de
Fisica. O “WebLab”, por exemplo, € um modelo de laboratdrio de acesso remoto
desenvolvido no Brasil, que inicialmente visava somente a interligacdo de alguns
experimentos de Fisica, que fazem parte do laboratério de ensino de fisica utilizado

na Divisdo Fundamental do ITA (Instituto Tecnologico de Aeronautica).
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Algumas outras experiéncias implementadas no Brasil, e fora dele, demonstram
também os potenciais dos ambientes virtuais de aprendizagem e, principalmente da
experimentacdo remota, para o desenvolvimento de metodologias e ferramentas para
a educacdao, tanto na area especifica da Arquitetura e do Urbanismo quanto para os
ensinos fundamental e médio. E € justamente o carater de aproximacdo entre o0s
agentes, proporcionado pelas Tecnologias da Informacdo e Comunicacao (TICs) e
pelas ferramentas de acesso remoto, e os resultados dessas experiéncias, que

evidenciaremos nos estudos que seguem:

4.1AVA_AD (UFSC).

O Ambiente Virtual de Aprendizagem em Arquitetura e Design (AVA_AD) é um
projeto que iniciou em 2001, na Universidade Federal de Santa Catarina, e que visa o
aprimoramento, desenvolvimento, (re)construcéo e aplicacdo de conhecimentos que
utilizam a linguagem gréfico-visual como forma de expresséo e comunicacao.

O conhecimento gerado pelos profissionais e alunos para o AVA ¢ aplicado em
cursos virtuais disponibilizados ao publico e apresentam uma forma interativa e eficaz
de aprendizagem dos conceitos funcionais, simbdlicos e estéticos que subsidiam o
desenvolvimento de projetos nas areas de Arquitetura e Design.

A principal estratégia pedagdgica adotada pelo AVA_AD estd baseada em um
tripé que integra: aprendizagem baseada na resolu¢do de problemas (ABP), o
potencial das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs) e a teoria dos
conteudos especificos de cada area (TC).

Nesse sentido, pretende-se que "situacdes problema” (baseadas em casos
reais) atuem como eixos catalisadores de conteudo, e estimulem a participagdo ativa
dos aprendizes na resolucéo de "casos" propostos. A colaboracéao estimula a troca de
ideias e argumentos entre os membros de equipe, solidificando ou estimulando a
construcéo de posicionamentos e posturas cientificas.

Os cursos podem ser acessados pelos alunos a qualquer hora e em qualquer
lugar, respeitando o seu ritmo de aprendizado. Portanto, o AVA _AD objetiva
aprofundar conceitos aplicados as areas de Arquitetura e Design, explorando-os de
forma interativa, colaborativa e flexivel, considerando o potencial das Tecnologias da

Informacao e Comunicagao na aprendizagem a distancia.
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4.2 CEFET-MG - Campus Leopoldina.

Essa unidade educacional atende a uma fatia consideravel da populacdo jovem
com seus cursos técnicos e também com seu curso superior de Engenharia de
Controle e Automacéao. A implementacéo de um projeto tematico sobre a utilizacdo de
equipamentos via acesso remoto para os laboratorios da instituicdo CEFET-MG
Campus Leopoldina originou-se a partir da verificagdo do sucesso de laboratorios
remotos em universidades do Brasil e do Mundo.

Foram realizadas analises das ferramentas laboratoriais que poderiam ser
utilizadas através da tecnologia de acesso remoto. Destaca-se que o0 uso destas
ferramentas por meio do acesso remoto auxilia o discente na construgdo do
conhecimento através da prética, consolidando o aprendizado dos fundamentos
teoricos.

A primeira vantagem do laboratério de acesso remoto € a possibilidade de este
poder ser partilhado por diversas instituicdes e alunos, independentemente do local
onde estd instalado, gerando um melhor aproveitamento dos equipamentos
disponiveis (devido a ndo limitacdo de horarios para utilizacéo).

Equipar laboratérios traz um alto custo para as instituicdes de ensino. Uma
alternativa para o problema da falta de equipamentos, do alto custo de obtencao de
novos instrumentos, entre outros que envolvem os laboratérios do CEFET — MG
Campus Leopoldina, é a utilizacdo do acesso remoto nos laboratérios de controle e

automacao, haja vista a importancia e as vantagens da utilizacao dessa tecnologia.

4.3LABORATORIO DE EXPERIMENTACAO REMOTA (UFSC):

A busca por recursos que atendessem a rede publica de ensino de Santa
Catarina € uma das motivacdes do Laboratério de Experimentacdo Remota - RExLab,
criado em 1997 pelo professor Jodo Bosco, da UFSC. Atraves de uma das
ferramentas desenvolvida pelo RExLab, estudantes de quatro escolas de educacao
basica e uma de ensino técnico, podem realizar experimentos reais em estruturas
fisicas controladas remotamente, coletar informacdes, verificar resultados, comparar
com colegas, tudo isso pela internet, em um ambiente de aprendizagem acessado por

dispositivos méveis.
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Em 2011, a atuacéo do laboratdrio junto as escolas publicas de Santa Catarina
recebeu o reconhecimento do Programa Frida, que financia iniciativas inovadoras em
Tecnologias de Informagédo e Comunicacédo (TIC). Em 2016, o laborat6rio concorreu
mais uma vez como iniciativa inovadora junto ao fundo regional criado pelo Lacnic
(Registro de Enderecamento da Internet para a América Latina e o Caribe, uma
organizacdo ndo governamental internacional estabelecida no Uruguai em 2002), que
visa reconhecer projetos que tenham contribuido, de forma concreta, para o

desenvolvimento social e econdmico da América Latina e do Caribe.

4. 4TRAINING CITY

A Training City é uma empresa internacional bem conhecida no mercado de
educacao. Seus clientes incluem indastrias de producédo em larga escala, cadeias de
varejo, bancos e escritorios publicos. Ha alguns anos, a empresa se ramificou em um
novo campo: educacdo de criangcas superdotadas. O lancamento de cursos de
treinamento remotos baseados na metodologia “MIKEBI” (cultura mundial, meio
ambiente, negdcios, iniciativa) permitiu que as criancas de escolas que nao
implementavam essa metodologia tivessem acesso ao sucesso e a eficacia desse
método de ensino.

A maioria dos estudantes vive nas capitais, Moscou e Sao Petersburgo, mas
também ha criancas de diferentes regifes. O software de acesso remoto
TeamViewer® ajudou a Training City a organizar aulas on-line para criancas vivendo
em diferentes regides russas remotas. Gragas as recentes Tecnologias da Informacéo
e Comunicacdao (TICs), agora é possivel recriar o efeito de participacdo durante uma
aula remota. O processo educacional € o seguinte: cada aluno tem um tablet com
acesso a Internet, web caAmera e uma TV ou monitor.

O professor se conecta ao tablet do aluno por meio do TeamViewer®. O
software de acesso remoto permite a conexao de varios tablets simultaneos. As
criangas completam exercicios escritos e falados em seus tablets, recebem arquivos,
assistem a videos e o professor monitora seu progresso. “Com o TeamViewer®,
conseguimos uma comunicagdo muito dindmica: o professor ndo s6 se comunica com
um aluno, mas também pode fazer corre¢des nos trabalhos de seus alunos no mesmo

instante”, diz Evgeny Kuznetsov, CEO na Training City.
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"Nos tentamos diferentes plataformas de ensino a distancia" ele continua, “mas
apenas os recursos fornecidos pelo TeamViewer® nos satisfizeram completamente.
O TeamViewer® conseguiu atender a todas as necessidades que precisavamos no
ensino a distancia.” Na Training City, o professor pode se comprometer com o0
processo educativo e comunicacional sem ser incomodado por possiveis questdes
tecnoldgicas.

“‘Os computadores também podem ser controlados por especialistas de TI
através do TeamViewer®. O administrador do sistema pode se conectar diretamente
ao computador das criancas ou, se necessario, conectar-se através do computador
do professor, ou seja, para ajudar enviando um arquivo para as criancas. Este é um
acesso de dois niveis: 0 TeamViewer® se conecta a um computador, que, por sua
vez, ja controla varios computadores remotos via TeamViewer®”, observa Evgeny
Kuznetsov. Depois do primeiro ano da experiéncia, a Training City esta muito satisfeita
e planeja ampliar seus programas de ensino a distancia, adicionando novos cursos e

convidando novos alunos.
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5. METODOLOGIA

Esta pesquisa é de natureza aplicada, pois foi motivada pela identificacdo de
um problema real para que, de forma imediata, e através dos resultados, se buscasse
as solucbes para o mesmo. (Barros e Lehfeld, 2000). Segundo Thiollent (2009), a
pesquisa-acdo é uma espécie de pesquisa social com funcao politica, associada a
uma acao ou a resolucdo de um problema coletivo, no qual os pesquisadores e 0s
participantes estdo envolvidos de modo cooperativo ou participativo, produzindo
saberes e transformando a realidade.

As percepcoes deste pesquisador, ainda enquanto académico do curso de
Arquitetura e Urbanismo, transformaram-se, alguns anos depois, em preocupacoes, a
partir do momento em que ingressei como Professor Substituto de Projeto de
Arquitetura na ULBRA (Universidade Luterana do Brasil), na unidade de Santa Maria,
RS. Inicialmente, havia uma inseguranca e ansiedade naturais, ja que, durante toda a
minha formacao, junto aos colegas de curso, questionavamos a falta de espacos e
tempos para uma proximidade maior entre professores (orientadores) e alunos
(orientandos).

Haveria alguma forma de proceder para que tivéssemos a possibilidade de
estabelecer uma rotina pratica de assessoramento e orientacdes que fosse mais
pessoal e individual e, ao mesmo tempo, considerasse a necessidade de criarmos
atividades e momentos diferenciados, que pudessem envolver e motivar mais 0s
alunos? Entendi que havia uma grande oportunidade, e também uma
responsabilidade no momento, de buscar alternativas para qualificar essas relagdes,
pois ndo era mais s6 uma questado de reproduzir ou replicar as praticas (boas e/ou
ruins) vivenciadas enquanto académico, mas de me colocar enquanto agente capaz,
a partir da vivéncia profissional e estudantil, de pesquisar e atuar na construcéo de
sujeitos e futuros profissionais mais criticos, conhecedores e cientes do seu papel
social transformador.

As imensas possibilidades atuais que as Tecnologias da Informacao e
Comunicagéao (TICs) nos proporcionam, e a vivéncia de experiéncias académicas e
profissionais exitosas com algumas ferramentas de acesso remoto, e mais
especificamente com o préprio TeamViewer®, mas em situacdes e com objetivos

completamente diferentes desse, me levaram a cogitar a introducdo de uma
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ferramenta de acesso remoto capaz de me proporcionar momentos de maior interacao
com os alunos e que pudessem transformar essas praticas metodologicas do
processo de ensino do projeto de arquitetura.

A partir dessas inquietacbes e necessidades surgiu esta pesquisa, com 0
objetivo de analisar se a ferramenta de acesso remoto e 0 método de orientacao virtual
proposto poderiam ajudar a melhorar as relacdes entre alunos e professores das
disciplinas de projeto dos Cursos de Arquitetura e Urbanismo, e que, pelas
caracteristicas dos agentes envolvidos, foi efetuada a partir da metodologia de
pesquisa-acao, classificada desta forma segundo Barros e Lehfeld (2000), pois o

pesquisador € um dos agentes que interfere no grupo estudado.
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6. DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA

6.10 Local da Pesquisa:

Esta pesquisa desenvolveu-se na ULBRA, Universidade Luterana do Brasil, na
unidade de Santa Maria, RS, com discentes e docentes do curso de Arquitetura e
Urbanismo desta instituic&o.

