=21

@_f——*\*\ | ™S f':“E‘[ | designing
]l ‘I 1 | LY possiiites'

Emotion, Cognition, and The Practice of Teaching
Architectural Design

Jalio César Alves Ferreiral, Claudio Lima Ferreiral

1UNICAMP, Brasil
docjulioferreira@gmail.com
limacf@unicamp.br

Abstract. From the view of concepts related to emotions and feelings treated in the field
of cognitive - behavioral neuroscience and its relation with the teaching-learning
processes, this paper searches to analyze educational strategies that can contribute to
the field of emergency synchronous remote teaching architectural design.
Methodologically, the bibliographical research of exploratory nature is related to an
experience of investigation about pedagogical methods of teaching architectural design
in a postgraduate course, developed, in the second semester of 2020, during the period
of emergency synchronous remote teaching due to the SARS-Cov-2 coronavirus.We
seek to comprehend the benefits and limits of remote emergency teaching practices of
architectural design, looking at factors such as emotions and feelings as important
mediation tools on teaching-learning processes.
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1 Introducéo

A prética do projeto arquitetbnico, assim como 0 seu ensino e critica, envolve
0 acumulo de informacdes, de experiéncias, acdo criativa, formulacdo e
verificacdo de ideais entre diversos outros fatores, ndo sendo decorrente
exclusivamente da atuacdo planejada de seu projetista, mas também pelas
influéncias muatuas dos participantes durante o processo, e em reflexes
posteriores. Assim, ao tratarmos do processo de ensino do projeto, logo vem a
tona a complexidade inerente ao ato de “conduzir’ o desafio colocado pela
folha em branco, seja qual o projeto em questdo ou escala: na concepgéo de

435

SIGraDi 2021 | Designing Possibilities | Ubiquitous Conference


mailto:utor1@email.com
mailto:utor1@email.com

uma edificacdo, cadeira ou parque, o resultado nédo € definido num ato, mas se
constréi por meio da evolugéo do processo criativo projetual, que por sua vez
deriva de processo de aprendizagem.

Como podemos nos apropriar de ferramentas digitais que contribuam com
0 avancgo das préticas de ensino e da andlise de projeto arquitetbnico em meio
as transformacdes geradas durante o periodo de distanciamento social,
decorrente de uma pandemia em escala mundial? A suspenséo das aulas em
modo presencial dos mais diversos cursos em todo o pais causada pela
proliferacdo do coronavirus SARS-Cov-2 a partir de margco de 2020, e sua
rapida reestruturacdo no formato de ensino remoto sincrono emergencial,
estimulou a busca por ferramentas e abordagens que possam primeiramente
amenizar os impactos de toda essa “cruel pedagogia do virus” conforme a
expressdo do socidlogo portugués Boaventura de Souza Santos (2020).

Quando tratamos do projeto de arquitetura, lidamos, com uma atividade que
engloba um processo complexo e de mdltiplas habilidades cognitivas e
motoras. Em seu artigo “O processo cognitivo e social do projeto” Fabricio e
Melhado (2011) destacam que o processo mental de projeto se processa por
meio de aprimoramentos sucessivos das ideias e da compreensdo do
problema e do objeto inicial. A partir de uma vasta revisédo bibliografica na
tematica de metodologias projetuais 0os autores caracterizaram as principais
habilidades intelectuais exercidas durante o processo de projeto. Séo elas:

A capacidade de analise e sintese esta presente na formulacéo do problema
de projeto. Trata-se de obter, ordenar, classificar, e hierarquizar varias
informacdes aparentemente desconexas e formular o problema a ser resolvido
a partir de informacdes e demandas iniciais.

A criatividade e o raciocinio expressam a capacidade de propor solugbes
espaciais, técnicas, funcionais, financeiras, comerciais etc. originais, assim
como desenvolver solugcfes coerentes para o problema proposto.

A representacdo e a comunicacdo implicam na forma de apresentar as
solucdes desenvolvidas - desenhos técnicos, maquetes, modelos virtuais- para
serem executadas ou apreciadas. (Fabricio e Melhado, 2011, p.58)

A partir desses exemplos, surge um guestionamento: onde se encontra o
reconhecimento de fatores emocionais enquanto habilidades intelectuais para
o desenvolvimento de processos de ensino-aprendizagem e andlise projeto?

