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We now live on the digital era. Technological innovations don’t stop to come to light, and our society little by little become more
permeable and sensible to the present-day. The architect who refuses to just repeat architecture styles enters in a avant-garde
position and gives intellectual impulses towards finding through your work a original proposal that will answer in fact the demands
of a society that is correlate with your present-time. How to teach him to deal with the novel situations of the digital era and the
paradigms to be used as basis and how should be the new pedagogical structure?
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Introducio

Vivemos na era digital. Inovacées tecnolégicas ndo param de
surgir, e nossa sociedade aos poucos se torna mais permeavel
e sensivel aos novos tempos. O arquiteto que se nega a
apenas repetir estilos de arquitetura entra numa posicao de
vanguarda e da impulsos intelectuais em prol de encontrar
através de seu trabalho uma proposta original que respondera
de fato as demandas de uma sociedade que esteja correlata ao
seu tempo (Gropius, 1972).

Nesse contexto, os novos meios digitais incidem
de forma cada vez mais efetiva sobre nossas vidas. Na
pratica projetual, e, consequentemente, da criacdo ao produto
final, comecam a provocar rachaduras nas concepcoes
modernistas a qual usamos como modelo, principalmente
no ensino de projeto. O projeto digital causa impactos nao
apenas por conta da performance ou do conteudo formal
excepcional, mas também pela sua estrutura unica de
teorias projetuais e conceitos arquitetonicos. O termo “digital
design thinking” implica uma mudanca drastica no sentido da
forma, na natureza do conhecimento projetual e da criacido. O
arquiteto contemporaneo se posiciona como um articulador
de informacdes e processos e esse modo de pensar requer
novas bases epistemolodgicas, ruptura dos paradigmas de
projeto, e novos métodos de ensino (Oxman, 2006).

Na busca de uma compreensio dessas mudancas na
arquitetura, urbanismo e design, estabeleceram-se algumas
definicbes. A parametrizacdo “corresponde a um sistema
constituido por elementos que se relacionam e sofrem um
auto ajuste quando uma variavel é modificada. Esse sistema
pode ser representado através de um modelo conceitual
composto por varidveis e operadores matematicos légicos
que irdo definir uma determinada funcdo” (Woodburry,
2010). E fundamental o entendimento de prototipagem e
fabricacido digital que, grosso modo, “[...] referem-se a métodos
que permitem a transicido do modelo digital para o fisico de
maneira automatizada. Considerando que o produto final
pode ser uma maquete ou um elemento construtivo, ou ainda
um protétipo” (Pupo, 2009).

O objeto concebido pelas novas tecnologias é programado
por softwares e fabricado digitalmente pelo arquiteto, ele esta
nocomandoamanipular asnovasferramentas,asferramentas
digitais, aplicando seu conhecimento para resolver problemas
e pensando de modo projetual. Gracas a essa expansio do
limite projetual ocasionado por essas ferramentas, tal objeto
adquire geometrias bem mais complexas que os padroes
anteriores; é representado de outra maneira, saindo para
sempre da representacdo em papel; é concebido para ser
dinamico e ajustavel, sendo ele um processo, em prol de uma
melhor performance, calculando-se a incidéncia de luz ou de



ventos, por exemplo; abandona os modelos modernistas de
conceituacao, geracio e producdo, pois a criacido do modelo
digital acontece de forma diferente da criacio do modelo
formalista (Oxman, 2007).

Partindo disto, o presente artigo se propde a investigar o
momento de ruptura de paradigmas também vivenciado pela
Bauhaus e seus impactos no sentido de tracar paralelos com
o momento atual, bem como investigar sobre a constituicdo
de um possivel método para o ensino de projeto através dos
estudos deDonald A. Schon a respeito do profissional reflexivo
e como instrui-lo e adapta-lo para esse novo momento
em simbiose com a insercdo dos meios digitais e o uso da
parametrizacio nas universidades brasileiras.

