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1. INTRODUGAO

O ensino do dimensionamento de dispositivos de sombreamento, como
brises, envolve o dominio de conceitos astronémicos e geomeétricos (FROTA;
SCHIFFER, 2003; BITTENCOURT, 2004). Entre as técnicas existentes, a
sobreposicdo de mascaras de sombra sobre a carta solar permite configurar
dispositivos adaptados a diferentes orientagoes e periodos de insolagédo. Embora
ferramentas digitais possam automatizar a geragdo dessas mascaras, €
fundamental que o projetista compreenda o papel de cada parametro para manter
controle formal sobre a solugdo — aspecto frequentemente negligenciado no uso
automatico dessas tecnologias. Estudos indicam que, sem compreensao
conceitual adequada, projetistas podem apresentar dificuldade na interpretagao
de resultados gerados por ferramentas digitais e, consequentemente, na tomada
de decisdes fundamentadas (SANTOS, 2024).

A fundamentacéao tedrica deste relato articula trés referenciais. Em Piaget, o
conceito de abstragao reflexionante permite compreender como a agado sobre um
objeto ou representagcdo promove reorganizagdes cognitivas (PIAGET, 1977 apud
MANTOAN, 1994). A Taxonomia revisada de Bloom classifica niveis de
aprendizagem de lembrar, entender, aplicar, analisar, avaliar e criar, associados a
dimensdes factuais, conceituais, procedimentais e metacognitivas (ANDERSON;
KRATHWOHL, 2001 apud TREVISAN e AMARAL, 2016). Ja o construcionismo de
Papert, derivado do construtivismo piagetiano, sustenta que a aprendizagem se
potencializa quando o estudante produz um artefato concreto e significativo
(PAPERT, 1980).

O presente trabalho situa-se no contexto de uma disciplina de mestrado em
Fundamentos para a docéncia em representacao grafica e digital em Arquitetura e
Urbanismo. Trata-se de uma experiéncia formativa em que a primeira autora,
instigada pela orientacdo, buscou compreender a técnica de sobreposi¢cao de
mascaras na carta solar e, para tanto, desenvolveu um artefato didatico
denominado Jogo-Solar. O objetivo deste relato € compartilhar essa trajetéria de
apropriagdo de conhecimento técnico por meio de uma estratégia ludica,
discutindo suas implicagdes para a docéncia em graduagao.

2. ATIVIDADES REALIZADAS

A experiéncia foi conduzida pelo método de pesquisa-acdo em escala
didatica, isto &, pela proposi¢cao de um desafio formativo: conceber um artefato
que explicitasse, de forma manipulavel, a técnica de sobreposicdo de mascaras
de sombra sobre a carta solar. O percurso desenvolveu-se em quatro etapas:
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(a) Decomposicéo da carta solar em sete camadas informacionais (pontos
cardeais, horarios solares, estacbes do ano, mancha solar anual, trajetéria solar,
azimute e altura solar), impressas em acetato com codificagdo cromatica.,
conforme Figura 1 e 2.

(b) Elaboracdo de transferidores auxiliares (a, B e y) para simulagéo de
angulos de sombra.

(c) Construgdo do Jogo-Solar com sobreposigdo progressiva das camadas,
roletas e reldgios de condicionantes, permitindo sorteio de variaveis e exploragao
de diferentes cenarios de insolagao.

(d) Aplicagao piloto com quatro estudantes de graduagdao em Arquitetura e
Urbanismo, ja familiarizados com nogbes basicas de dispositivos de
sombreamento.

Figura 1 — Pegas em acetato do Jogo-Solar.
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As atividades realizadas foram registradas e analisadas a luz dos
referenciais tedricos, buscando refletir sobre o potencial formativo da experiéncia.