Tratando da formacado de arquitetos e urbanistas, 0s cursos de graduacao,
em geral, tendem a ser organizados de maneira a fornecer vérias disciplinas
pontuais, finitas e pouco integradas entre si. Conforme Zein (2018) nos relata,
as disciplinas tendem a ser agrupadas, de um lado, em "teéricas" e técnicas —
cuja incumbéncia é garantir aos estudantes o acesso a um elenco de
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informacdes, habitualmente genéricas sobre as diversas facetas do fazer
arquitetdnico — e de outro lado, em disciplinas "praticas"”, limitadas ao exercicio
projetual (ZEIN, 2018). E incumbida ao aluno a almejada sintese entre teoria,
técnica e projeto, muitas vezes sintetizadas nas disciplinas de projeto.

Sendo todo o processo ensino e da andlise de projeto arquitetdnico uma
atividade multidisciplinar que potencialmente articula distintas abordagens,
visBes e métodos sobre a préatica projetual, torna-se também um espacgo -
presencialmente ou de maneira remota - viavel para experimentacdes
metodoldgicas que atuem com ferramentas comuns a todos, como a expressao
de emocgBes e sentimentos. Porém, conforme Lawson (2011) relata, a
utilizacéo do atelié de projeto e de ferramentas de desenho tendem a ser os
principais mecanismos para o desenvolvimento de seu processo.

Estando no presente momento, de distanciamento social dos ateliés
presenciais, 0 ensino remoto sincrono emergencial de projeto de arquitetura
se destaca como um tema de imensa importdncia. Conforme ressalta
Lassance (2021), esse inédito momento de deslocamento for¢cado para o
mundo virtual, pode nos apresentar algumas pistas para o enfrentamento dos
desafios impostos as atividades da analise de projeto arquitetdbnico em
contextos extremamente digitalizados, para o qual j& caminhavamos.

Nesse sentido, a conciliagdo de conceitos sobre emocdes e sentimentos
advindos de estudos da neurociéncia tem muito a acrescentar ao cotidiano da
pratica educacional, aproximando todo um complexo conjunto de arranjos
biologicos, estruturais, culturais, sociais e subjetivos que fazem parte da vida
do ser humano em sua transversalidade.

2 O Atelié de projeto remoto

As recentes experiéncias com novas formas de ensino remoto a partir do
contexto de excepcionalidade determinado pela pandemia SARS-Cov-2, se
iniciou de forma mais evidente no Brasil em marco de 2020. O chamado por
alguns de um “novo normal”, tem sido colocado a prova diariamente por
milhdes de estudantes e professores através de diversas ferramentas digitais
das tecnologias da informacdo. A compreensdo desse periodo sera
imprescindivel para a realizacao das atividades mais determinantes de toda a
vida social a partir daqui. N&o poderia ser diferente no cotidiano do ensino de

arquitetura e urbanismo.

Conforme Silva (2021) destaca, assistimos a uma “EADizac¢ao” da docéncia,
numa referéncia a expressdo “Uberizacdo”, termo que ftrata das
transformagfes sociais contemporaneas no mundo do trabalho. Assim, é
necessario nos atentarmos a classificagdo desses novos sistemas, a fim de
analisar suas formas de atuagéo e também suas consequéncias nos processos

de ensino.
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Um ponto importante a ser destacado, € o do modelo de ensino praticado
nesse momento de distanciamento social. O ensino remoto sincrono
emergencial praticado nesse periodo, assemelha-se a modalidade EaD
principalmente pela mediag¢édo da tecnologia no processo, em geral, mantém
0s mesmos principios da educacao presencial. Vale ressaltar que atividades
de ensino remoto estdo sendo aplicadas pontualmente, como uma adaptagéo
do ensino presencial auxiliado por tecnologias (salas de aula virtuais e alguma
utilizac&o de plataformas e aplicativos), sendo em sua maioria trabalhadas de
maneira sincrona.

Em sua recente publicagdo “Ensinando na sala de aula online”,
Lemov(2021) destaca que nem todas as aulas remotas sdo iguais, mas em
geral, a aprendizagem remota assume duas formas: Aprendizagem assincrona
e sincrona. Aprendizagem assincrona acontece quando o trabalho de
aprendizagem ocorre em diferentes momentos e em diferentes lugares.
Exemplo: Quando os estudantes preenchem uma atividade que € publicada
online e posteriormente enviado por email. Ja a aprendizagem sincrona, é o
tipo que acontece simultaneamente, mas em lugares diferentes. Qualquer tipo
de aula que ocorre por plataformas digitais como Google Meet, Zoom, entre
outras. (Lemov, 2021).

Ambos processos de aprendizagem tém limitacdes e beneficios. Neste
artigo exploraremos o modelo remoto sincrono por ser a pratica mais usual no
presente momento em processos de ensino-aprendizagem em cursos de
arquitetura e urbanismo no territério brasileiro.