A |IES escolhida para a aplicacdo da pesquisa faz parte de um grupo de nove
campi universitarios no Rio Grande do Sul e mais de 70 polos de educac¢édo a distancia
(EAD) distribuidos nas diversas regifes brasileiras. A ULBRA atua ha mais de 45 anos
e integra a Rede ULBRA de Educacdo, sendo uma marca utilizada pela sua
mantenedora, a AELBRA, em todas as 15 unidades de educacéo basica e 15 unidades
de ensino superior localizadas no Sul, Norte e Centro-oeste do pais.

O curso de Arquitetura e Urbanismo esta presente na ULBRA Santa Maria
desde o inicio da sua histéria, em agosto de 2002, junto com outros 04 cursos, a
época: Administracdo, Direito, Psicologia e Sistemas de Informagdo. Em 2019 o
campus de Santa Maria completa 17 anos de atividades no municipio, com 07 cursos
de graduacdo na modalidade presencial e 21 cursos de graduacdo na modalidade
EAD. A ULBRA Santa Maria oferece, ainda, a comunidade, 05 cursos de
Especializacdo presencial e outros 21 cursos ofertados em EAD.

Ha aproximadamente 03 anos, a IES vem trabalhando na reestruturacdo de
seus curriculos da graduacao e pés-graduacdo, que deverdo estar em consonancia
com novas metodologias de ensino e avaliacdo de acordo com o novo PPC do curso,
elaborado por todos os cursos homdnimos da instituicdo e previsto para entrar em
vigor em 2020, e no PDI da ULBRA do ciclo de 2017-2022.

A partir do modelo curricular presente nas Diretrizes Curriculares Nacionais
para os Cursos de Graduacédo (MEC/INEP), a ULBRA assume a sua reestruturacao
curricular buscando a formacgéo critico-reflexiva com vistas a uma atuagdo social
emancipatoria e transformadora, como objetivo da formag¢do académica. Enquanto
Instituicdo, a ULBRA almeja formar cidadaos criticos e atuantes, capazes de repensar
e modificar sua realidade. Para isso, veicula proposi¢des pedagogicas que promovam

o desenvolvimento da reflex&o critica, através da andlise contextualizada e alicercada
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sobre situacdes-problema, advindos da comunidade na énfase e no exercicio da
Extensao, da Pesquisa e do Ensino, enquanto processo de retroalimentacao.

As  concepcdes  basilares  (Conhecimento, Formagdo  Pessoal,
Empreendedorismo e Empregabilidade), alinhadas aos principios estratégicos,
fortalecem a identidade confessional da instituicio e o seu compromisso social e
comunitario. A partir destas premissas e, através de uma proposta pedagogica
curricular organizada por Eixos Tematicos Institucionais dinamiza o desenvolvimento
de competéncias cognitivas, técnicas, pessoais e sociais necessarias a insergao
social ética de seus egressos.

Assim sendo, as Formacdes Pedagodgicas Institucionais tém objetivado a
promocao de discussdes e estudos de teméticas pertinentes as praticas pedagdgicas
no Ensino Superior, bem como de socializa¢do de boas praticas com a participacao
de todo o corpo docente da Instituicdo. Com base nas caracteristicas institucionais e
considerando toda a transformacédo pedagdgica pela qual a Instituicho vem se
estruturando, a pesquisa encontrou, neste ambiente educacional e de construgéao

pessoal, espago e motivagéo para o seu desenvolvimento.

6.2Contextualizacdo do Curso de Arquitetura e Urbanismo

A pesquisa foi realizada no Curso de Arquitetura e Urbanismo da ULBRA, e
essa escolha se deve ao fato de o pesquisador atuar como professor do referido curso
ha aproximadamente 03 anos, e ter podido, ao longo desse tempo, perceber que
muitas das limitacdes e necessidades que sentia enquanto académico se faziam
presentes nas disciplinas de projeto ainda hoje.

Na unidade de Santa Maria, onde essa pesquisa foi aplicada, o Bacharelado
em Arquitetura e Urbanismo é oferecido em modalidade presencial e o turno de
funcionamento é noturno, com carga horaria total de 3720 horas, divididos em 10
semestres e 48 disciplinas. Isso define um perfil especifico de estudantes que, na sua
maioria, desenvolvem outras atividades durante o dia e que reservam o periodo da
noite para buscarem sua formagdo académica e se capacitarem para o0 mundo do
trabalho.

O curso confere aos seus egressos o titulo de Bacharel em Arquitetura e
Urbanismo, cujo perfil profissiografico € definido pela formacdo generalista e perfil

critico, criativo e empreendedor, capaz de se posicionar, interpretar, analisar e propor
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solucBes concretas para os problemas inerentes ao contexto no qual esta imerso e
focado no mercado multifacetado de trabalho, a partir de caracteristicas de lideranca
e gestdo. Os egressos apresentam também aptiddo de compreender e traduzir as
necessidades dos individuos, grupos sociais e comunidade, com relacdo a
concepcao, organizacdo e construcdo do espaco interior e exterior, abrangendo o
urbanismo, a edificacdo e a paisagem. Devem demonstrar competéncias para atuar
na conservacéao e valorizacdo do patriménio construido, bem como estdo atentos a
protecdo do equilibrio do ambiente natural e utilizacdo racional dos recursos
disponiveis.

O tempo maximo de integralizacdo do curso é o tempo preconizado mais 50%.
Portanto, o curso tem como tempo minimo 10 semestres e tempo maximo de 15
semestres para integralizacdo. No ultimo Exame Nacional de Desempenho dos
Estudantes (ENADE) e na avaliacdo do Conceito Preliminar de Cursos (CPC),
realizado pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira
(INEP) em 2017, o curso recebeu os seguintes conceitos: 03 para o ENADE 03 e 04
para o CPC, ficando com resultados bastante expressivos em comparagdo com as
outras IES da regido.

Atualmente, frente a dificil realidade enfrentada pelas IES do pais,
especialmente as privadas, o curso apresenta 168 alunos matriculados regularmente,
em disciplinas distribuidas ao longo dos 10 semestres previstos no curriculo. Destes,
atualmente estdo matriculados nas disciplinas finais do curso, de Trabalho de
Concluséo | e I, respectivamente, 09 alunos e 25 alunos.

A pesquisa foi realizada com académicos do Curso de Arquitetura e Urbanismo
que ja realizaram mais do que 80% do Curso, e que estejam cursando as disciplinas
de Trabalho de Concluséo | e II. Tal critério de inclusdo € necessario, para que se
investiguem académicos que ja puderam identificar, ao longo dos semestres
anteriores, todas as necessidades e dificuldades da pratica de projetacao.

Entende-se por Trabalho de Conclusédo de Curso o estudo, a elaboragéo e a
realizacdo de atividades de pesquisa, projeto, avaliagdo, desenvolvimento e
construcéo de sistemas onde serao aplicados os conhecimentos adquiridos ao longo
do curso e em pesquisa bibliografica complementar sobre o tema.

O Trabalho de Conclusédo no CAU/ULBRA Santa Maria envolve todos os
procedimentos de uma investigacao técnico-cientifica e de desenvolvimento projetual

ao longo da realizagdo do Ultimo ano do curso. E composto pelo Trabalho de
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Concluséo | e Trabalho de Conclusdo Il nos semestres nono e décimo,
respectivamente. E componente curricular obrigatério a ser realizado ao longo do
ultimo ano de estudos, centrado em determinada area tedérico-pratica ou de formacao
profissional, desenvolvendo-se enquanto atividade de sintese que integre
conhecimentos adquiridos e consolide técnicas de pesquisa.

Na disciplina de Trabalho de Concluséo | sdo abordados os aspectos analiticos
e projetivos iniciais do processo de projetacdo em Arquitetura e Urbanismo.
Sequencialmente, a disciplina de Trabalho de Conclusao Il trata das questbes de
sintese do referido processo de projeto iniciado, encaminhando o trabalho a
finalizacao.

Tais disciplinas finalizam o processo de formacdo do académico do curso de
Arquitetura e Urbanismo e o prepara para o exercicio e a pratica profissional,
instigando-o a demonstrar dominio, com seguranca e inventividade, dos
conhecimentos adquiridos ao longo de sua formacéo inerentes ao oficio do arquiteto
urbanista, tais como a capacidade de leitura, compreensao e interpretacdo de dados
sociais, econdmicos, historicos, culturais e tecnoldgicos veiculados por si em objeto
arquiteténico, urbanistico ou paisagistico em termos de articulacdo funcional, formal,
compositiva, estrutural, linguistica e de representacao, independentemente da escala
de acéo.

Em sintese, o Trabalho de Conclusdo constituir-se-4 em simulacdo de uma
problematizacdo e de uma realidade de projeto arquitetdnico, urbanistico e/ou
paisagistico enfocando todos os elementos, etapas e procedimentos que fazem parte
da atividade projetual.

Caracteriza-se por ser um trabalho individual, com tema de livre escolha pelo
aluno, obrigatoriamente relacionado com as atribui¢cdes profissionais dispostas pelo
respectivo conselho de Arquitetura e Urbanismo, e desenvolvimento sob supervisao
de um professor orientador escolhido pelo estudante entre os docentes Arquitetos e
Urbanistas do curso, mediante a disponibilidade de numero de orientandos e a area

de interesse.

6.3Etapas da Pesquisa

Conforme Stringer (1996), a pesquisa-acdo compreende uma rotina composta

por trés acdes principais: observar, para reunir informagcdes e construir um cenario;
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pensar, para explorar, analisar e interpretar os fatos; e agir, colocando em pratica e
avaliando as acoes.

Dentro desta mesma ideia, pode-se dividir 0 processo de pesquisa-acdo em
quatro principais etapas: fase exploratdria (diz respeito ao diagnéstico da situagéo e
das necessidades dos atores), fase principal (composta por um grande conjunto de
entrevistas individuais e coletivas ou questionarios aplicados), fase de acéao (engloba
medidas praticas baseadas nas etapas anteriores e a difusdo de resultados) e fase de
avaliacao (verificar os resultados e consequéncias das acfes no contexto da pesquisa
e extrair ensinamentos Uteis para continuar a experiéncia e aplica-la em estudos
futuros) (Thiollent, 1997).

De forma analoga, para poder organizar as informacdes, percepcoes,
resultados e conclusdes relevantes para a pesquisa e seus objetivos, 0 presente

trabalho foi organizado em etapas, que seguem:

ETAPA 01 - Fase Exploratéria Inicial

Nesta primeira etapa foram levantadas informacdes a respeito dos processos
de assessoramento e orientacéo, baseados nas metodologias de ensino de projeto de
Arquitetura e Urbanismo, e através da qual se p6de compreender que o ensino dessas
disciplinas encontra algumas dificuldades histéricas, definidas e caracterizadas por
uma série de fendmenos que afetam o ensino da Arquitetura e do Urbanismo dentro
das academias e, de forma mais preocupante ainda, justifica também a forma como
os profissionais da area perderam sua influéncia sobre as decis6es que emanam da
sociedade.

Para dar base a essas percepcdes, estabelecemos, a partir de didlogos com
outros professores das disciplinas de Trabalho de Conclusdo | e Il, e com a
Coordenacédo do Curso de Arquitetura e Urbanismo, uma técnica de Observacdo
Participante Ativa, referida por varios autores e adotada por grande numero de
investigadores, pois permite manter certo distanciamento da situagéo estudada.

Este pesquisador encontrou lugar como ouvinte e participante nas orientacdes
de outros professores a seus orientandos, sempre mantendo certa distancia em
relacdo as orientacdes, deixando clara sua posicao de observador de um trabalho em
construgdo, sem conduzir ou intervir de forma enfatica no processo dos
assessoramentos. Essas observagbes aconteceram em diversos momentos, e com

diversos alunos e seus orientadores ao longo das disciplinas de Trabalho de
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Concluséo | e Il, com o consentimento de professores orientadores e dos alunos
orientados.