O processo de concepcao do Jogo-Solar constituiu o nucleo da
aprendizagem. Ao decompor a carta solar em camadas e reconstrui-la por
sobreposi¢ao, a primeira autora internalizou relagdes entre parametros antes
vistas de forma abstrata. A necessidade de criar um artefato manipulavel
explicitou os vinculos entre projecdo solar, tracado de mascaras e
dimensionamento de dispositivos de sombreamento.
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Mais do que a aplicacdo do jogo, foi o ato de projeta-lo que promoveu a
aprendizagem ativa — em consonancia com o construcionismo de Papert (1980),
segundo o qual aprender envolve conhecer um tema a ponto de poder “brincar”
com ele, transformando-o em objeto de experimentacgao.

A aplicagao piloto permitiu identificar que o jogo percorre diferentes niveis da
Taxonomia revisada de Bloom, estimulando desde o reconhecimento de
elementos factuais até a criacdo de novas solugcbes de sombreamento. Em
paralelo, mobilizou diferentes tipos de abstracado descritos por Piaget, da empirica
a reflexionante e refletida. Essa analise foi sintetizada no Quadro 1, resultado da
reflexdo sobre a trajetéria de apropriagcao da técnica.

Quadro 1 — Correspondéncia entre atividades do jogo, niveis da Taxonomia
revisada de Bloom e tipos de abstracdo segundo Piaget

Atividade no Jogo-Solar

Explorar a carta solar,
identificar pontos
cardeais, trajetoria
solar, azimute e altura
solar

Usar lanterna para
simular alturas solares
e testar outras
latitudes

Usar roletas e relogios
de condicionantes
para sortear variaveis
e planejar solugdes

Desenvolver tracados
de mascaras e
identificar periodos de
insolacao

Discutir eficiéncia
total, parcial ou nula
do dispositivo
projetado

Nivel cognitivo e dimenséo do
conhecimento (Taxonomia
revisada de Bloom)

Lembrar (factual): reconhecer
dados e nomenclaturas
Entender (factual/conceitual):
interpretar cores e informacgdes
graficas

Entender (conceitual): explicar
relagdes entre posicéo solar e
sombra

Aplicar (conceitual): utilizar
conceitos em simulacao pratica

Aplicar
(conceitual/procedimental):
adaptar conceitos as novas
condicbes

Criar: elaborar solugdes inéditas
para cada condigao

Aplicar (procedimental):
executar técnica de tracado
Analisar (procedimental):
verificar areas sombreadas e
nao sombreadas

Analisar (conceitual): comparar
tragados e resultados

Avaliar
(conceitual/metacognitivo):
julgar eficiéncia segundo
critérios

Tipo de abstracéo e
processo de
conhecimento (Piaget)

Abstracdo empirica:
conhecimento
construido pela agao
concreta sobre o
objeto

Construcéao ativa do
conhecimento:
interacdo com o meio
para formar conceitos

Construcéao ativa do
conhecimento e
integracao de
variaveis

Abstracgéo reflexiva:
pensar sobre a
propria acao e seus
efeitos

Abstracéo refletida:
reorganizagao mental
de acdes e relacdes
causais
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Nivel cognitivo e dimenséo do Tipo de abstracéo e
Atividade no Jogo-Solar conhecimento (Taxonomia processo de
revisada de Bloom) conhecimento (Piaget)

Criar novo dispositivo Abstracéo refletida e

Criar (metacognitivo): sintetizar

a partir de , ~ autonomia no
. conhecimentos para solucdes

combinacgdes C controle formal da
- inéditas

aleatodrias forma

3. CONSIDERAGOES FINAIS

O relato mostrou que a criagdo do Jogo-Solar funcionou como estratégia
ludica de aprendizagem ativa, em que o proprio processo de projetar o artefato
permitiu a apropriacdo consciente da técnica de sobreposi¢cao de mascaras sobre
a carta solar.

O estudo evidencia o potencial didatico de representacbes fisicas
manipulaveis no ensino de Arquitetura e Urbanismo, sobretudo para apoiar a
compreensao de parametros complexos de geometria solar. Ainda que nao tenha
se configurado como pesquisa comparativa, a experiéncia contribui para refletir
sobre metodologias de formacao docente e sobre o valor da construgdo de
artefatos como mediadores da aprendizagem.
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