Ao observarmos o contexto brasileiro tendo como enfoque as Institui¢bes de
Ensino Superior (IES) privadas por exemplo, veremos que ndo houve
praticamente uma parada para reformulaces nos processos de ensino-
aprendizagem no periodo inicial de isolamento social. Conforme Silva (2021)
destaca, para garantir o pagamento das mensalidades, e também vislumbrar a
“oportunidade” de testarem as suas ferramentas de EaD, foi praticamente
imposto um grande movimento de digitalizag@o das aulas, tudo isso ao custo
de sacrificio de seus professores e sua nova demanda de trabalho, seja com a
sua infraestrutura doméstica de espago, internet, equipamentos, atualizagéo
de conteldos didaticos, entre tantos outros fatores.

Cabe aqui salientar que estando em um periodo de adaptacdo a novos
modelos de aprendizagem, como os de ensino remoto sincrono emergencial,
ja é possivel destacar alguns dos beneficios e limitagdes mais evidentes. A
aula sincrona pode replicar boa parte do clima escolar engajado semelhante a
de uma sala de aula presencial. Professores podem fazer uma leitura da sala,
realizando uma verificagdo da compreenséo. Por outro lado, podem ocorrer
“colisBes” entre responsabilidades em “casa” e responsabilidades no “trabalho”
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devido a unificacdo desses espacos. Outros pontos importantes sao a fadiga
de tela e a capacidade de atencéo em constante disputa (Lemov, 2021).

Fatos como esses ressaltam que quando tratamos de praticas pedagoégicas
no ensino remoto emergencial de arquitetura, observamos uma adaptacgéo do
modo tradicional de ensino para 0 modo remoto. Trata-se de uma questéo para
pensarmos. Quais as ferramentas ou abordagens que poderdo nos auxiliar a
melhorar os processos de ensino-aprendizagem em projeto de arquitetura?

Com os avancos neurocientificos na area de medicdo e avaliacdo de
resultados, nas Ultimas décadas, temos conhecido a organizacao e as funcdes
do cérebro, das emocdes, da atencdo e das relagbes entre cognigéo,
motivacdo e desempenho, construindo didlogos que contribuam com o
cotidiano do educador conforme veremos a seguir.

3 Neurociéncias, emocdes e sentimentos em processos de
ensino-aprendizagem

A neurociéncia comeca a esclarecer os complexos ingredientes neurais e
comportamentais do que conhecemos como emocgdo, sentimentos,
curiosidade, atencdo, consciéncia, aprendizado, memodria, além do sono e
ritmos biolégicos. Esse fato momentaneo, ndo nos impede de considerar que
num futuro ndo muito distante um algoritmo de aprendizado de maquina sera
capaz de analisar dados biométricos de sensores em seu corpo, determinar o
tipo de sua personalidade e suas variacdes de humor e calcular o impacto
emocional que uma determinada canc&o ou local tera sobre vocé. (HARARI,
2018).

Assim, ocupando essa posi¢do em um periodo em que o mundo reconhece
0s avangos da neurociéncia cognitiva, podemos utilizi-la para desenvolver,
propor e aproximar seus componentes e principios em processos de ensino-
aprendizagem. Entre esses componentes da mente se encontram as emogoes.
Damésio (2012) nos apresenta as emocdes e sentimentos como 0S sensores
humanos para o encontro, entre natureza e circunstancias por via do
desenvolvimento individual e interacdes com o ambiente que nos ciscunda,
seja ela digital, ou ndo. Esses elementos servem de guias internos e ajudam-
Nnos a comunicar com os mais diversos canais da percepc¢ao.

Em sua obra “O erro de Descartes” (2012) Damasio argumenta por
diferentes caminhos como a rotineira divisdo cartesiana entre razo e emocao
domina tanto os olhares sobre nossa sociedade. Conforme a compreensao dos
processos da emocéo e dos sentimentos se expande e comecga a integrar
outras areas do conhecimento, podemos tragar aproximagdes com a prética
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do ensino em paralelo & regulagdo biolégica, com seus controles
homeostéticos, impulsos e instintos. Nessa dire¢do, Mora destaca:

Conhecer que as mudancgas sinapticas do cérebro sao resultadas do ensino
gue recebem seus alunos pode transformar a atitude de muitos professores e
produzir neles um tom diferente, mais emocional e cognitivo, possivelmente
impactando na forma em que ele vé o ensino. (MORA, 2017, p. 32)

Vale destacar que para esse breve artigo, nos atemos a visao de “emocéo”
e “sentimentos” expostas por Mora (2017) e Damasio (2012). Aspectos que
ambos os autores ressaltam que nédo séo definicbes ortodoxas, mas propostas
para auxiliar na compreensdo e avanco de futuras investigacbes desses
fendmenos.