As experiéncias decorrentes da observacao dos comportamentos, tanto dos
alunos como dos professores, em sala de aula, nas disciplinas de Trabalho de
Concluséo | e Il nos permitem entender que ha uma necessidade de ampliarmos as
relacfes entre esses individuos, seja em termos de tempos, ou espacos de ensino.
Mesmo que para o0 ensino de projeto dentro da academia, em todas as distintas
disciplinas de Atelier ou Projeto ministradas ao longo do curso, sejam utilizadas
metodologias de ensino diferenciadas das tradicionais formulas (e muito semelhante
as bases conceituais das Metodologias Ativas), encontram-se ainda muitos desafios
relacionados as conquistas tecnoldgicas e as rapidas transformacdes da sociedade
gue precisam ser consideradas, elucidadas e equacionadas para buscarmos melhores
resultados de interacdo junto aos alunos.

Apesar do apoio obtido entre o corpo docente e a Coordenacao do Curso de
Arquitetura e Urbanismo da ULBRA, que colaboraram imensamente para a primeira
etapa de observacdo desta pesquisa, foi definido que, para as préximas etapas da
mesma, a participacdo ficaria limitada ao grupo de alunos orientados por este
pesquisador, assim como a ele préprio, a fim de que se pudesse dedicar melhor
atencdo ao grupo estudado e ja que nao foram constatadas diferencas de atitude ou
percepc¢des nos grupos analisados, independente de quem eram os alunos ou seus

respectivos orientadores.

ETAPA 02 - Fase Principal

Para além dessas constatacdes historicas e percepcdes recentes, e muito a
partir delas, delineamos para essa etapa a elaboracao e aplicacdo de um questionario
gue foi dirigido aos alunos participantes, a fim de que pudéssemos entender, pela
visdo do aluno, como esse processo se desenvolve e é compreendido.

Neste momento, 0 pesquisador adotou uma posicdo de Observador
Participante Total ou Completa, definida como uma observacao por oportunidade, ja
gue o investigador € o orientador dos alunos pesquisados e também é um agente
desse processo, para também levantar subsidios que confirmassem ou ndo as
primeiras impressdes obtidas. Ainda que seja controverso na sua aplicacdo, esta
técnica é, segundo muitos autores, um dos meétodos indicados para estudos em

contexto de pesquisa-acao.
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No periodo de marco de 2018 a outubro de 2019, o pesquisador teve a
oportunidade de orientar 26 alunos entre as disciplinas de Trabalho de Concluséo | e
II, do Curso de Arquitetura e Urbanismo da ULBRA Santa Maria, para os quais, a fim
de se obter os dados necessarios para esta pesquisa, foi utilizada a aplicacdo de
questionario (Apéndice A) com a finalidade de descobrir as percepcdes e o0s
entendimentos desses alunos / orientandos sobre o processo de orientacdo presencial
(em sala de aula).

Os questionarios foram elaborados em ambiente virtual, através da ferramenta
Google Forms, e enviados por e-mail a todos os 26 orientandos deste pesquisador,
dos quais, 23 responderam as questdes utilizando suas percepcdes e experiéncias
sobre as distintas disciplinas de Atelier ou Projeto ministradas ao longo do curso. As
informacdes obtidas nesse questionario foram fundamentais para direcionarmos as

acOes para a proxima etapa a seguir.

ETAPA 03 — Fase de Acéo

Apds o questionario que levantou as percepcdes dos alunos a respeito dos
processos de orientacao presencial de projeto de arquitetura, e da experimentacdo do
objetivo que a pesquisa buscou alcancar ao utilizar um software de acesso remoto
como ferramenta para tentar qualificar as interacdes entre professores e alunos, foram
pesquisados alguns programas de acesso remoto existentes no mercado, todos
gratuitos, para uso nao comercial, além do proprio sistema Windows® que permite
gue 0s usudrios se conectem remotamente através dele, sem a necessidade de um
aplicativo especial.

Dentre eles, definiu-se que o software TeamViewer®? é o que melhor se
adaptava as especificidades do professor e dos alunos envolvidos nesse estudo. O
TeamViewer® é um software gratuito, para uso ndo comercial, disponivel para
Windows, Mac e Linux, e que permite controlar remotamente os computadores,
transmitir apresentacdes e realizar reunides on-line.

Com a versao gratuita deste software, alunos e professores podem se conectar
facilmente a um pequeno nimero de outros computadores, permitindo que 0s usuarios

compartilhem suas telas de computador. O software possibilita que o orientador tenha

2 O software pode ser encontrado para download e maiores informagdes no seguinte enderego eletrdnico:
https://www.teamviewer.com/pt/?pid=google.teamviewer_ex.s.pt&gclid=EAlalQobChMI8luDo-
LW3QIVjAoqCh3w5gVgEAAYASAAEgJrc_D_BwWE
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acesso remoto (ou a distancia) ao computador de seu orientando, em tempo real, e
que, através desta conexdo, possa orientar o projeto do aluno sem que haja a
necessidade de deslocamentos até a universidade, download ou envio de arquivos.

A partir desse momento, definiu-se que para a utilizacdo do acesso remoto
para 0 assessoramento dos projetos seriam agendados encontros virtuais com 0s
orientandos. Esses momentos de orientagdo ou assessoramento remoto
aconteceriam em horério diferente dos estabelecidos para a orientacao presencial dos
orientandos, pois o objetivo principal do uso dessa ferramenta de orientagdo remota €
a complementacdo dos momentos presenciais de orientacdo, e ndo a substituicdo dos
mesmos.

Para fins de comparacdo entre as duas modalidades de orientagdo, esses
encontros virtuais deveriam durar o mesmo tempo, aproximadamente, das
orientacdes presenciais dos alunos das disciplinas de Trabalho de Concluséo | e |,
onde dedicamos 30 minutos para cada orientando. Ainda, foi necessario realizar 02
encontros presenciais para que o0s alunos pudessem fazer o download, o
cadastramento e serem orientados quanto ao uso da ferramenta TeamViewer®.

Outro critério estipulado para garantir a igualdade de condi¢cbes foi que a
participacdo na experiéncia com o assessoramento remoto seria voluntaria. Assim, as
orientacdes remotas aconteceram de acordo com a necessidade ou desejo de cada
orientando, e ndo em numero ou horarios pré-determinados pelo orientador /
pesquisador.

O agendamento para o horario de orientacdo remota aconteceu através de e-
mails ou de mensagens em redes sociais. Apds estipularem um horario viavel para
ambos, orientador e orientando se encontravam novamente nas redes sociais. Esse
encontro servia para que o orientando passasse ao orientador os dados para
permissao do acesso remoto (login e senha), disponibilizados pelo software, e que,
por questdes de seguranca, sdo gerados de forma aleatoria a cada nova conexao.

O orientador, de posse desses dados, estabelecia a conexado e passava a ter
acesso remoto ao computador e aos arquivos utilizados por seu orientando para
desenvolver seus projetos. Estabelecia-se, ao mesmo tempo, e de acordo com a
vontade de ambos, conex&o de voz, video ou chat virtual, que permitia a comunicagao
em tempo real entre eles.

A partir desse momento, procediam a orientacdo remota nos mesmos moldes

da orientacdo presencial, buscando informagdes, trocando ideias, analisando todos
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os desenhos, verificando possibilidades, como se estivessem lado a lado. Para isso,
€ necessario que os alunos utilizem softwares de representacdo grafica para a
elaboracdo de seus projetos, o que ja ocorre com 100% dos alunos nessa etapa do
curso. Ao final de cada orientacao, o orientador / pesquisador tomou nota de aspectos
relevantes para posterior elaboracéo de conclusdes que puderam servir de base para
0 entendimento do processo.

Nem todos os 26 orientandos utilizaram a ferramenta para assessorarem seus
projetos e, para investigar como se deu a interag&o entre orientador e orientandos da
disciplina de Trabalho de Concluséo | e Il durante o processo de orientacdo remoto,
agueles gue utilizaram foram submetidos a entrevistas semiestruturadas (Apéndice
B), buscando identificar qual foi a dindmica do processo de orientacao, a frequéncia
de interacao entre alunos e professor, 0s instrumentos e as tecnologias utilizadas, de
modo que 0s pontos positivos e negativos, ou possiveis incongruéncias pudessem ser
identificados.

As entrevistas foram também elaboradas em ambiente virtual, através da
ferramenta Google Forms, e enviadas por e-mail a 13 orientandos deste pesquisador
gue ja utilizaram a ferramenta de Assessoramento Remoto e que puderam, a partir
dessa experiéncia, responder aos questionamentos propostos.

A entrevista foi estruturada também para avaliar a utilizacdo dos recursos
disponibilizados, por parte dos alunos, mediante fatores tais como: usabilidade (a
aceitacdo dos servigcos, recursos e ferramentas pelos usuérios), percepcdo de
aprendizagem, satisfacdo e utilidade. De igual forma, o professor que orientou esses
alunos, e que também é um agente desse processo, foi investigado, ja que a coleta
de dados para a pesquisa, através da técnica de observacdo do momento da

orientacdo também é utilizada como fonte de informagdes.

6.4Processo de Coleta de Dados

A primeira coleta de dados comecou em marco de 2018 e aconteceu até
novembro de 2018, a partir de didlogos com outros professores das disciplinas de
Trabalho de Concluséo | e Il, e com a Coordenacdo do Curso de Arquitetura e
Urbanismo onde foi possivel colher informagdes acerca da conduta de cada um no

momento de orientarem seus alunos.
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A partir dessas conversas, ficaram estabelecidos momentos onde o
pesquisador abordou a técnica de Observacao Participante Ativa para que houvesse
a possibilidade de, através da participagcdo nas orientacdes de outros colegas
docentes, o pesquisador pudesse obter percepcbes acerca de como ocorrem as
orientacdes presenciais nos diferentes momentos do processo de ensino.

As experiéncias decorrentes da observacdo dos comportamentos, tanto dos
alunos como dos professores, em sala de aula, nas disciplinas de Trabalho de
Concluséo | e Il foram descritas através de topicos e analisadas a fim de que
pudessem resultar em recortes da realidade e servir de base para a constru¢do de um
panorama dos métodos e processos de orientacdo presencial de projeto de arquitetura
utilizados na IES.

Também a partir de marco de 2018, até novembro de 2019, o pesquisador teve
a oportunidade de orientar 26 alunos entre as disciplinas de Trabalho de Concluséao |
e I, do Curso de Arquitetura e Urbanismo da ULBRA Santa Maria. Desta vez adotando
uma posicao de Observador Participante Total ou Completa, para levantar subsidios
gue confirmassem ou n&o as primeiras impressdes obtidas. Tais impressdes foram
também descritas através de topicos e analisadas para que se pudesse compreender
como o orientador / pesquisador e seus orientandos entendiam e utilizavam os
métodos e processos de orientacdo presencial de projeto de arquitetura.

Posteriormente, para obter mais alguns dados necessarios para esta pesquisa,
foi utilizada a aplicacdo de questionarios (Apéndice A) elaborados em ambiente
virtual, através da ferramenta Google Forms, e enviados por e-mail a todos os 26
orientandos deste pesquisador, dos quais 23 responderam as questdes, com a
finalidade de descobrir as percepcdes e o0s entendimentos desses alunos /
orientandos sobre o processo de orientacdo presencial nas distintas disciplinas de
Atelier ou Projeto ministradas ao longo do curso. Os resultados serviram de base para
as acoes e experimentacbes com a ferramenta de assessoramento remoto testada
em fase posterior.

Durante a utilizagdo da ferramenta de assessoramento remoto e da
implementacgao das orientagdes virtuais com seus orientandos, o pesquisador se volta
novamente a posicdo de Observador Participante Total ou Completa, para coletar
percepcdes sobre a apropriacdo desse método, por alunos e pelo proprio orientador.
Novamente, as percepcdes foram descritas atraves de topicos e analisadas para que

se pudesse compreender como o orientador / pesquisador e seus orientandos
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entendiam e utilizavam, agora, os métodos e processos de orientacdo virtual ou
assessoramento remoto de projeto de arquitetura.