Como a Insercdo de Meios Digitais Mudou os Velhos
Paradigmas

Para que a insercdo dos conceitos digitais seja aplicada
de forma efetiva é necessaria uma andlise dos ganhos
e das consequéncias de sua utilizacdo no processo projetual.
As ferramentas computacionais comecaram a ser utilizadas
como um auxilio ao arquiteto no processo de representacao
projetual, de forma a otimizar o tempo necessario para essa
tarefa. O arquiteto mudou o meio pelo qual ele projetava mas
continuava aplicando os mesmos processos utilizados na
representacdo em papel. O ganho de tempo existiu, mas nao
apresentou mudancas nos métodos de projeto, de fato. Mesmo
com a subsequente evolucao das ferramentas de modelagem
digital 3D, mudancas profundas na pratica projetual sé
puderam ser observadas com o surgimento de novos meios
de conceituacio (Oxman, 2007), isto é, com uma evolucdo na
forma de pensar projetualmente, inteiramente digital.

Nesse processo de evolucao dos paradigmas, a plataforma
BIM, Building Information Modeling, se mostra como um
modificador da praticaprojetual e se refere ndo a um software
especifico, masrepresentaum conceito muito mais amplo, pois
“com a tecnologia BIM é possivel criar digitalmente modelos
virtuais precisos de uma construcio. Eles oferecem suporte
ao projeto ao longo de suas fases, permitindo melhor andlise
e controle do que os processos manuais. Quando concluidos,
esses modelos gerados por computador contém geometria
e dados precisos necessarios para o apoio as atividades de
construcdo, fabricacio e aquisicio por meio das quais a
construcdo ¢é realizada” (Eastman, Teicholz, Sacks e Liston,
2011). Se trata de uma atividade que modifica todo o
processona industria da construcdo através da representacio
de objetos por regras ou parametros que definem as
caracteristicas formais deste como também propriedades nao
geométricas. Este permite o desenvolvimento mais assertivo
com relacdo a correspondéncias entre desenhos e com maior
controle do usudrio através das regras do modelo 3D que
fazem com que o objeto se atualize automaticamente.

Embora este ja seja um ganho consideravel a verdadeira
potencialidade da plataforma BIM se encontra no aglomerado
de informacbes inerentes ao modelo. Tais informacoes

permitem um avanco significativo em toda a cadeia
construtiva impactando desde a fase conceitual do projeto até
a utilizacdo do objeto arquiteténico. Dessa Forma, o arquiteto
comeca a estar diante de uma nova postura de projeto. Ele vai
agora, ao invés de desenhar linhas e pontos geométricos em
uma plataforma 2D, transcrever suas ideias e conhecimentos
através de um meio que cruza processos de informacoes,
ou seja, indicando paredes, janelas, vigas, coberturas, lajes,
etc. O arquiteto agora constréi seu projeto através de uma
modelagem 3D que guarda as informacdes referentes ao
objeto criado. Com o intermédio dessa ferramenta, o arquiteto
modela através de informacoes, de pardmetros, e processos.

Assim é possivel alcancar uma maior performance e
qualidade do edificio através de calculos prévios, andlises
e simulacOes energéticas; custos de tempo e dinheiro bem
menores, podendo também prever erros de execucao
durante a obra através de um planejamento prévio seguro,
com a capacidade de mudar ou repensar o projeto de forma
rapida e facil; maior integracdo com outros softwares, outras
disciplinas de projeto e entre os profissionais responsaveis pela
obra através de uma opcao de teamwork, ainda durante a fase
de desenvolvimento do projeto; representacdo 3D integrada
a uma representacdo 2D com grande precisdo, havendo
inclusive correcao automatica de pequenos erros tais como
alinhamento e escala, passiveis no processo de representacao
em papel (Eastman, Teicholz, Sacks e Liston, 2011).

Embora o BIM seja uma tecnologia que inicia seus
primeiros passos de consolidacio no mercado e nas
universidades brasileiras, grande parte dos seus usudrios
tira partido dessa plataforma de modo simplificado,
desenvolvendo os projetos através de uma modelagem 3D
que deixa de lado as vantagens da modelagem inteligente. Por
modelagem inteligente entende-se aquela que além da funcio
representativa se propde a arquivar uma grande quantidade
de informacdes e dados através de processos e utiliza
parametros que, quando modificados, refletem diretamente
nas caracteristicas e propriedades do objeto sejam elas
geomeétricas, espaciais, ambientais ou energéticas. Dessa forma,
para além do desenvolvimento do BIM, surgem ferramentas
como o Rhinoceros e o plugin Grasshopper, que facilitaram
o reconhecimento da chamada Arquitetura Generativa,
“provision of computational mechanisms of generative process
[..], shapes and forms are considered to be a result of pre-
formulated nerative process” (Oxman, p. 106, 2007).

