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1. INTRODUCAO

A cor é componente presente na pratica arquitetdbnica, com implicacdes
estéticas, funcionais e perceptivas. Apesar disso, estudos indicam que o ensino da
cor na formagao em Arquitetura permanece fragmentado e pouco sistematizado.
ANTER (2008) afirma que a falta de compreenséo sobre a cor na educacdo dos
arquitetos resulta em sérias deficiéncias no ambiente construido. IVANOVIC (2024)
ressalta que muitos profissionais se formam sem um treinamento adequado sobre
cores, o0 que os faz depender da intuicdo, gosto pessoal ou de um conhecimento
autodidata ao escolher as cores.

E importante destacar que o uso da cor no projeto requer articulagéo entre
conhecimento cientifico, tecnoldgico e técnico, abrangendo o conhecimento sobre
suas propriedades fisicas e perceptivas. AKBAY (2006) afirma que quando ha a
introducéo de conteudos estruturados sobre cor ja no inicio da formacgéo, ha uma
reducdo nas escolhas intuitivas e aumento das abordagens fundamentadas.
Entende-se assim, que a inclusdo de estudos sobre cores na formacdo em
arquitetura é fundamental. Diante desse cenario, este estudo objetiva identificar
explicitar e categorizar elementos de saber e saber-fazer necessarios para que
estudantes de Arquitetura avancem de conhecimento intuitivo para conhecimento
conceitual e aplicado da teoria das cores.

Concebida originalmente para compreender 0os processos de transformagéao
do saber cientifico em saber a ensinar no campo da didatica das ciéncias, a Teoria
da Transposicao Didéatica (CHEVALLARD, 1991), constitui neste estudo, o
referencial para analisar como o conhecimento sobre cor pode ser reorganizado
para fins pedagdgicos no ensino de Arquitetura. Além disso, este estudo adota
também a Taxonomia Revisada de Bloom (ANDERSON; KRATHWOHL, 2001)
como ferramenta para andlise e avaliacgdo do processo de aprendizagem,
abrangendo desde niveis de lembrar e compreender até niveis de analisar, avaliar
e criar. O produto desse processo foi a concepg¢do de um prototipo de jogo de
tabuleiro, chamado de “Teoria das Cores... em Jogo!”, que serviu como dispositivo
para mobilizar e articular os elementos identificados.

2. METODOLOGIA

A pesquisa foi conduzida com abordagem qualitativa, estruturada em trés
fases principais, sendo elas: Fase 1 — Levantamento e categorizacdo dos
elementos de saber e saber-fazer; Fase 2 — Desenho didatico do recurso; Fase 3 —
Experimentacdo e avaliagdo. Na primeira fase, foi realizada uma reviséo
bibliografica com base nos fundamentos da teoria das cores (PEDROSA, 2009;
BIRREN, 1961) e em estudos sobre ensino da cor na arquitetura (ANTER, 2008;
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IVANOVIC, 2024). Essa etapa permitiu 0 mapeamento e categorizacdo dos
conteudos do bloco do saber, referentes ao propriedades fisicas e perceptivas da
cor, circulo croméatico, misturas de cores (aditivas e subtrativas), harmonias e
contrastes e temperaturas de cor. E também do bloco do saber-fazer, referente a
psicologia das cores e aplicagao da cor na arquitetura contemporanea.

A segunda fase consistiu na categorizacdo, elaboracdo de um recurso
pedagdgico articulando ambos os blocos de conhecimento, para provocar a
passagem do uso intuitivo da cor para sua compreensao conceitual e aplicacéao
consciente. Foi desenvolvimento um prototipo de jogo de tabuleiro, estruturado em
categorias tematicas e desafios que mobilizam diferentes niveis cognitivos segundo
a Taxonomia de Bloom (ANDERSON; KRATHWOHL, 2001). Nessa fase foram
também definidos os objetivos do jogo: (i) estimular o aprendizado ativo dos
fundamentos da teoria das cores; (ii) desenvolver o raciocinio visual e a percepcdo
cromatica; (iii) relacionar cor e emocao, cor e funcéo, e cor e contexto arquitetdnico;
e (iv) favorecer a discussédo em grupo, a oralidade e a argumentacéo.

Na terceira fase, para avaliar a aplicabilidade do jogo como ferramenta de
apoio ao ensino, foi realizada a aplicacdo experimental com um grupo de seis
estudantes de Arquitetura e Urbanismo, em uma oficina de 60 minutos. Foi
realizada a observacdo da dinamica para identificar: (i) mobilizacdo dos elementos
de saber e saber-fazer; (ii) indicios de progressdo cognitiva; (iii) potencial do
recurso como instrumento de transposicado didatica. A analise baseou-se em
registros de interacfes e respostas, considerando o enquadramento tedrico de
Chevallard e os niveis cognitivos de Bloom.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

O jogo desenvolvido incorporou a estrutura definida dos blocos de saber e
saber-fazer definidos na primeira fase, organizando as atividades em trés tipos de
desafios: conceituais (bloco do saber), técnicos (transicao entre blocos) e projetuais
(bloco do saber-fazer). Fisicamente, o prot6tipo do jogo € composto por um
tabuleiro em formato A3, com percurso formado por um circulo cromatico de 24
cores (Figura la), cartas de dicas (Figura 1b), cartas de perguntas, cartas de
desafios, pedes e um dado de seis lados.

