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1. INTRODUGAO

O processo de projeto em arquitetura constitui um sistema complexo que
envolve multiplas disciplinas e formas de pensamento. Schdn (2000) identificou a
dificuldade de explicitar tais processos e propds o conceito de “reflexdo-na-agao”,
entendido como um ciclo continuo de problematizacao e resposta no qual a teoria
e a pratica se articulam. Silva (1984) reforca que a analise de referencial é
estratégica para tornar visiveis os processos de projeto, rompendo com a ideia do
“arquiteto génio nato”. Nesta mesma dire¢cdo, Mahfuz (2003) acrescenta que a
apropriacéo consciente de referéncias é decisiva para a construcao de repertérios
para sustentar escolhas formais.

No campo da aprendizagem, Piaget (1976; 2007) descreve o
desenvolvimento do conhecimento por meio de abstragdes reflexionantes, em que
assimilacdo e acomodagao promovem equilibracdo cognitiva. Flusser (1998)
discute a escalada da abstragado como passagem entre dimensdes mediadas por
diferentes meios de comunicagédo — da tridimensionalidade dos objetos fisicos, a
bidimensionalidade do desenho, a unidimensionalidade da escrita, até o nivel
nulodimensional das imagens técnicas, mediadas por numeros. Além disso, ele
alerta criticamente para o risco de reduzirmos o arquiteto ao “proletariado das
maquinas” — sujeitos passivos de técnica, e ndo autores reflexivos.

No contexto latino-americano, esse debate também encontra ressonancia,
especialmente no ensino de projeto paramétrico. Florio (2011) destaca como o
desenho paramétrico favorece o pensamento criativo e critico, apontando que “Os
alunos aprenderam a integrar conhecimentos de varias disciplina” (Florio, 2011, p.
23). Tramontano (2016) reflete sobre o ensino do design paramétrico como
integracdo entre geometria complexa, representagcdo e prototipagem fisica,
articulando modelagem digital e produ¢ado de modelos como partes inseparaveis do
processo de projeto. Além disso, Vasconselos et al. (2014) observam que o
desenho paramétrico, ao ser introduzido no curriculo, facilita a compreensao do
espaco e da técnica construtiva, especialmente em superficies curvas.

Ao articular esses autores, o presente trabalho se insere em um ambiente que
entende o desenho paramétrico como ferramenta didatica, investigativa e critica. O
exercicio de dobraduras, neste sentido, € concebido como um dispositivo de
investigacdo: uma provocagao que permite experimentar niveis de abstragao,
explorar logicas projetuais e refletir criticamente sobre a mediagao tecnoldgica,
integrando ludico, analégico e digital — em particular, por meio da programagao
visual no ambiente Rhinoceros+Grasshopper.

Para sustentar essa proposta, adota-se um percurso metodoldgico
enquadrado na pesquisa experimental, nos termos de Groat e Wang (2013), em
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que concepgao e aplicagdo do exercicio se integram a investigagcéo sobre praticas
de ensino-aprendizagem no projeto arquitetdnico.

2. METODOLOGIA

O presente trabalho caracteriza-se como pesquisa experimental, nos termos
de Groat e Wang (2013). Tal abordagem permite elaborar e aplicar um exercicio
em condigdes controladas, de modo a observar seus efeitos sobre a aprendizagem
e, simultaneamente, refletir sobre teorias que tratam da formacgao do arquiteto.

Foi organizado em cinco etapas principais:

1. Revisao bibliografica: levantamento dos referenciais sobre ensino de projeto
(Silva, 1984; Schon, 2000; Mahfuz, 2003; Florio, 2009, 2011; Vasconselos et
al., 2014; Tramontano, 2016), aprendizagem e desenvolvimento cognitivo
(Piaget, 1976; 2007) e comunicagao/abstragao (Flusser, 1998), buscando
articular fundamentos pedagdgicos e criticos que orientassem o exercicio.

2. Levantamento de dados: selecdo de obras arquitetdbnicas a serem
analisadas, e sistematizacdo de principios geomeétricos necessarios a
transposicdo para o exercicio de dobraduras. Esta etapa aproximou os
estudantes da pratica de analise de referenciais, enfatizada por Silva (1984)
e Mahfuz (2003).

3. Producao do protétipo: desenvolvimento do objeto ludico de aprendizagem,
configurado em duas versbes complementares: uma fisica, baseada em
dobraduras, e outra digital, elaborada em ambiente paramétrico (Rhinoceros
com o plugin Grasshopper).