Possiveis modelos paradigmaticos

As midias digitais se apresentam como ferramentas
generativas para a derivacdo da forma. O método
convencional onde a forma emerge unicamente através
da capacidade criativa do arquiteto é substituido por um
método com maior embasamento. Os parametros definidos
pelas necessidades do projeto irdo compor uma légica capaz
de gerar inumeras possibilidades capazes de resolver tais
questoes. Nesse momento cabe ao arquiteto, com o uso de sua
capacidade criativa e conhecimento tedrico e tacito (Schon,
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2000), determinar a opcdo mais apropriada.

A pesquisadora Rivka Oxman ja nos mostra 3 possiveis
modelos paradigmaticos a serem levados em consideracao
que se utilizam de forma efetiva de softwares e ferramentas
computacionais. Modelos de formacido sido aqueles onde
o estudo topoldgico possui prioridade e o projeto se torna
dinamico, sendo caracterizado pelas técnicas de design
paramétrico ou formacio por animacdo. Modelos gerativos
ou generativos que empregam o uso de gramaticas da forma,
formulando sistemas e design e programacdo. Modelos de
performance sao projetos conduzidos por simulacdes, feitas
por muitos softwares de simulacdo, andlise e avaliacio.
(Oxman, 2006; 2007)

Esses novos métodos se aplica niao somente ao
contexto formal ou estrutural do objeto, mas a todas
suas caracteristicas, visando sempre a otimizacdo e uma
alta performance, trabalhando também em conjunto. A
arquitetura performativa possui o desempenho do edificio
como fator definidor e garante um resultado coerente a todas
as andlises qualitativas e quantitativas realizadas acima de
qualquer conceito formal ja definido.

Embora seja incontestavel as novas possibilidades
permitidas pelo design digital a sua nao utilizacao por ainda
uma grande parte das universidades brasileiras funciona
como o indicativo da necessidade de uma nova visdo sobre o
mundo contemporaneo. A geracido da forma pode agora ser
obtida através de uma forca modeladora performativa agindo
sobre o conteudo e o conteudo formal, garantido um resultado
mais eficiente baseado em parametros ja estabelecidos e com
uma maior assertividade.

Fechando o ciclo de processos do projeto digital, a
fabricacido digital, a prototipagem rapida e a impressio 3D
tornam possivel um futuro onde modelos de design, integrados
ao BIM, permitem uma producio inteiramente digital, sem
0 uso de papel, onde a manufatura se da por maquinas de
forma quase automaética e que permite ser ainda meio de
criatividade importante para o projeto total. (Oxman, 2005).
Segundo Tramontano e Soares, o uso dos meios digitais
integrados ao processo por meio da parametrizacio possibilita
a concepcao de formas cada vez mais complexas e ainda assim
possiveis de serem produzidas em série na industria, com o
uso de maquinas de controle numérico, ou maquinas CNC,
Computer Numerically Controled (Tramontanoe Soares, 2012).

O desenvolvimento tecnolégico permitiu uma maior
consciéncia do objeto por parte do profissional e uma
antecipacdo dos possiveis problemas em sua execucdo. O
levantamento de possibilidades pode ser realizado pelo
sistema através da analise dos dados disponiveis, auxiliando
o arquiteto em sua tomada de decisdo, que agora se embasa
em fatores légicos e fundamentados que corroboram para a
manifestacdo da forma.