TEORIA DAS
B s e Temperatura das cores

-~

Cores quentes: Séo as cores que
transmitem calor, alegria e luz, a exemplo do
amarelo, laranja e vermelho,

... EMJOGO

Cores frias:Caracteriza-se pelas cores
menos vibrantes, melancdlicas, caimas
comum do verde, roxo e azul

Cores neutras O preto o branco e o cinza,
em todas as suas lonalidades, claras ou
escuras formam as cores neutras. As demais
cores, quando perdem o seu colorido pela
excessiva mistura com o preto, o branco ou o
cinza, também se tornam cores neutras.

a) " b)
Figura 1: Exemplos das partes componentes do jogo: a) tabuleiro; b) carta dica.
Fonte: das autoras, 2025
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Na aplicacdo experimental do jogo, inicialmente houve uma mediagdo
explicativa sobre as regras, a estrutura do tabuleiro e os objetivos do jogo, que foi
mantida de forma pontual ao longo da partida, conforme surgiram duvidas ou
situacdes de interpretacao.

No decorrer da atividade (Figura 2), observou-se um alto nivel de
envolvimento dos estudantes com a dinamica proposta. O formato interativo e
competitivo do jogo, estimulou a participacdo ativa de todos os integrantes,
incluindo aqueles com menor familiaridade prévia com os conteudos de teoria da
cor. A alternancia entre perguntas objetivas (multipla escolha e verdadeiro ou falso)
e perguntas de cunho pratico, contribuiu para manter a atencao e o interesse dos
participantes ao longo da atividade. A dindmica estimulou a recordagdo de
conceitos, e sua aplicacdo e analise em contextos especificos, promovendo
circulagéo entre os dois blocos descritos por CHEVALLARD (1991). Além disso, no
decorrer da atividade passou a ocorrer referéncias a conceitos e terminologias
especificas, sugerindo progressao no eixo cognitivo, da compreensdo para a
aplicacao e analise, conforme Bloom (ANDERSON; KRATHWOHL, 2001).

Figura 2: Fotos da aplicacdo experimental do jogo.
Fonte: das autoras, 2025

Destaca-se que as discussfes em grupo durante as perguntas evidenciaram
um processo de construcdo coletiva do conhecimento. Em muitos momentos, 0s
estudantes justificavam verbalmente suas escolhas, recorrendo a experiéncias
anteriores, referéncias visuais e associacdes subjetivas com a cor. Essa
verbalizagdo espontanea, demonstrou que a atividade realizada estimulou n&o
apenas a memorizacdo de conceitos, mas também a compreensao critica e
contextualizada dos temas propostos. Também foi possivel observar que os
desafios interativos foram os momentos mais ricos em termos de expressao,
argumentacdo e aplicagdo contextual dos conhecimentos, promovendo a
transposicdo didatica dos conceitos, conforme propde CHEVALLARD (1991).

Em sintese, os resultados indicam que a transposicéo didatica, ao explicitar
e articular saber e saber-fazer, amplia a consciéncia dos estudantes sobre a
natureza e o alcance do conhecimento de cor na Arquitetura. destaca-se que o
recurso ludico, o jogo de tabuleiro, funcionou como meio de operacionalizar essa
articulacdo, embora tenha sido necesséria mediagdo docente para aprofundar e
validar conceitos em momentos de interpretacdo mais complexa. Nesse sentido,
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considera-se que 0 jogo proposto possui potencial como ferramenta complementar
ao ensino da teoria das cores, sobretudo por sua capacidade de tornar o
aprendizado mais acessivel, envolvente e colaborativo. Destaca-se que o formato
do jogo acabou promovendo uma atmosfera descontraida que favoreceu a troca de
saberes e 0 debate sobre o uso da cor também em contextos reais.

4. CONCLUSOES

Esse estudo apresenta uma metodologia para explicitagcdo e categorizacéo
de elementos de saber e saber-fazer em temas frequentemente tratados de forma
intuitiva, como a cor, e propde modelo de transposi¢céo didatica aplicavel a outros
conteudos da formacdo em projeto. Destaca-se que a organizacdo do ensino da
teoria das cores a partir da teoria da transposicdo didatica permite estruturar o
conteudo de forma a integrar o saber e o saber-fazer, favorecendo a passagem do
conhecimento intuitivo para o conceitual e aplicado. Destaca-se que 0 jogo de
tabuleiro desenvolvido, constitui produto do processo investigativo, servindo como
exemplo de articulacéo entre os blocos de conhecimento.

A andlise realizada durante a aplicacéo experimental, evidenciou o potencial
dos recursos ludicos como ferramentas estratégicas no ensino de teoria das cores.
Os resultados indicaram que os recursos ludicos podem favorecer a aprendizagem
ativa, promover interacdo entre pares e mobilizar diferentes niveis cognitivos,
conforme proposto por Bloom, permitindo aos estudantes reconhecer, aplicar,
analisar e justificar conceitos relacionados a cor. Destaca-se que embora a
necessidade de mediacdo docente tenha se mostrado presente para orientar a
transic&do entre os blocos de conhecimento e assegurar apropriacdo conceitual dos
conteudos, sobretudo diante de perguntas interpretativas ou mais abstratas, essa
mediacdo também evidenciou o potencial para discussées mais profundas e
conexdes interdisciplinares.
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