Para ilustrar o processo e a forma como a ferramenta TeamViewer® interage
com outros softwares e 0s usuarios, trazemos abaixo imagens de alguns momentos

das orientac6es com os alunos:

Licénga gratuita (somente para wo nio comercal) - Jolo Ermesto Temeira Bohrer

a Jodo Bohrer Permitir controle remoto Controlar computador re...
Gratuito
Sus ID 1D de parcsire
& Controle remoto 499 438 758 1404518056 v

Senha

3gv3f9

o
W Remote Management

ii} Reunida

B computadores dconates  Acesso ndo supervisionado

'4 Bate-papo
T Realdade sumentads
TeamViewer e
Autenticando,
- E = 107
® O Digite aqui para pesquisar O H B € vsv-Googedi fa Mestrads EPT 20152 E’]"'""“’“" e e AW ED PR, O

Figura 01 — inicio da conexdo: aluno passa ao orientador o login e a senha para estabelecer conexao

remota.

Fonte: autor da pesquisa
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Figura 02 — a partir desse ponto, o orientador teve acesso remoto ao computador do orientando.
Interacdo no PowerPoint, com a apresentacdo do aluno, e os dois passam a interagir no mesmo
arquivo, simultaneamente.

Fonte: autor da pesquisa
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Figura 03 — no mesmo momento, inicia-se uma interagéo através do Revit, software utilizado pelo aluno
para desenvolvimento de seu projeto. Orientador e orientando procedem as alteracdes no arquivo do
aluno utilizando simultaneamente a mesma tela e o software instalado no computador do proprio aluno.

Fonte: autor da pesquisa
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Figura 04 — interagdo em outro momento, com outro aluno, através do Revit, software utilizado pelo

aluno para desenvolvimento de seu projeto. Novamente, orientador e orientando procedem as
alterag6es no arquivo do aluno utilizando simultaneamente a mesma tela e o software instalado no
computador do préprio aluno.

Fonte: Vagner de Barros da Silva, orientando
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Figura 05 — para demonstrar aspectos mais gerais do projeto, aluno inicia interacdo através do Lumion,
utilizado para trabalhar com producé&o e renderizacéo de imagens.
Fonte: Vagner de Barros da Silva, orientando
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Figura 06 — final da orientagcdo: a partir deste momento, os computadores sédo desconectados, e a
conexao remota se encerra.

Fonte: autor da pesquisa

Percebemos que a unica interferéncia do TeamViewer® com o0s demais
softwares utilizados € uma pequena janela, no canto da tela, com a conexao de video
estabelecida. Essa ferramenta sO € utilizada para estabelecer a conexao remota e
encerra-la posteriormente. Nos demais momentos da orientacdo utilizamos somente
os softwares e arquivos presentes no computador do préprio aluno.

ApOs 0s momentos de interacdo com a ferramenta de acesso remoto, como
tltima etapa da coleta de dados, os orientandos foram submetidos a entrevistas
semiestruturadas (Apéndice B), também elaboradas em ambiente virtual, através da
ferramenta Google Forms, e enviadas por e-mail a 13 orientandos deste pesquisador
gue ja utilizaram a ferramenta de acesso remoto e que puderam, a partir dessa
experiéncia, responder aos questionamentos propostos para identificar qual foi a
dindmica do processo de orientacdo e qual foi a frequéncia e a qualidade das
interacdes entre alunos e professor.

Apés as andlises de todas as etapas, as percepc¢des acerca dessas interagées
e as apropriagbes das competéncias por parte dos alunos foram ficando mais
objetivas, e as conclusdes obtidas serdo mais bem detalhadas em um préximo

capitulo desta pesquisa.
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7. RESULTADOS E ANALISE DOS DADOS

Os dados foram analisados através de abordagem qualitativa, de acordo com
a natureza e objetivos da pesquisa-acao, principal metodologia utilizada para o
desenvolvimento desta pesquisa, e que procura unir a pesquisa a acao ou a préatica,
isto €, desenvolver o conhecimento e a compreensdo como parte da pratica. Como a
pesquisa-acao é auto-avaliativa, isto €, as modificacdes introduzidas na pratica sao
constantemente avaliadas no decorrer do processo de intervencdo e o feedback
obtido do monitoramento da pratica é traduzido em modificacdes, mudancas de
direcdo e redefinicbes sdo bastante comuns, trazendo beneficios para o préprio

processo, isto €, para a pratica.

7.1Andlise dos dados coletados.

Com a finalidade de descobrir as percepcdes e os entendimentos dos alunos /
orientandos das disciplinas de Trabalho de Conclusdo | e Il sobre o processo de
orientacdo presencial e para investigar como se deu a interagdo entre orientador e
orientandos durante o processo de orientacdo virtual ou remoto, foram realizados,
respectivamente, um questionario (Apéndice A) e uma entrevista semiestruturada
(Apéndice B).

Embora as questdes presentes na investigacdo do questionario (Apéndice A)
sejam dirigidas aos momentos de orientacdo presencial, suas analises foram feitas
considerando que posteriormente esses alunos iriam utilizar a orientacado remota. A
finalidade foi justamente tentar aproximar o maximo possivel as condi¢cdes de
assessoramento presencial das propostas para 0 assessoramento remoto, a fim de
que os alunos pudessem transitar entre as duas modalidades sem maiores
dificuldades.

Apresento a seguir os resultados dessas acdes, que serdo posteriormente

analisadas e discutidas visando responder as questdes pertinentes:
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7.1.1 Questionario: As Orientacdes Presenciais nas Disciplinas
de Projeto Arquitetdnico

01. Idade:

@ Entre 18 e 21 anos
@® Entre 22 e 30 anos
Entre 31 e 40 anos
@ Entre 41 e 50 anos
@ Mais de 50 anos

Os dados aqui apresentados demonstram que 0s alunos participantes da
pesquisa sdo, majoritariamente, de uma faixa etaria entre 22 e 30 anos, portanto
fazem parte de uma geracédo onde a tecnologia esta inserida e consolidada em seu
comportamento diario e sua cultura, e para a qual a utilizacdo de uma ferramenta
tecnologica de acesso remoto nas orienta¢des nao representou dificuldades.

02. Qual o tempo médio de deslocamento entre suaresidéncia e a universidade?

@ Até 10 minutos
@ de 10 a 20 minutos
de 20 a 30 minutos
@ de 30 a 40 minutos
8,7% ) )
@ Mais de 40 minutos

Essa questéao identificou que o tempo gasto para os deslocamentos dos alunos

até a universidade, na sua maioria, fica em torno de 20 a 40 minutos. Se
considerarmos que o tempo de orientacdo € de 30 minutos, deslocar-se até a

universidade (ida e volta), somente para orientar, é algo dispendioso.
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03. Quantos semestres de Arquitetura e Urbanismo vocé ja cursou até o
momento? (Cite o numero. Por exemplo: 06 semestres)
4

0,
4 {@h) (13%) 3 (13%)

2 (8,7%) 2 (8,7%) 2(8,7%)

1 (4,3%) 1 (4,3%) 1 (4,3%) 1 (4,3%) 1 (4,3%) 1 (4,3%) 1 (4,3%)

10 2 13 Jafor...
10 semestres (ja formada) 12 semestres 9 semestres

Aqui identificamos que todos os alunos participantes ja cursaram pelo menos
09 semestres do curso, 0 que o0s torna capazes de identificarem todas as
particularidades do processo de projetacdo e orientacdo de projeto e as diferencas

entre as duas modalidades de assessoramento confrontadas nesta pesquisa.

04. Quantas disciplinas de Projeto Arquitetdnico vocé ja cursou até o momento?

Q1
@2

3
@4
@5

Esses dados reforcam as percepc¢des da questédo anterior, e indicam que das
05 disciplinas de projeto presentes no atual curriculo do curso, a grande maioria ja
cursou todas elas e que, por isso, ja compreende as necessidades e a importancia

dos momentos de orientacdo no processo de ensino e aprendizagem de projetos
arquitetonicos.
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05. Vocé costuma desenvolver seus projetos utilizando softwares de auxilio ao

desenho ou representacao grafica?

® sSim
® Nzao

Uma das exigéncias para a utilizacdo dessa modalidade de orientacdo remota
ou virtual é a de que os alunos utilizem meios de representacdo grafica
computacionais. Por esses dados, observamos que nédo houve impedimentos dessa

natureza para a participacao de todos os alunos.

06. Se sua resposta para a pergunta anterior foi SIM, qual o software que vocé
mais utiliza?

@ AutoCad

® Revit
SketchUp

@ SolidWorks

Esse questionamento foi importante para identificar quais os softwares de
representacdo grafica sdo utilizados pelos alunos. Como através da ferramenta de
acesso remoto utilizamos os softwares que o0s alunos possuem em seus
computadores, era importante verificar se algum deles trabalhava com algum software
ao qual eu néo tivesse familiaridade. As respostas indicaram softwares com 0s quais
eu ja trabalho normalmente, entdo nao tive problemas para interagir com os alunos
em seus projetos.
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07. Vocé utiliza essa ferramenta nos seus assessoramentos de projeto em sala
de aula?

@® sSim
® Nao

As vezes

Apesar do fato de todos os alunos desenvolverem seus projetos utilizando
ferramentas computacionais de representacao grafica, alguns orientandos relataram
que também utilizam o papel, através de plotagens ou desenhos a mao livre, em
alguns momentos do processo projetual nos assessoramentos. Essa questdo indica

gue teremos que limitar esse uso do papel aos momentos de orientacao presencial.

08. Se sua resposta para a pergunta anterior foi SIM ou AS VEZES, quais as
razOes para vocé utilizar essa ferramenta nos assessoramentos de projeto em

sala de aula?

Economia 8 (34,8%)

Praticidade 16 (69,6%)
Agilidade 15 (65,2%)
Facilidade 12 (52,2%)

Apresenta melhores

0,
possibilidades de in... 9 (39,1%)
0 (0%)

Prefiro assessorar com

0,
desenhos a mao I... 1(4,3%)

0 5 10 15 20

Aqui pude perceber que as principais razbes que motivam os alunos a
utilizarem as ferramentas de representacédo grafica computacionais sdo as mesmas
pelas quais poderiam utilizar a orientagdo remota. Praticidade, agilidade, facilidade,
economia e melhores possibilidades de interacdo sdo também algumas das principais

caracteristicas que o modelo de assessoramento remoto pode oferecer aos alunos.
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09. Qual o tempo médio de assessoramento vocé costuma ter, em sala de aula,

em uma disciplina de projeto arquiteténico?

@ Até 5 minutos

@ De 5 a 10 minutos
De 10 a 15 minutos

@ De 15 a 20 minutos

@ Mais de 20 minutos

Apesar do tempo estipulado para a orientacdo presencial de cada orientando
de Trabalho de Concluséo seja de 30 minutos, essas respostas indicam que os alunos
utilizam menos do que o tempo planejado. Aqui comecam a aparecer divergéncias

com relacdo as percepcdes de tempo de orientacdo entre alunos e professores.

10. Vocé considera esse tempo suficiente para a troca de informacdes entre
orientador e orientandos, necessaria as diferentes etapas de projeto?

® sim
® Nao

As respostas aqui reforcam as percepcdes e conclusbes de percepcdes
errdbneas dos estudantes em relacdo ao tempo encontrados na questdo acima. Mesmo
nao utilizando todo o tempo que tém disponivel para orientarem, alguns alunos
entendem que esse tempo € insuficiente. Em uma observagcao das situacdes que
encontramos nos ateliers de projeto, podemos concluir que ndo € a quantidade de
tempo o principal problema para os alunos, mas sim a qualidade do mesmo, ou como

ele é aproveitado e gerido nos momentos de orientacdo dos projetos.