Ruptura de Paradigmas: o Exemplo da Bauhaus

Refletindo sobre esse projetar digital, é possivel tracar um

paralelocom o rompimento de paradigmas desencadeado pela
Bauhaus,uma escola de arte racionalista que se manifestouno
periodo entre guerras (1919-1933) e culminou na cristalizacdo
das ideias modernistas. Essa escola mundialmente conhecida
obteve tal posto em decorréncia das inovacées que propiciou
a nivel académico, ao nivel da formacao do profissional e da
pratica, ao nivel da construcdo e producio industrial, além
da conhecida repercussao formal. A partir dela, paradigmas
também evoluiram de modo a condizer de fato com a sociedade
e a cultura da época, bem como a se utilizar das tecnologias
proprias da época. Eram necessarias mudancas no modo de
ver e instruir o futuro arquiteto: “A maneira como se ensina
arte e design a juventude atual, entretanto, raramente ajuda a
compreender problemas artisticos contemporaneos. Ela sai da
escola ou da universidade abarrotada de conhecimentos, mas
raramente lhe foi dada a tarefa de encontrar-se a si mesma”
(Gropius, p. 80, 1972).

Ao final da Primeira Guerra Mundial a Alemanha se
encontrava derrotada e dilacerada pelo conflito de classes.
Os intelectuais reivindicam um renascimento cultural
capaz de auxiliar na superacido da tragédia e contradizer o
irracionalismo politico que alargava as contradicdes sociais.
Era necessario negar também a forma como se vinha
projetando, utilizando erroneamente o conceito de tipo como
mera repeticido de estilos. Tal forma de fazer arquitetura era
superficial, sem se aprofundar nos problemas reais do mundo
moderno, além de formar arquitetos deficientes que apenas
repetiam o que ja vinha sendo feito. Nesse contexto, e fazendo
questionamentos no modo de se fazer arquitetura, surge
assim o racionalismo alemao, liderado por Walter Gropius e
outros artistas, arquitetos e profissionais. Buscava-se uma
nova relacdo entre o artesdo e a industria possibilitando a
producdo em larga escala, simbolo da revolucdo industrial,
predominado a geometrizacdo e simplificacio das formas,
além de uma teoria de projeto que viesse a servir de base para
a ascensao do modernismo.

O principal conceito disseminado era a racionalidade que
deviaseenquadrarndoapenasnocampocriativo,masemtodas
as acOes cotidianas. Ja se negava, nesse periodo, o privilégio
da inspiracdo ao artista sendo o objeto arquiteténico fruto da
colaboracdoracional e ndo uma obra individual idealizada por
um artista. Gropiusprocurava difundir ndo um método pronto,
mas uma abordagem que permitisse trabalhar o problema de
acordo com suas peculiaridades. “Quero que o jovem arquiteto
(...) crie independentemente formas auténticas, a partir de
condicdes técnicas, econdmicas e sociais a ele dadas, em vez
de impor uma férmula aprendida a um ambiente que talvez
exija uma solucdo completamente diversa” (Gropius, 1972).

A evolucio tecnoldgica e o uso de novos materiais como
metal cromado, aco, vidro e suas utilizacdes na producao em
larga escala impulsionaram uma renovacio estética e, por
consequéncia, uma nova metodologia projetual. No dmbito
académico a nova escola instaurou o principio da colaboracao,
assim sendo, alunos e professores desenvolviam pesquisas de
forma conjunta, desmitificando o conceito do aluno que recebe



a informacao do professor de forma passiva. Acreditando que
o ensino tedrico era superestimado, e o ensino pratico deixado
de lado de forma a extinguir a criatividade do aluno, outro
conceito levado como prioridade era a de que era necessario
que o arquiteto desde o comeco tivesse contato com aulas
praticas sobre o que era estudado, através, no caso, de oficinas
com artesdos competentes. A vivéncia do arquiteto durante
o curso ser levada em consideracido “partindo de uma larga
concepcao social da vida, [que] incumbe-lhe procurar com a
ajuda de sua capacidade de organizacio atingir o pensamento
easensibilidade de sua época, harmonizando a causa ea forma
arquitetonicamente. Se esperamos que o arquiteto do futuro
seja tdo multilateral, como devera ser entdo sua formacao?”
(Gropius, p.84, 1972).