4. Aplicagdo do exercicio: realizado com estudantes de graduagcdo em
Arquitetura e Urbanismo, a fim de observar como a progressdo entre
diferentes representagdes (tridimensional, bidimensional e nulodimensional)
poderia mobilizar distintos niveis de abstragédo cognitiva e provocar reflexdes
criticas sobre o uso da tecnologia.

5. Sistematizagcdo e analise dos resultados: coleta da percepcdo dos
estudantes, avaliacao da eficacia didatica do exercicio e reflexdo sobre sua
poténcia investigativa para o ensino de projeto.

O percurso estruturado busca garantir que o exercicio ndo se estabeleca
apenas como ferramenta de ensino, mas como um dispositivo capaz de provocar
um dialogo entre teoria e pratica, ludicidade e critica, representagao analdgica e
digital.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A aplicacdo do exercicio estruturou-se em dois momentos complementares:
um primeiro, de construcdo de maquetes fisicas por meio de dobraduras; e um
segundo, de transposicdo dessas para a modelagem digital paramétrica. No
exercicio inicial, os estudantes analisaram proporgdes do perfil de cobertura da
obra selecionada, transpuseram-nas para o0 papel e criaram modelos
tridimensionais a partir de dobras. Essa pratica permitiu o contato direto com
principios geométricos primarios e a experimentagao tatil-espacial, aspectos que
remetem a dimensao concreta da aprendizagem em Piaget (1976; 2007).
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Figura 1: Em cima, a esquerda: apresentagao do objeto de estudo. Em cima, a direita: analise das
proporc¢des da cobertura. Embaixo, a esquerda: demarcagao das arestas para dobradura.
Embaixo, a direita: maquete final. Fonte: Autoras, 2025.

Na etapa digital, os estudantes foram desafiados a replicar o raciocinio formal
em ambiente paramétrico, utilizando uma programagao estruturada previamente
baseada nas légicas de dobradura, onde todos os passos sdao devidamente
explicitados. Esse movimento explicitou a passagem para niveis mais abstratos de
representacdo, situados na escala flusseriana que vai do tridimensional ao
nulodimensional. Assim, 0 exercicio mostrou como o transito entre representacdes
distintas implica também diferentes niveis de esforco cognitivo.

da atividade com os alunos. Fonte: Autoras, 2025.

A experiéncia nao se limitou a aquisi¢gdo de uma técnica: ao operar a transigao
entre o analdgico e o digital, os estudantes vivenciaram o que Schon (2000) chama
de reflexdo-na-ag¢ao, aprendendo a interrogar suas préprias decisdes projetuais
enquanto as executavam. O jogo de dobraduras configurou-se, portanto, como um
espaco ludico no sentido flusseriano, onde as regras estavam dadas mas a
exploracéo dependia de escolhas conscientes, evitando a posigao de “proletariado
das maquinas” e afirmando o papel critico e reflexivo do arquiteto em formacéao.

Os resultados indicam que a atividade possibilitou ampliar o repertério de
estratégias projetuais e, até, revelar a importancia de compreender a tecnologia
como mediadora da aprendizagem. O exercicio estabelece-se como provocagao
tedrica, permitindo articular os referenciais de Silva (1984) e Mahfuz (2003) sobre
analise de referenciais, com Piaget (abstragéo reflexionante) e Flusser (escalada
da abstragao e jogos), em um quadro de reflexao sobre ensino e pratica de projeto.

4. CONSIDERAGOES FINAIS
A experiéncia apresentada confirma o potencial do exercicio de dobraduras

como dispositivo de investigacdo para o ensino de projeto em arquitetura.
Estruturada como uma progressao que vai do tridimensional ao nulodimensional, a
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atividade explicitou como diferentes niveis de abstracao se articulam no processo
de aprendizagem, conforme descrito por Piaget (1976; 2007) e Flusser (1998).

Mais do que um recurso ludico, a proposta permitiu observar praticas de
reflexdo-na-acao (Schon, 2000) e ampliar o repertério de estratégias projetuais, nos
termos de Silva (1984) e Mahfuz (2003). O carater ludico do exercicio reforgou a
dimensao investigativa: colocou os estudantes diante do jogo das representagdes,
provocando-0os a assumir uma postura critica diante da tecnologia e a evitar a
condicdo de “proletariado das maquinas”.

Os resultados obtidos apontam que o exercicio nao se limitou ao aprendizado
de técnicas, ele também foi considerado importante para a formacéo do arquiteto
reflexivo. Essa abordagem abre caminho para o desenvolvimento de novas
atividades, capazes de explorar outras logicas de dobradura e ferramentas mais
complexas dentro da parametrizagcdo, ampliando as exploragdes e aprofundando o
didlogo entre ludicidade, abstracao e critica tecnoldgica no ensino de arquitetura.
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