64

11. Qual a relevancia dos assessoramentos de projeto arquitetbnico em sua
formacao académica?

@ Fundamental
@ Muito importante
E positiva
@ N3o faz diferenca
@ Interfere negativamente

Ja& que a proposta desta pesquisa € experimentar uma ferramenta de acesso
remoto para orientacdo de projetos de arquitetura, era importante verificar se 0s
alunos percebiam a importancia dessas interacdes para o desenvolvimento de suas
competéncias, o que foi afirmado pela grande maioria dos alunos que responderam

ao questionario.

12. Para vocé, quais as maiores dificuldades dos momentos de orientacdo
presencial de Projeto Arquitetonico?

Os alunos trouxeram aqui exemplos de muitas situacbes probleméaticas que
vivenciam no processo de aprendizagem de projetos de arquitetura através das
orientacdes presenciais, apesar da aproximacao conceitual desse procedimento com
as Metodologias Ativas, tdo discutidas e estudadas nos dias de hoje em outros
contextos educacionais como exemplos de boas préticas.

A grande maioria das opinides expressas aqui reitera o que foi trazido em outras
etapas desta pesquisa e nas questdes anteriores: sobre o pouco tempo para
orientacdo, ou o grande numero de estudantes em sala de aula que gera
desconcentracdo, ou a espera de horas pelo momento da sua orientacdo, ou 0s
deslocamentos de muitos minutos para orientagdes de poucos minutos, entre outras.

Porém, houve ainda muitos relatos de outras questdes, de ordem metodolégica,
gue acendem um sinal de alerta para nos, professores das disciplinas de projeto: como
as dificuldades dos alunos para compreender as orientacbes dos professores e
expressarem suas ideias para os professores e a necessidade de apresentar a cada

orientacao algum elemento novo no projeto.



65

Concluo que tais observacfes ajudam a comprovar o que ja foi debatido em
capitulos anteriores desta pesquisa: que o modelo atual de pratica pedagogica nos
ateliers de projeto e os modelos de interacdo entre alunos e professores praticados
na maioria das nossas escolas, entre outros aspectos, representam sérios entraves
para o desenvolvimento das habilidades projetuais de nossos alunos. A partir disso,
entendemos que as propostas que buscam qualificar essas relagfes, através de
ferramentas, metodologias ou modelos de interacdo devam ser discutidas, estudadas
e difundidas mais ampla e abertamente, de modo que todos possam encontrar, a partir
dessas experimentacdes, aquelas que ajudem a solucionar ou minimizar essas

situacoes.

13. Vocé ja experimentou outras praticas (metodologias) de ensino para a
disciplina de projeto arquitetdonico?

® sim
47,8% ® Nzo

Esses numeros, no grupo de estudo em questao, representam o fato de que
dentro do corpo docente da instituicdo ha professores que trabalham amparados ou
influenciados por diferentes correntes de pensamento e entendimentos conceituais
com relacdo as metodologias e as préaticas pedagogicas de ensino de projeto de
arquitetura.

A partir da minha experiéncia como membro de diversas bancas de avaliagéo
de trabalhos de conclusdo nesses poucos anos de pratica docente, vejo essa
pluralidade como algo positivo para a construgao do saber, pois, para os alunos que
adotam uma postura reflexiva em relacdo a sua aprendizagem, ha a possibilidade de
buscarem diferentes formas de desenvolverem seus processos de projetacao,
agregando experiéncias que lhes serdo muito Uteis no trato com as questdes que

envolvem a pratica profissional projetual.
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14. Vocé teria sugestdes para melhorar ou aperfeicoar essa pratica
(metodologia) de ensino (assessoramento presencial de projeto arquiteténico)?

Nessa Ultima questdo, as sugestbes seguiram, racionalmente, o caminho de
resolucdo das dificuldades relatadas na questdo 12. Para muitos, parte da solucao
passa pelo aumento ou a proposicdo de diferentes tempos e espacos para a
orientacdo dos projetos, majoritariamente, através da criacdo de momentos de
interacdo virtual ou a distancia entre alunos e professores, o que corrobora para a
ferramenta e 0 método proposto nesta pesquisa.

Ainda, também dando voz ao que ja colocamos e estudamos ao longo do nosso
trabalho, ha o entendimento, por parte do grupo de alunos questionados, de que esses
momentos de interacdo virtual ndo podem e nem devem substituir oS momentos
presenciais de orientacdo, mas que precisam ser considerados e entendidos como
mais uma possibilidade de aprendizado e de vivéncias para professores e alunos dos

cursos de Arquitetura e Urbanismo.
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7.1.2 Entrevista Semiestruturada: O Acesso Remoto e as
OrientacgOes Virtuais nas Disciplinas de Projeto
Arquitetdénico
Com base nos resultados do Questionario, e nas experiéncias com a utilizacao
do Acesso Remoto, foi elaborada uma entrevista dirigida aos alunos que participaram

das orientacfes através do Acesso Remoto, que segue:

01. Com que frequéncia vocé utilizou a ferramenta de assessoramento remoto

para orientacdo do seu projeto arquitetbnico?

)

@ Menos de uma vez por semana
@ Até duas vezes por semana
Mais de duas vezes por semana

Assim como acontece nas orientacdes presenciais, e como forma de poder
comparar 0os impactos da utilizacdo do acesso remoto como ferramenta de orientacao
virtual de forma justa, limitou-se essa pratica aos mesmos tempos estipulados para a
orientacdo presencial, que seria um encontro semanal de 30 minutos por aluno. Os
nameros acima nos mostram, porém, que dependendo da etapa em que 0 processo
de projeto de se encontrava, 0os alunos orientavam, ou nao suas propostas. Ou seja,
as mesmas distorcbes com relacédo ao entendimento de como utilizar o tempo das
orientacdes que se verifica nas orientacdes presenciais, repetiram-se também nas

interagdes virtuais.
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02. Além do TeamViewer®, vocé utilizou alguma outra ferramenta tecnologica
para qualificar ou aprimorar sua experiéncia de assessoramento remoto?

® Sim
® Nao

Y

Embora a grande maioria dos alunos tenha relatado que néo utilizou outra
ferramenta tecnolégica em suas experiéncias de assessoramento remoto, num
entendimento de que a prépria ferramenta utilizada ja é suficiente para que essas
interacbes sejam proficuas, um aluno necessitou, além das orientacdes remotas,
enviar seus arquivos por e-mail para a apreciacdo do orientador. Ja na primeira
analise, percebi que essa atitude tinha o objetivo de que o orientador desenhasse para
0 aluno as solucdes expressas através de possibilidades de resolucao de projeto no
momento das orientacdes. Essa reflexdo me direcionou a novamente reunir os alunos
para esclarecer os objetivos e limites dessa interacao virtual, e tal fato ndo voltou a

acontecer.

03. Se asuaresposta para a pergunta anterior foi SIM, cite qual ferramenta vocé
utilizou:

Os alunos utilizaram as redes sociais e e-mails para as solicitacdes relatadas
na questéao 02.
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04. Vocé encontrou alguma dificuldade técnica no uso da ferramenta de
assessoramento remoto?

® sim
® Nao

Os alunos relataram que ndo tiveram dificuldades técnicas no uso da
ferramenta de assessoramento remoto, o0 que entendo que se deva ao fato de que a
ela é muito intuitiva e ndo necessita de treinamento ou conhecimento prévio para ser
utilizada. Basta que o aluno conceda o acesso remoto ao orientador, através de login
e uma senha gerada automaticamente a cada inicio de sessdo, e 0 processo
transcorre através da utilizacdo dos softwares que o aluno ja utiliza em seu
computador e dos seus préoprios arquivos. O TeamViewer®, programa escolhido para
essa pesquisa, ndo interage de nenhuma forma com outros programas, apenas

concede a autorizagao para que o professor acesse o computador do aluno.

05. Seasuaresposta paraa pergunta anterior foi SIM, cite qual(is) dificuldade(s)
VOCé encontrou:

Como relatado na analise da questdo 04, os alunos nédo tiveram nenhuma
dificuldade técnica no uso da ferramenta de assessoramento remoto, pelo menos que
pudesse ser considerada como impeditiva para a realizagéo da orientagcdo remota ou

gue nédo pudesse ter sido facilmente sanada no momento da interagao.
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06. Vocé teve alguma dificuldade pessoal no uso da ferramenta de

assessoramento remoto?

® sim
® Nzo

Y

Somente um aluno relatou dificuldades ao utilizar a ferramenta de acesso

remoto. Recorro a concluséo ja citada na questdo 04 para analisar esta resposta.

07. Seasuaresposta paraa pergunta anterior foi SIM, cite qual(is) dificuldade(s)
VOCé encontrou:

O aluno ndo conseguiu habilitar o microfone do seu computador para a
comunicacgdo através do TeamViewer®. Apesar do acesso remoto estabelecido, a
comunicacdo néo foi feita através do TeamViewer®, e, para viabilizar a orientagdo

virtual, utilizamos, nesse Unico caso, a comunicacéo via WhatsApp.

08. No seu entendimento, o processo de orientagdo utilizando uma ferramenta
de acesso remoto, em relacdo ao assessoramento presencial:

@ Complementa o assessoramento
presencial

@ Atrapalha o assessoramento
presencial
Substitui o assessoramento
presencial

Essas respostas reproduzem aqui 0 que ja havia sido concluido na questéo 14
do Questionario sobre as orientacfes presenciais de que ha o entendimento, por parte

do grupo de alunos envolvidos nesta pesquisa, de que os momentos de interacédo
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virtual ndo podem e nem devem substituir oS momentos presenciais de orientacao,
mas que precisam ser considerados e entendidos como mais uma possibilidade de
aprendizado e de vivéncias para professores e alunos dos cursos de Arquitetura e
Urbanismo, colocado como um dos principais objetivos desta pesquisa.

09. Na sua percepcdao, houve alguma vantagem em utilizar uma experiéncia de
orientacdo a distancia na disciplina?

@® Sim
® Nao

Todos os alunos consideraram que a experiéncia de orientacdo a distancia
trouxe alguma vantagem para seus aprendizados. Para o orientador / pesquisador
proponente desta pesquisa, essa resposta traz consigo uma preocupacao: dos 26
orientandos que tive durante esses 02 anos de trabalho na pesquisa e que poderiam
ter utilizado essa ferramenta, somente 13 alunos o fizeram. Se a experiéncia foi, de
fato, e de alguma forma vantajosa para todos esses, como posso proceder para
motivar mais alunos a participarem? Obviamente entendendo que esse problema nao
é relativo ao método testado, mas que ele pode, de alguma forma, auxiliar os alunos

a serem mais ativos e participativos nos seus proprios processos de aprendizagem.

10. Se a sua resposta para a pergunta anterior foi SIM, cite qual(is) vantagem(s)
VOCé encontrou:

E os proprios alunos me auxiliaram a encontrar subsisidos para resolver esse
dilema: foram citadas diversas vantagens, mas as respostas de dois deles resume, de
forma bastante simples, todas elas: “O assessoramento (remoto) é eficaz, pratico e
rapido, onde podiamos expor as ideias e ndo precisavamos necessariamente estar na
faculdade” e “permite com que o0 processo evolutivo seja mais pratico, trazendo

agilidade na construcdo do projeto a partir das orienta¢des virtuais”.
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11. Com relagéo ao seu processo de aprendizagem e crescimento pessoal, o uso
dessa metodologia foi:

@ Fundamental

@ Muito importante
Positiva

@ Nao fez diferenga

@ Interferiu negativamente

P
T

Enquanto orientador dos alunos que responderam a esta entrevista tenho
condi¢cdes de concluir que o crescimento pessoal foi muito superior as vantagens
obtidas no processo de aprendizagem. Como ja citado em outras etapas desta
pesquisa, a aprendizagem de projeto de arquitetura acontece através das mdltiplas
experiéncias que o aluno vai vivenciando ao longo da faculdade. Ele é construido aos
poucos e depende de Varios outros agentes e componentes. Atribuir um crescimento
diferenciado somente por uma experiéncia especifica vivenciada me parece
exagerado. Mas percebi, e os dados acima também evidenciam, uma evolucdo
consideravel na capacidade dos alunos em expressarem suas ideias e as
comunicarem de forma coerente a medida que as interacBes virtuais através do

acesso remoto iam ocorrendo.