A Necessidade de Mudanca, o Profissional Reflexivo e
os Meios Digitais

Com a cristalizacdo dos paradigmas elaborados pela
Bauhaus, logo a sociedade veio a limitar a escola a um mero
estilo, transformando a arquitetura moderna no pastiche tao
difundido que ainda hoje vivemos e observamos em nossas
cidades, paradoxalmente negando a ideia de Gropius de que
a “esséncia da vida € a continua metamorfose”(Gropius, p. 73,
1972). Encarando as experiéncias de tal processo histdrico
podemos complementar a necessidade de mudancas no
ensino e pensamento projetual para adapta-lo a nossas novas
demandas. Através da insercido efetiva dos meios digitais
podemos “‘dar forma a nossa prépria cultura, pois cultura
significa a aplicacdo de métodos artisticos proéprios, que
exprimem da melhor maneira asideias e a linha intelectual de
nossa época.’ (Gropius, p. 118, 1972).

Donald A. Schén chegou a conceituacdo de um
profissional que acessa informacdes durante a acdo, seja
ela qual for, buscando definir a resolucdo de problemas, o
chamado profissional reflexivo. Ele ndo somente acessa a
informacéo tedrica que estuda em sala de aula ou na pratica
profissional em si, mas encontra respostas e produz novos
questionamentos através de um método determinado, seja
por experimentacao, seja por improviso, em que processando
dados de forma consciente e subconsciente, encontra solucoes
para as problematicas que enfrenta de forma reflexiva.
Através de um sistema de seeing-move-seeing’, o projetista
olha de diversas formas, seja apenas olhando, seja por gestalt,
para uma situacdo problema e descobre novos materiais
de trabalho sobre o problema, fazendo um movimento de
experimentacdo, por exemplo, em cima desse material, no
sentido de transforma-lo para estabelecer um novo olhar e
gerar avaliacbes de juizo a respeito, afirmando ou negando
o movimento que foi feito. Dessa forma, ele guarda, a cada
nova pratica projetual, essas informacdes a respeito dessas
resolucdes para que possa acessar em outros momentos, em
outros projetos (Schén, 1992). Para Schon essa € a forma como
o profissional reflexivo pensa e age, através de uma conversa
reflexiva com os materiais do problema.

Abordando a nova linguagem e gramatica arquiteténica
possivel, é um profissional que sabe mais do que consegue falar
e que precisard dedicar-se aos novos estudos inerentes aos
uso dos novos meio digitais, para produzir este novo tipo de
arquitetura. O produto do arquiteto hoje é, através dos estudos
de gramatica da forma, programacio digital e performance
voltada para a sustentabilidade, um projeto do projeto, isto
é, 0 arquiteto gerencia e articula um projeto dindmico de
programacao do projeto a ser construido. Com essas mudancas,
modelos muito mais complexos sdo possiveis através do
gerenciamento das informacodes do projeto, bem como pode-se
agora atingir altos niveis de performance e de economia.

O arquiteto pode lidar durante o processo de projeto com
varios dominios ao mesmo tempo, se ele for um profissional
jA experiente, como pensar ao mesmo tempo em questdes
de economia de materiais enquanto projeta as lajes de um
edificio e imagina a modulacdo dos pilares. Hoje em dia,
porém, o computador pode processar esse inimeros dominios
ao mesmo tempo e entdo essas varidveis e inputs serdo postos
nesse grande algoritmo que vem a ser o projeto final e para
isso é necessdrio que o arquiteto tenha nocao e sensibilidade
no que concerne a todas as questbes possiveis de serem
solucionadas no edificio, que passa a ser uma interface.

Métodos de ensino anteriores e porque mudar

A metodologia vigente nas escolas é fundada na racionalidade
técnica, uma teoria da pratica com raizes nas universidades
modernas que se dedica a pesquisa e deriva da filosofia
positivista de culto a ciéncia e ao progresso. “A racionalidade
técnica diz que os profissionais sdo aqueles que solucionam
problemas instrumentais, selecionando os meios técnicos
mais apropriados para propositos especificos. Profissionais
rigorosos solucionam problemas instrumentais claros, através
da aplicacio da teoria e da técnica derivadas de conhecimento
sistematico, de preferéncia cientifico” (Schén, p. 19, 2000). De
natureza sistematica, o curriculo desse profissional é baseado
em um conhecimento sistematico, na maior parte dos casos,
cientifico, que é dividido em ciéncia basica, ciéncia aplicada e
espaco para ensino pratico onde se espera que os estudantes
aprendam a aplicar o conhecimento adquirido em sala de
aula aos problemas da pratica cotidiana, seu mote de pesquisa
(Schon, 2000).

A ideia das escolas profissionais de que a pesquisa
académica renderia conhecimento profissional util e que
com essa forma de ensino se prepararia o aluno as demandas
reais da pratica profissional sdo questionaveis. A academia se
distancia cada vez maisda pratica e da utilidade, e esse seriaum
ponto que nos mostra que ha novas demandas que a simples
pesquisa académica nio consegue mais dar conta. Schon
comenta a respeito da pouca importancia dos problemas que
sdo resolvidos com esse tipo de ensino rigoroso hoje em dia,
enquanto varios outros grandes problemas de “investigacdo
nao-rigorosa”, importantes para a nossa época, estao além dos
conceitos daquele conhecimento.

O profissional se forma possuindo a técnica sem possuir
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a competéncia necessaria para lidar com acdes que fujam do
convencional, as zonas incertas da pratica (Schén, 2000) devido
aoensinonormativo até entdo em vigor. A realidade nos aparece
com seus problemas nio-delineados e cadticos com diversos
fatores econdmicos, politicos, e sociais que a simples aplicacdo
de conhecimento técnico ndo resolve. Em casos uinicos, como
casos que nio estido num manual técnico, o profissional que
improvisa com seu repertério de conhecimentos e consegue
resolver a problematica é tido como perspicaz, que possui mais
talento ou intuicdo, ndo como o que possui mais conhecimentos
técnicos se comparado a outros.

A racionalidade técnica tem seu valor e é importante
como um fator basico de ensino, que precisa ser aprimorado
ou tornado apenas parte de um todo, e ndo o todo. Um
equilibrio pode surgir se o improviso ou a intuicio forem
levados a sério. As ja citadas zonas indeterminadas da préatica,
as situacoes problematicas incertas, as situacdes singulares
e aquelas em que hda conflito de valores, ja ndo podem mais
ser contempladas pelo ensino incompleto da racionalidade
técnica. Ainda ha nas universidades brasileiras, a ideia de
que o autor € o cara iluminado que nasceu para conceber
grandes projetos, que sabe de tudo, que surge da cabeca dele
a inspiracio, pressupondo que isso na verdade nio advenha
também de uma labuta, de estudos, de exercicios e trabalho
em conjunto onde todos trabalham em cima de um objetivo.

Conhecimento-na-aciao/reflexdo-na-agao

E entdo estudando o que torna os profissionais competentes
nas zonas indeterminadas da pratica que encontraremos a
expressio “talento artistico”, que é inerente ao profissional
que se busca desenvolver. O talento artistico deve ser
estudado “através do estudo cuidadoso das performances mais
competentes.” (Schén, p. 22, 2000) e além disso, as ciéncias
aplicadas e a técnica fazem fronteiras com o talento artistico
e “ha uma arte da sistematizacdo de problemas, uma arte da
implementacio e uma arte do improviso” que sdo necessarias
para conceber na pratica o uso da ciéncia aplicada e da técnica.

No ensino de artes ha também uma chave que pode nos
auxiliar na busca do profissional reflexivo. O método de ensino
atual é construido majoritariamente com bases no ‘aprender
fazendo, da performance e do improviso experimental,
ficando distante das ciéncias e do conhecimento académico
aplicado. “Ao estudante, ndo se pode ensinar o que ele precisa
saber, mas se pode instruir]...]” (Schon, p. 25, 2000) pois somente
o profissional pode ver por seus préprios olhos e enxergar a
sua propria maneira, mesmo sendo o professor dessa forma o
seu guia, ele servird apenas como ajuda.