12. Com relacéo a utilidade, o uso dessa metodologia foi:

@ Indispensavel
@ Muito util
Util
@ Pouco util
@ Inatil

Ny

A maioria dos alunos atribuiu um bom valor de utilidade ao uso dessa
metodologia, mas precisamos entender que uma metodologia considerada util ndo é

suficientemente forte para que leve o aluno a utiliza-la novamente. Embora essas
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percepcbes sejam muito positivas, € necessario encontrar outros valores que 0s
motivem ao uso continuo e cada vez mais frequente das interacdes virtuais para
orientacao dos projetos de arquitetura, buscando também atingir um nimero maior de

alunos que se interessem por essa modalidade.

13. Vocé considera que o tempo disponibilizado para os assessoramentos
remotos (30 minutos por aluno) e a sua frequéncia foram:

@ Suficiente
@ Insuficiente
Depende da etapa do trabalho

Essas respostas demonstram que, apesar da maioria dos alunos considerar
que o tempo disponibilizado para as orientacbes remotas e sua frequéncia sao

adequados, um numero expressivo deixa claro que € necessario haver uma

flexibilidade maior nos tempos propostos para a orientagcao remota.

14. De todos os recursos e ferramentas que o software TeamViewer®
apresentou (video, audio, gravacao das conversas, agendamento de encontro,
etc.), qual a que mais lhe ajudou?

Os alunos citaram nessa questao que a ferramenta de interagé@o por video foi 0
recurso do TeamViewer® que mais lhes auxiliou. A possibilidade de visualizar a
linguagem corporal e facial dos outros individuos no processo ajuda a aproximar a
experiéncia virtual do presencial. Involuntariamente, ou nem tanto, a forma como as
pessoas se comunicam com O corpo e suas expressodes facilitam a leitura e

compreensao das ideias por parte de quem nos observa e recebe as orientacoes.
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15. O que vocé mudaria no processo de assessoramento remoto ao qual vocé
experimentou ao longo do semestre?

A grande maioria das respostas indica que o processo de assessoramento remoto
experimentado ndo precisa sofrer nenhuma mudancga significativa, porém um aluno
deixou uma sugestdo de que esses momentos poderiam agregar mais de um aluno
no mesmo tempo de interacdo. De fato, € uma possibilidade que o préprio software
utilizado na pesquisa permite, e que agrada bastante a este pesquisador, entusiasta
das orientagcfes de projeto em pequenos grupos. Porém, nas diversas vezes em que
tentei utilizar essa proposta em sala de aula, notei que a atencéo e as informacdes se
perdiam ao longo da orientacéo e que, o assessoramento individual acaba sendo mais

efetivo em etapas determinantes do processo projetual.
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8. DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Através desta pesquisa, e para além dela, ja que o cunho préatico da mesma e
seus resultados auxiliaram o pesquisador a compreender melhor o seu papel e a sua
forma de atuacdo como professor nas disciplinas de projeto, buscou-se identificar se
a utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas e a possibilidade do acesso remoto entre
computadores, através de um software ja existente no mercado, poderiam auxiliar e
qualificar as relacbes entre alunos e professor nas disciplinas de Projeto de
Arquitetura. O grupo de alunos investigado estava cursando as disciplinas de Trabalho
de Concluséo | e I, do Curso de Arquitetura e Urbanismo da ULBRA — Santa Maria e
era orientado pelo professor, autor proponente desta investigacao.

A ideia foi utilizar uma ferramenta que possibilitasse a criacdo de um momento
de interacdo virtual mais individualizado entre os agentes dessa etapa, 0 que
acreditamos, pudesse vir a acrescentar em qualidade ao processo de orientacao, e
gue, somado ao processo tradicional de orientacdo presencial em grupos, gerar, COmo
resultado final, projetos mais bem estudados e testados, qualificando o tempo
envolvido nessas orientagdes.

Mas, mais do que explicitar e demonstrar as caracteristicas e potencialidades
de um software ou ferramenta especifica, o objetivo foi sempre o de entender de que
forma a utilizac&do das tecnologias de informacao e comunicacao (TIC) poderia ajudar
a melhorar as relacdes e interagdes entre professores e alunos e a transformar a
compreensdao de como eles entendem esse momento de orientacdo que é tao
particular dentro do processo de ensino de projeto nos cursos de Arquitetura e
Urbanismo, e, quem sabe, de forma analoga, e, a partir das conclusées que
chegamos, permitir que essas experiéncias e suas percepcdes pudessem ser
utilizadas em outros contextos educacionais e outras situacées metodolégicas.

No processo de ensino de projeto de arquitetura, como ja descrito em algumas
das etapas anteriores deste trabalho, o aprendizado se da através de momentos
tedricos e praticos, onde o aluno recebe informacdes e elabora analises e sinteses
que levam ao desenvolvimento do produto final (projeto). Dentro desse processo,
entendemos, como analisado por Schon (2000), que o aprendizado efetivo se da
através das situacdes e simulagbes praticas, muito mais do que através dos

conhecimentos tedricos que recebe, pois é através das experimentacdes em atelier
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gue o aluno tem a oportunidade de utilizar esses ensinamentos e refletir sobre como
podera resolver os problemas propostos.

Porém, para a boa resolucdo desses problemas s@o necesséarias muitas
tentativas, proposi¢cdes e momentos de interagdo com os orientadores nos ateliers de
projeto. O papel do professor, nesses momentos, ndo € o de apresentar aos seus
alunos a solucdo ou possiveis solucdes para seus projetos, mas sim orienta-los,
através de exemplos (referéncias), questionamentos e provocacgfes, a encontrarem
seus proprios caminhos e a desvendarem o que realmente querem para seus projetos
e como podem atingir seus objetivos. Entdo, o projeto arquitetbnico, antes de ser o
produto final de cada trabalho, seja de estudantes ou profissionais de Arquitetura e
Urbanismo, é o meio através do qual essas experimentacdes reflexivas, que levarao
a construcdo de seu conhecimento e ao enriquecimento de seu repertorio projetual,
sao possiveis.

Essas afirmacdes ficaram bastante evidentes para mim durante a primeira fase
desta pesquisa, denominada ETAPA 01, onde verifiquei, através da participacdo como
observador participante ativo, como ouvinte, nas orientacdes de outros professores,
colegas de instituicdo, aos seus alunos, também matriculados nas disciplinas de
Trabalho de Conclusao | e Il. Nesta etapa, de acordo com as observacoes, e o relato
dos professores e de seus alunos, ficou confirmada a impressao de que os tempos
destinados a esses encontros ndo é ideal, ou é, na maioria das vezes, insuficiente
para a carga de informacdes e trocas de experiéncias que seriam necessarias para
um efetivo aprendizado matuo. Até mesmo o espaco onde ocorrem essas interacoes,
nas salas ou ateliers de projeto, com varios alunos e seus orientadores, divididos em
grupos, favorece a dispersédo e a falta de concentracdo, sendo que o momento
demanda reflexao.

Ha compreensdes distintas se considerarmos a fala dos dois grupos: entre os
relatos dos alunos, prevaleceram as opinides de que o tempo € simplesmente
insuficiente. S&o muitos alunos, poucos orientadores e sédo muitas tarefas para realizar
num curto periodo de tempo. Seriam necessarios mais momentos de intera¢cao ou um
tempo maior em cada encontro de orientag&o.

N&o ha uma regra geral quanto a isso, mas, institucionalmente, os orientadores
devem cumprir uma carga horaria semanal de 30 minutos de orientagdo para cada

orientando. Esse tempo varia, para mais, ou para menos, conforme a etapa de
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desenvolvimento em que 0s projetos estéao e, claro, com o interesse dos alunos em
orientarem seus trabalhos.

E ai, entra a compreensdo, um pouco diferenciada, dos orientadores que
participaram desta pesquisa sobre o tema: os alunos, em grande parte, aproveitam
mal esse tempo disponibilizado. Muitos ndo conseguem entender os reais objetivos
das orientacdes, e, ainda que recebam de forma igual todos os esclarecimentos
necessarios a respeito de como o processo de orientacdo se estrutura, deixam para
produzir nos Ultimos momentos e trazem ideias e concep¢des muito pouco definidas.
Isso, somado ao tempo de orientacdo, que os professores consideram também
insuficiente, tira o foco necessario para esses momentos, fazendo com que seus
objetivos principais ndo sejam completamente atingidos.

Essas constatacdes nao foram muito diferentes do que as experiéncias
narradas por outros professores e alunos, inclusive de outras instituicées de ensino,
em diversas conversas informais que tive em pouco mais de trés anos em que atuo
na docéncia. Em maior ou menor escala, sdo situagdes corriqueiras dentro dos ateliers
de arquitetura, conforme analisamos ao longo desta pesquisa (ou em outras
publicacdes que estudem as relacdes entre eles no processo de ensino de projeto), e
levam ao entendimento de que as questdes da qualidade da interacdo e do escasso
tempo para as orientacdes de projeto precisam ser equacionadas.

Com a finalidade de poder padronizar os procedimentos e equalizar possiveis
distorgbes encontradas no levantamento das informagbes, a ETAPA 02 desta
pesquisa focou em um grupo de alunos orientados pelo pesquisador. Em um primeiro
momento desta etapa, o pesquisador adotou uma posicao de observador participante
total ou completa, onde o investigador é o orientador dos alunos pesquisados e
também um agente desse processo. Apesar de ter tido a oportunidade de instrui-los
a respeito de buscarem um melhor aproveitamento desses momentos restritos e
especificos de orientagédo, as conclusées dessas observacfes foram as mesmas da
ETAPA 01, onde se confirmaram as problematicas da falta de tempo e qualidade das
interacdes entre alunos e professor.

Além dessa observacdo, a fim de conhecer quem séo esses alunos, e também
obtermos resultados para melhor entender a visdo dos mesmos sobre as orientacdes
presenciais nas disciplinas de projeto arquitetonico, elaboramos um questionario
(APENDICE A) que apresentou resultados que puderam servir de guia para a etapa

posterior. No decorrer de 03 semestres como orientador e pesquisador, tive a
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oportunidade de orientar 26 estudantes. Desses, todos foram convidados a participar
dessa ETAPA 02 e a responder o questionario, porém, por op¢ao pessoal, 03 alunos
nao responderam os questiondrios e, consequentemente, ficaram de fora das anélises
realizadas nesta pesquisa.

Os dados retirados deste questionario apresentaram um perfil de estudantes
gue estavam finalizando o curso (95% deles ja cursou as 05 disciplinas obrigatérias
de Projeto Arquitetdnico do curriculo presente e estdo cursando a faculdade ha pelo
menos 09 semestres), e que puderam desenvolver ao longo de sua graduagao seus
préprios métodos projetuais, entendendo, portanto, a relevancia e as peculiaridades
dos momentos de orientacdo no processo de ensino de projeto de arquitetura. Esse
recorte também é importante para que eles tenham condi¢6es de identificar e apontar
as fragilidades, potencialidades e diferengas entre as duas modalidades de
assessoramento testadas na pesquisa, presencial e remoto.

Outro dado que colaborou para determinar as ac6es efetivadas posteriormente
nesta pesquisa € o fato de que o grupo € relativamente jovem, com a maioria dos
alunos entre 20 e 40 anos de idade, e que, por isso, ndo possuem grandes dificuldades
em utilizar a tecnologia nas suas tarefas diarias. Tanto que 100% deles utiliza algum
software de desenho ou representacao grafica para desenvolverem seus projetos e a
grande maioria as utiliza também para orientarem seus projetos em sala de aula,
justificando para isso questbes como praticidade, agilidade, facilidade e melhores
possibilidades de interacéo.