Frente a um problema que nio se consegue resolver
pelas vias normais de resolucao, o profissional talentoso age
usando um conhecimento que ele ndo consegue descrever em
palavras, que surge, o que na verdade fazemos isso todos os
dias em acgdes corriqueiras, como andar “[...] o conhecimento
implicito em suas agbes é incoerente com sua descricio”
(Schon, p. 22, 2000). Dai surge a expressao “‘conhecer-na-acio”,
que diz respeito ao conhecimento que se revela durante a acao,

através de uma performance espontianea. Podemos, usando
a reflexdo e a observacao, explicar o funcionamento velado
de nossas performances, mas sempre serdo construcdes a
posteriori, sugerindo que o conhecimento é algo estatico
enquanto o conhecer é dinamico. Executamos essas a¢coes sem
precisar pensar a respeito.

Em casos inesperados ou de conflito é que a reflexdo-na-
acao surge como uma etapa de criticar o nosso conhecer-na-
acdo. Uma surpresa chama nossa atencdo e agimos, até certo
ponto, de forma consciente dentro de um “presente-na-acio”
na busca de encarar esse momento de surpresa no sentido
de “reestruturar as estratégias de acdo, as compreensoes dos
fenémenos ou as formas de conceber (novos) problemas” se
utilizando da experimentacdo subita para preparar-se uma
nova reflexdo a respeito de outro problema ou a solucéo final
do problema.

Uma situacdo de improviso reflete bem o sentido de
refletir-na-acdo. Quando uma banda estd fazendo um
improvisoem grupo e em determinado momento o saxofonista
comeca a solar, ele estara improvisando ou é possivel que o
solo ja esteja construido previamente em sua cabeca, seja
uma composicdo de outra pessoa, seja uma composicdo sua
construida momentos antes de comecar a tocar, ou até mesmo
momentos antes de comecar a solar, partindo dos principios
de um ja determinado caminho tedrico musical (‘tocar
numa escala de harmonia x, num ritmo y, desconstruindo
ou nio essas bases durante o solo). Se ele estiver realmente
improvisando é provavel que ele nio saiba reproduzir o solo
inteiramente igual novamente e que ndo saiba dizer que
caminhos tomou durante o solo. Ao mesmo tempo, os outros
integrantes da banda estardo improvisando em cima do solo
do saxofonista, sem se falar, a banda seguindo entio uma
espécie de caminho unico de acordo com conhecimentos
implicitos, improvisando. “Cada musico faz invencdes
sequenciais e responde a surpresas desencadeadas pelas
invencoes dos outros, mas o processo coletivo da invencao
musical é organizado em torno de uma estrutura basica. [..] A
medida que os musicos sentem as direcdes nas quais a musica
esta desenvolvendo-se, eles produzem novas compreensoes
dela” Porém, deve-se lembrar que “sermos capazes de refletir-
na-acio é diferente de sermos capazes de refletir sobre nossa
reflexdo-na-acido, de modo a produzir uma boa descricio
verbal dela.” (Schén, p. 35, 2000)

O ensino da pratica

Aprendemos uma pratica sozinhos, através de um profissional
ou mestre mais experiente ou entramos numa atividade de
ensino pratico. cada uma dessas opcoes tem seus beneficios
e seus maleficios: a pratica por conta propria experimenta
liberdade de visdo mas comeca-se do zero, sem ganhar
experiéncias exteriores a ele. Aprender com um mestre
experiente, como um artesio, tem a vantagem de estar mais
perto da realidade da pratica e dos padrdes de trabalho, mas
carrega a desvantagem de os escritdrios e fabricas precisarem
concluir um processo de iniciacdo e educacdo nos empregados,



o que leva tempo e aumenta o preco do erro, no sentido de
sempre solicitar um alto desempenho.

A atividade de ensino pratico consiste em uma aula
pratica, um mundo virtual que foi projetado para aprendermos
uma pratica, através do aprender-fazendo. Os estudantes
trabalham projetos que estimulam e simplificam ou projetos
reais sobuma supervisio minuciosa. Eum lugar relativamente
livre de fatores do mundo real que possam prejudicar ou
diminuir a imersdo no projeto. Sdo aulas orientadas por um
profissional experiente e muitas praticas em grupo que por
vezes substituem o coordenador em seu papel de demonstrar,
aconselhar, questionar e criticar. (Schén, 2000).

Naperspectivadaracionalidadetécnica,apraticasecoloca
como uma busca objetiva de resultados que ja se pretendem
encontrar, e toda a sua gama de conhecimento profissional
esta fundada sobre uma base de fatos, lidando com situacoes
familiares. Dessa forma, o conhecimento profissional se
torna um “Treinamento técnico. O trabalho do instrutor sera
comunicar e demonstrar a aplicacdo de regas e operacoes
aos fatos da pratica.” (schon 41). H4 também casos em que
as caracteristicas da situacdo nao sugerem de imediato uma
resolucdo através de teorias e conhecimentos de forma clara.
Ele as utiliza em uma “investigacdo autogovernada” (schon 38),
ou seja, que segue regras para encontrar informacoes e dados
que tornem clara a resposta de uma situacdo problematica.
Utilizar a reflexdo-na-acao pretende nio somente descortinar
novos métodos de raciocinio mas ir além e experimentar,
edificar novos modos de entendimento, “estratégias de acdo
e formas de conceber problemas”. O profissional instrutor
reforcard a pratica em zonas indeterminadas e reflexdes em
conjunto sobre as situacdes, lembrando que nenhum tipo de
ensino interdita a acdo do outro, pelo contrario, eles devem
fazer parte de um mesmo processo.

Conclusoes

Pretende-se entdo produzir planos-pedagégicos que sejam
condizentes com a realidade das demandas do mundo atual e
estejam assim inseridos dentro de seus respectivos contextos.
Tais planos precisam estar fundados firmemente em novas
bases epistemoldgicas de ensino de projeto e gerar um novo
paradigma que provoque a ruptura do até entdo vigente, para
que possamos “a partir das condicdes intelectuais, sociais e
técnicas da época e nio dos caprichos [...] de alguns arquitetos
maniacos por novidades” (Gropius, p. 67, 1972) promover as
mudancas basicas e necessarias, de fato.

Os edificios construidos com as novas tecnologias servem
de exemplo para as demais construcoes, para os estudantes
e arquitetos. Principalmente a faculdade de arquitetura
deve promover essa mudanca e influenciar na divulgacao e
aceitacdo do novo paradigma. Na era digital, construir com
métodos antigos ou tentar dar prioridade a processos de
revitalizacido da arquitetura seria fazer do passado um espelho
para o homem atual, o que nio é possivel pois houveram
enormes transformacdes nos dominios sociais, tecnolégicos e

estéticos.(Gropius, p.115, 1972)

Sufocando o talento artistico do aluno através de
um ensino que nio estimula o pensamento e a pratica,
continuamos na superficie sem embrenhar-se dentro de
questdes mais importantes, que sé serdo resolvidas através de
uma nova postura de ensino. “um ambiente estimulante é tdo
importante para libertar as energias criativas do estudante
quanto o dinamismo do professor” (Gropius, p.111, 1972).

Ao invés de fetichizar formas ou dar popularidade aos
starchitects, que acabam por se manter nos limites da moda,
podemos usar uma linguagem visual mais adaptada a escala
humana, ou as préprias necessidades humanas, sem excessos.
Como exemplo disso trago o caso do Neokitsch sustentavel.
A atitude kitsch (Moles, 1972) vem sendo desde o comeco
do século XX um exemplo de como a sociedade encara seus
objetos de consumo, destacando-se na arquitetura como
imenso prazer pela decoracio, fazendo do kitsch uma moda
sem estilo, a arte de viver. Atualmente o Kitsch sustentavel é
um exemplo desse tipo de arquitetura-moda, onde prega-se,
com louvor, a sustentabilidade em sua forma mais eficiente
possivel adaptando o projeto formal ao método de construcio
dos “edificios” e causando assim certo desconforto estético pela
simples aceitacio dessa adaptacdo como projeto final, resolucao
final de um problema. O profissional reflexivo adaptado as
novas ferramentas digitais pode criar parametricamente um
modelo com a insercdo no software necessario das variaveis
corretas relacionadas aos dominios a serem considerados nos
problemas que resolve as questdes de varias formas possiveis. “a
satisfacdo das necessidades psiquicas é tdo importante quanto
a das materiais, e no qual o propésito de uma nova concepcao
espacial é algo mais do que economia estrutural e perfeicdo
funcional” (Gropius, p.27, 1972).
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