Com relacdo aos tempos dispensados para a orientacdo presencial dos
projetos, a grande maioria de alunos relatou gastar entre 20 a 40 minutos se
deslocando até a universidade ao mesmo tempo em que utiliza até 20 minutos
orientando. Apesar de muitos considerarem esse tempo suficiente, quando
guestionados quanto as maiores dificuldades encontradas nos momentos de
orientacdo presencial, alegam que muitas vezes, devido ao grande numero de alunos
nas disciplinas, e o reduzido niumero de professores para atender a todos, acaba nao
conseguindo realizar suas orientagdes, ou ainda tém que despender mais tempo
aguardando seu momento de orientagdo e se deslocando até a universidade do que
efetivamente assessorando seus projetos.

A partir dessas informacdes e conclusdes adquiridas nas 02 primeiras etapas
da pesquisa, e que confirmaram muitas das nossas hipoteses iniciais quanto a

necessidade de qualificarmos as interagbes entre professores e alunos e de
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ampliarmos os tempos e espacos dedicados as orientacdes de projeto de arquitetura,
encaminhamos, com mais seguranca, a ETAPA 03, onde colocamos em pratica a
proposta de utilizacdo de uma ferramenta de acesso remoto para possibilitar a
orientacdo a distancia dos alunos e tentar atingir esses objetivos.

Durante as etapas anteriores, o pesquisador definiu o software de acesso
remoto que seria utilizado a partir de experiéncias prévias com o TeamViewer®,
embora, como j& foi mencionado, acredito que essa escolha ndo tenha uma relevancia
determinante no método adotado e em seus resultados.

A ETAPA 03 foi iniciada a partir de encontros presenciais que aconteciam,
sempre no inicio de cada semestre, com todos os orientandos deste pesquisador, que
iniciavam a disciplina de Trabalho de Concluséo I, a fim de que os alunos pudessem
fazer o download e o cadastramento no software e serem orientados quanto ao uso e
funcionalidades da ferramenta de acesso remoto e que também serviram para
estabelecer os parametros para o agendamento das orientacfes virtuais e como elas
se desenvolveriam.

Nesses encontros os alunos foram também orientados de que a adeséo a esta
proposta metodoldgica de orientacdo virtual ou assessoramento remoto e,
conseguentemente a esta pesquisa, era voluntaria, e todos consentiram em patrticipar
da mesma. Ao longo dos 04 semestres em que as experiéncias aconteceram, de
marco de 2018 a novembro de 2019, o pesquisador teve a oportunidade de orientar
26 alunos entre as disciplinas de Trabalho de Concluséo | e Il, do Curso de Arquitetura
e Urbanismo da ULBRA Santa Maria. Deste total, 13 orientandos optaram por utilizar,
por pelo menos uma vez, a experiéncia da orientacéo virtual através da ferramenta de
acesso remoto. A adesdo foi menor do que a esperada no inicio do projeto, e, pelas
entrevistas e percepcdes colhidas, ocorreram mais pela necessidade dos alunos, que
em determinadas etapas do processo de projetacdo precisaram recorrer ao uso de
momentos extras de orientacéo, do que por uma curiosidade a respeito da ferramenta
ou de suas possibilidades de interagéo.

Outra observacao importante se deve ao fato de que, mesmo apesar dos
encontros iniciais para alguns esclarecimentos técnicos quanto a utilizacdo do
software de acesso remoto, todos o0s alunos que utilizaram a ferramenta necessitaram
de novas orientacdes para poderem se conectar, pois nao sabiam mais como fazé-lo

quando precisaram, o que reforca a impressao anterior.
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A partir da instalacdo do software, os procedimentos aconteceram sempre da
mesma forma: alunos e professor agendaram através de e-mail e redes sociais um
horario, pertinente aos dois, para que o assessoramento ocorresse. Novamente no
horario marcado, ambos se encontraram nas redes sociais para que o orientando
passasse ao orientador os dados para permissao do acesso remoto (login e senha),
disponibilizados pelo software, e que sédo gerados aleatoriamente a cada nova
conexao, por questdes de segurancga.

O orientador estabeleceu a conexdo e passou a ter acesso remoto ao
computador do aluno, aos softwares e aos arquivos utilizados por seu orientando para
desenvolver seus projetos. Estabeleceu-se, ao mesmo tempo, e de acordo com a
vontade de ambos, conexdo de voz ou video, que permitiu a comunicagdo em tempo
real entre eles. Apesar do software também permitir interacdo através de chat (texto),
nenhum orientando optou por essa forma de comunicacdo. Para fins de comparacao
entre as duas modalidades de orientacdo, esses encontros virtuais tiveram a mesma
duracdo das orientacbes presenciais dos alunos das disciplinas de Trabalho de
Concluséo | e I, onde dedicamos 30 minutos para cada orientando.

Durante as experiéncias realizadas com o auxilio do assessoramento remoto,
a percepcdo do orientador e 0os depoimentos dos orientandos eram sempre muito
positivos quanto ao uso desta ferramenta e as orientacdes transcorreram de acordo
com o esperado. Somente um aluno relatou um pouco de dificuldade ao utiliza-la, pois
ndo conseguiu habilitar o microfone do seu computador para a comunicacao através
do TeamViewer®. Apesar do acesso remoto estabelecido, a comunicacdo nao foi feita
através do TeamViewer®, e, para viabilizar a orientacdo virtual, utilizamos, nesse
Unico caso, a comunicacao via WhatsApp.

O acesso remoto permitiu que alunos e orientador pudessem trabalhar no
mesmo arquivo, simultaneamente, visualizando a mesma tela (do computador do
aluno) e as modificagbes que ambos faziam neste arquivo, através de uma
comunicacao sincrona, e em tempo real. A qualidade da interacdo virtual foi tdo real
gue parecia um momento presencial de orientacdo, quando aluno e professor estao
lado a lado, trabalhando no mesmo computador, dividindo a mesma tela, s6 que com
as vantagens de trabalharem juntos, colaborativamente, sem a necessidade de
deslocamentos para se encontrarem, em seus ambientes de trabalho propicios e
confortaveis e em uma relacao individual, sem o envolvimento de outros alunos como

ocorre nos processos tradicionais de orientagao.
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Atribuo esse desempenho positivo ao fato de que o aluno ndo precisa dominar
nenhum outro software ou possuir qualquer outra habilidade, a ndo ser as que ja
domina, como o uso das ferramentas de desenho e representacdo grafica
computacionais, para utilizar essa ferramenta de acesso remoto e as possibilidades
da orientacao virtual.

Essas percepcdes do orientador / pesquisador, ainda na posi¢cao de observador
participante total ou completa, onde o investigador € o orientador dos alunos
pesquisados e também um agente desse processo, foram confirmadas posteriormente
pelos dados obtidos através de uma entrevista semi-estruturada (APENDICE B), onde
0s estudantes puderam expor suas opinides sobre 0 acesso remoto e as orientacdes
virtuais nas disciplinas de projeto arquitetonico.

As respostas demonstram, em sua ampla maioria, que a experiéncia foi
construtiva e trouxe beneficios e que, com alguns pequenos ajustes, ela poderia ser
ainda mais positiva. As impressfes que podem ser tiradas da entrevista, e que fazem
mengao ao aumento de tempo que poderia ser dispensado a essa metodologia,
devem ser analisadas considerando as duas compreensfes distintas, de alunos e
professores, sobre esse tema, e que apareceu ainda na ETAPA 01 e na ETAPA 02
deste trabalho.

Posteriormente as experiéncias, observacdes e andlises realizadas, e também
a partir de uma leitura externa delas, algumas questdes surgiram para este orientador
/ pesquisador, e que podem, em outros momentos e situagdes, gerar entraves para a
aplicacao deste método: quando o professor tem acesso remoto ao computador do
aluno, ele tem acesso irrestrito e utiliza os softwares e arquivos presentes no
computador do proprio aluno e isso pode gerar um problema de seguranca, ja que
poderia haver algum acesso a arquivos do aluno de forma ndo autorizada ou
consentida. Embora as relagdes entre orientandos e orientadores sejam relacdes
estabelecidas através da confianca, esse risco, ainda que pequeno, é algo a ser
considerado.

Pode acontecer também de o professor ndo dominar ou nao estar habituado a
trabalhar com os mesmos softwares que o aluno utiliza para desenvolver seus projetos
e no momento de o professor interagir, e “desenhar” no mesmo arquivo do aluno, com
os softwares que o aluno utiliza em seu computador, para demonstrar as
possibilidades de evolucéo e construcao do projeto, essas limitagcdes podem dificultar

a interacao.
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Um aspecto muito pessoal observado por este pesquisador, e que, na posi¢ao
de agente participante deste estudo me permito trazer para este relato, € que essa
ferramenta de acesso ndo possibilita ao orientador e ao aluno utilizarem croquis,
desenhos feitos a méo livre, de forma esquematica, rapida e simplificada, e que, em
muitos momentos auxiliam na compreensao de ideias e propostas que vao surgindo
nos momentos de orientacdo dos projetos de arquitetura. Mas esta técnica pode ser
reproduzida, ou simulada, com o uso de outras ferramentas que podem ser
adicionadas como suporte ao método testado.

Como bem descrito por Donald Schon (2000), e vivenciado nas experiéncias
diarias de educadores e alunos, boa parte do sucesso (ou insucesso) nas relacdes de
ensino e aprendizagem estéo relacionadas a forma como professores e alunos se
comunicam ou se compreendem. O que é dito e de que forma é dito pelo professor, e
0 que é entendido, assimilado e aplicado pelos alunos a partir disso, € a base para
gue esse processo transcorra bem e o aprendizado, de ambos, seja construido, de
forma pratica e reflexiva.

A medida que as interag@es virtuais através do acesso remoto iam ocorrendo,
notou-se uma modificacdo consideravel na capacidade dos alunos em expressarem
suas ideias e as comunicarem de forma coerente. O ambiente virtual, como todos ja
sabemos e vivenciamos, através da observacao diaria dos acontecimentos nas redes
sociais, propicia um ambiente favoravel para que as pessoas possam exprimir suas
ideias e pensamentos de forma mais livre. Esta caracteristica da comunicacao ficou
evidenciada também através desta experiéncia, verificada pelas observacées e pelos
dados colhidos nas entrevistas, com o0 uso de uma ferramenta que se adaptou bem
as especificidades desse estudo, e, de forma facil e segura, conseguiu oferecer as
experiéncias de assessoramento remoto e interacdo mais completas, nos moldes
desejados pelo professor e pelos alunos envolvidos neste projeto.

A introducéo de momentos e espacos complementares e diferenciados, onde
alunos e professor pudessem, de forma individual, conversar e debater a respeito de
seus projetos, criou um ambiente onde a comunicacédo foi mais direta e clara, sem a
formalidade dos espacos de ensino tradicionais, e em um ambiente mais familiar e
corrigqueiro aos alunos, onde todos estao habituados a transitar e se expressar, que é

0 ambiente virtual.
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9. CONCLUSAO

Ao finalizar esta pesquisa, realizada junto aos estudos da Linha 3 — Inovacéo
para EPT, do Mestrado em Educacéo Profissional e Tecnoldgica do Colégio Técnico
Industrial de Santa Maria (PPGEPT / CTISM - UFSM), acredito, como pesquisador,
gue o objetivo de investigar a utilizagcdo do acesso remoto e suas implicagées no
processo de ensino de Projetos de Arquitetura foi atingido plenamente.

A pesquisa confirmou que a utilizacdo de uma ferramenta de acesso remoto,
muito mais do que um aporte tecnoldgico ou uma simples ferramenta que péde auxiliar
no processo de orientacdo nas disciplinas de Projeto de Arquitetura, se apresentou
como uma forma de aproximar as relacées entre os estudantes e seu professor e
provocou mudancgas conceituais na percepcdo dos alunos, e também deste
pesquisador, sobre a pratica pedagodgica no atelier de projeto, inserindo novas
possibilidades de comunicacéo e entendimentos sobre as etapas projetuais.

Com o andamento do trabalho e das leituras realizadas, que foram um
importante aporte tedrico para esclarecer as questbes que foram se apresentando e
balisar algumas decisGes tomadas ao longo desses dois anos de pesquisas, pudemos
identificar que a estreita comunicacdo estabelecida entre alunos e professor, nesses
momentos de orientacdo virtual, € um dos aspectos mais relevantes apresentados
neste trabalho, pois possibilitou enriquecer as experiéncias de interacao dos Ateliers
de Projeto ao expandir as possibilidades de vivéncia para horarios extraclasse e em
um ambiente virtual que se adéqua as necessidades e anseios da nossa jovem
geracéo de alunos.

A reacao dos orientandos que utilizaram a ferramenta durante esse periodo foi
extremamente positiva, e superou minhas expectativas enquanto orientador. Por
muitas vezes, excedemos o tempo pré-determinado para as orientacdes, e entendo
gue isso aconteceu devido ao fato de que os alunos se sentiam menos pressionados
e mais a vontade para apresentarem suas ideias e debater possiveis solu¢des nesse
ambiente virtual mais individualizado e menos formal.

Mas também percebi que essa regra ndo pode ser aplicada a todos os
orientandos, de mesma forma, pois alguns demonstraram maior adaptabilidade as

mudancgas propostas do que outros. A evolucao e os resultados, analisando somente
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0S projetos enquanto objetos em torno dos quais se constrdi o conhecimento, variaram
de acordo com as caracteristicas de cada aluno, o que é perfeitamente compreensivel.

O que ndo se pode negar das conclusbes as quais chegamos € que a
comunicacgdo se deu de forma muito mais fluida, facil e objetiva no ambiente virtual.
Todos os alunos que participaram se sentiram, de alguma forma, valorizados por
estarem recebendo uma oportunidade extra para conversarem e orientarem seus
trabalhos e, assim, devolveram em forma de maior interesse e dedicagcao e empenho
aos seus projetos.

Para mim, enquanto pesquisador e orientador, foi uma forma de me aproximar
mais de cada orientando e entender e perceber que quando temos tempo, espacos e
oportunidades de interagir com qualidade com nossos alunos, os resultados da
evolugéo de seus projetos aparecem com maior frequéncia e o aluno vai tendo mais
oportunidades de aprimorar seus estudos e chegar aos resultados esperados, e até
supera-los, em um tempo menor.

Por isso, o fato de ter, por muitas vezes, extrapolado o tempo extraclasse que
desejava dedicar ao experimento, o que pode ser considerado um ponto negativo,
pois refletiu em menos tempo livre que eu pude ter para outrosS cCoOmpromissos
pessoais, acabou sendo muito construtivo para minha pratica profissional.
Aprendemos muito enquanto estamos orientando e, de igual forma ao que acontece
com os alunos, nosso crescimento também se d& pela pratica reflexiva e colaborativa.
Mas é claro que isso pode ser mais bem equacionado nas préximas experiéncias.

Sim, este estudo ndo se encerra nesta pesquisa. Ele continua nos debates e
conversas em sala de aula, com os alunos e com outros colegas com quem divido os
mesmos guestionamentos. Continua com os orientandos que virdo e que fardo deste
processo algo ainda mais carregado de significados e informacgdes para que siga
sendo uma interessante, ou no minimo integradora, pratica pedagogica.

E, embora néo tenha sido especificamente direcionada a isso, essa pesquisa
apresenta muitas contribuicdes para o ensino de alunos da Educacéo Profissional e
Tecnologica, e também para quaisquer outros ambientes formativos, formais ou
informais, que entendam que as tecnologias devam estar inseridas de forma cada vez
mais intrinseca nos processos de constru¢do do conhecimento, pois toda e qualquer
acao para qualificar e intensificar os bons momentos de trocas de experiéncias € uma

possibilidade de mudarmos realidades, para melhor.
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11. APENDICES

11.1 APENDICE A — Questionario

As OrientacOes Presenciais nas Disciplinas de Projeto Arquitetdnico

Esse formulario tem o objetivo de descobrir as percepc¢des e os entendimentos
dos alunos / orientandos das disciplinas de Atelier de Projeto Arquitetdénico, do Curso
de Arquitetura e Urbanismo da ULBRA Santa Maria, sobre o processo de orientacao
presencial (em sala de aula). As informacfes obtidas através deste questionario
servirdo como base investigatoria para confrontar essa préatica com a utilizacao do
assessoramento remoto no processo de orientacdo nas disciplinas de Projeto
Arquitetdnico. Por isso, responda de forma cuidadosa e verdadeira acerca das suas
experiéncias. O resultado sera utilizado como metodologia de pesquisa para a
dissertacdo de mestrado do académico Jodo Ernesto Teixeira Bohrer, aluno do
PPGEPT (Programa de Pds-Graduacdo em Educacédo Profissional e Tecnolégica -
CTISM/UFSM).

1. Idade? Marcar apenas uma resposta.
( ) Entre 18 e 21 anos

( ) Entre 22 e 30 anos

( ) Entre 31 e 40 anos

( ) Entre 41 e 50 anos

( ) Mais de 50 anos

2. Qual o tempo médio de deslocamento entre sua residéncia e a universidade?
Marcar apenas uma resposta.

( ) Até 10 minutos

( ) De 10 a 20 minutos

( ) De 20 a 30 minutos

( ) De 30 a 40 minutos

( ) Mais de 40 minutos
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3. Quantos semestres de Arquitetura e Urbanismo vocé ja cursou até o momento?

(Cite o numero. Por exemplo: 06 semestres)

4. Quantas disciplinas de Projeto Arquitetdnico vocé ja cursou até o momento? Marcar
apenas uma resposta.

()1

()2

()3

()4

()5

5. Vocé costuma desenvolver seus projetos utilizando softwares de auxilio ao desenho
ou representacao grafica? Marcar apenas uma resposta.

() Sim

( ) Nao

6. Se sua resposta para a pergunta anterior foi SIM, qual o software que vocé mais
utiliza? Marcar apenas uma resposta.

( ) AutoCAD

( ) Revit

( ) SketchUp

( ) SolidWorks

( ) Outro:

7. Vocé utiliza essa ferramenta nos seus assessoramentos de projeto em sala de
aula? Marcar apenas uma resposta.

() Sim

( ) Nao

( ) As vezes
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8. Se sua resposta para a pergunta anterior foi SIM ou AS VEZES, quais as razdes
para voceé utilizar essa ferramenta nos assessoramentos de projeto em sala de aula?
Marque todas as respostas que se aplicam.

( ) Economia

( ) Praticidade

( ) Agilidade

( ) Facilidade

( ) Apresenta melhores possibilidades de interacao

( ) Nao sei me expressar de outra forma

( ) Outro:

9. Qual o tempo médio de assessoramento vocé costuma ter, em sala de aula, em
uma disciplina de projeto arquitetbnico? Marcar apenas uma resposta.

( ) Até 5 minutos

( ) De 5 a 10 minutos

( ) De 10 a 15 minutos

( ) De 15 a 20 minutos

( ) Mais de 20 minutos

10. Vocé considera esse tempo suficiente para a troca de informacdes, entre
orientador e orientandos, necessaria as diferentes etapas de projeto? Marcar apenas
uma resposta.

() Sim

( ) Nao

11. Qual a relevancia dos assessoramentos de projeto arquitetdbnico em sua formagéao
académica? Marcar apenas uma resposta.

( ) Fundamental

( ) Muito importante

( ) E positiva

( ) Nao faz diferenca

( ) Interfere negativamente
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12. Para vocé, quais as maiores dificuldades dos momentos de orientacdo presencial

de Projeto Arquitetbnico?

13. Vocé j4 experimentou outras préaticas (metodologias) de ensino para a disciplina
de projeto arquitetdbnico? Marcar apenas uma resposta.

() Sim

( ) Nao

14. Vocé teria sugestdes para melhorar ou aperfeicoar essa pratica (metodologia) de

ensino (assessoramento presencial de projeto arquiteténico)?
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11.2 APENDICE B - Entrevista Semiestruturada

O Acesso Remoto e as Orientagdes Virtuais nas Disciplinas de Projeto
Arquitetonico

Esta entrevista tem 0 objetivo de descobrir como se da a interacdo entre
orientador e orientandos das disciplinas de Atelier de Projeto Arquitetonico, do Curso
de Arquitetura e Urbanismo, durante o processo de orientacdo em ambiente virtual.
As informacdes obtidas através deste documento servirdo como base investigatoria
para entender as influéncias da ferramenta de acesso remoto TeamViewer® no
processo de assessoramento nas disciplinas de Projeto Arquitetonico e levantar dados
para o aprimoramento deste método. Por isso, responda de forma cuidadosa e
verdadeira acerca das suas experiéncias. O resultado serd utilizado como
metodologia de pesquisa para a dissertacdo de mestrado do académico Joao Bohrer,
aluno do PPGEPT (Programa de Pés-Graduacdo em Educacao Profissional e
Tecnolbgica - CTISM/UFSM).

1. Com que frequéncia vocé utilizou a ferramenta de assessoramento remoto para
orientacdo do seu projeto arquitetbnico?

( ) Menos de uma vez por semana

( ) Até duas vezes por semana

( ) Mais de duas vezes por semana

2. Além do TeamViewer®, vocé utilizou alguma outra ferramenta tecnoldgica para
qualificar ou aprimorar sua experiéncia de assessoramento remoto?

() Sim

( ) Néo

3. Se a sua resposta para a pergunta anterior foi SIM, cite qual ferramenta vocé

utilizou:
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4. Vocé encontrou alguma dificuldade técnica no uso da ferramenta de
assessoramento remoto?

() Sim

( ) Nao

5. Se a sua resposta para a pergunta anterior foi SIM, cite qual(is) dificuldade(s) vocé

encontrou:

6. Vocé teve alguma dificuldade pessoal no uso da ferramenta de assessoramento
remoto?
()Sim
( ) Nao

7. Se a sua resposta para a pergunta anterior foi SIM, cite qual(is) dificuldade(s) vocé

encontrou:

8. No seu entendimento, o processo de orientacdo utilizando uma ferramenta de
acesso remoto, em relacao ao assessoramento presencial:

( ) Complementa o assessoramento presencial

( ) Atrapalha o assessoramento presencial

( ) Substitui o assessoramento presencial

9. Na sua percepcao, houve alguma vantagem em utilizar uma experiéncia de
orientagdo a distancia na disciplina?

()Sim

( ) Nao

10. Se a sua resposta para a pergunta anterior foi SIM, cite qual(is) vantagem(s) vocé

encontrou:
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11. Com relacdo ao seu processo de aprendizagem e crescimento pessoal, 0 uso
desta metodologia foi:

( ) Fundamental

( ) Muito importante

( ) E positiva

( ) Nao faz diferenca

( ) Interfere negativamente

12. Com relagéo a utilidade, o uso dessa metodologia foi:
( ) Indispensavel

( ) Muito atil

() Util

( ) Pouco util

() Inatil

13. Vocé considera que o tempo disponibilizado para os assessoramentos remotos
(30 minutos por aluno) e a sua frequéncia foram:

( ) Suficiente

( ) Insuficiente

( ) Depende da etapa de trabalho

14. De todos os recursos e ferramentas que o software TeamViewer® apresentou
(video, audio, gravacao das conversas, agendamento de encontro, etc.), qual a que

mais Ihe ajudou?

15. O gue vocé mudaria no processo de assessoramento remoto ao qual vocé

experimentou ao longo do semestre?