Damésio (2012) ressalta também, que a esséncia da emogdo estd na
colecdo de mudancas no estado do corpo, induzidas numa infinidade de
orgaos, por meio das terminacdes das células nervosas e sob o controle de um
sistema cerebral dedicado. Este, por sua vez, responde ao conteddo dos
pensamentos relativos a uma determinada entidade ou acontecimento. Muitas
das alteracbes do estado corporal como alteracdo na cor da pele, postura e
expressao facial sdo efetivamente perceptiveis para o observador externo.

Sendo as emoc¢des a combinacédo de um processo avaliatorio mental, simples
ou complexo, com respostas dispositivas a esse processo, em sua maioria
dirigidas ao corpo propriamente dito, resultando num estado emocional do
corpo, mas também dirigidas ao préprio cérebro, resultando em alteracdes
mentais adicionais. A percepcéo individual de todas essas mudangas seriam
os sentimentos. (DAMASIO, 2012, p.128)

Conforme ocorrem as alteragbes no corpo ou na mente, o individuo tem
reflexos de sua existéncia e pode acompanhar a evolugdo desses processos,
como notar as mudancas no estado corporal e seu desenrolar durante
segundos ou minutos. Esse processo de acompanhamento continuo, essa
experiéncia do que o corpo esta fazendo enquanto pensamentos sobre
conteudo especificos continuam a desenrolar-se, € a esséncia daquilo que o
autor chama de sentimento.

Os sentimentos seriam por sua vez, 0s processos que nos levam a conhecer
as emocgdes, através do medo, atencdo, prazer, frustracdo entre tantos
outros(MORA, 2017). O autor também relaciona o tema ao tratar de questdes
de ensino-aprendizagem, destacando fatores de conexao por meio da emocéao
e da empatia. As emocdes sdo entdo postas como a base mais importante na
qual todos os processos de aprendizado e memoria sdo baseados. (MORA,
2017, traducéo dos autores).
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Dessa forma, praticas que atuem explorando fatores de emocgédo e
sentimentos em seu processo de ensino-aprendizagem, tem muito a contribuir
para atividades de ensino remoto sincrono emergencial. Nesse sentido, foi
desenvolvida uma revisdo conceitual de emog8es e sentimentos especificos,
a partir de principios da neurociéncia em uma experiéncia de atelié de projeto
remoto, conforme veremos a seguir.

4 Metodologia: Emocdes e Sentimentos em processos de
andlise de projeto arquitetbnico remoto sincrono
emergencial

A experiéncia apresentada a seguir foi desenvolvida durante o curso da
disciplina de pds-graduagéo “Ambiente construido e comportamento humano”,
coordenada pela Profa. A Dra. Doris Catharine C. K. Kowaltowski -UNICAMP-
durante o segundo semestre de 2020. As etapas detalhadas abaixo, foram
desenvolvidas em dois encontros especificas no decorrer do curso da
disciplina e posteriormente analisadas.

A atividade desenvolvida na disciplina, teve como intuito, discutir
metodologias de pesquisa do ambiente construido a partir das especificidades
do contexto pandémico. Como passo inicial, os discentes deveriam escolher
uma linha tematica especifica a partir de temas pré-definidos e entdo
desenvolver dindmicas interativas, remotas sincronas de forma que
apresentassem as metodologias de pesquisa usuais para 0s temas
selecionados e suas adaptacfes ao contexto de distanciamento social devido
ao coronavirus SARS-Cov-2.

A tematica adotada para o desenvolvimento da atividade foi a de avaliacédo
de espacos habitacionais, tendo énfase em melhorias do ambiente construido
durante o periodo pandémico SARS-COV-2. Para a realizagdo das atividades,
foram realizados levantamentos em base de dados -SCOPUS- por meio dos
seguintes termos: “Built environment” And “Housing Project” And “Covid 19”.

Em decorréncia do tempo destinado para as dindmicas junto a turma, foi
realizado uma selegéo de um nimero minimo de materiais para que pudessem
ser amplamente explorados em contato com a turma conforme veremos a
seguir. Um dos pontos para a atividade foi sobre a interagcdo com os colegas
discentes de maneira dindmica e interativa em encontros remotos, a fim de que
pudéssemos observar sua compreensdo do contelido, métodos e processos
do projeto em um experiéncia sincrona. Esse conjunto de interacdes segue
aqui analisada por dois principios da neurociéncia.

4.1 Curiosidade
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Dentre os diversos sentimentos “exploraveis” dentro de um processo de
ensino-aprendizagem, o fator curiosidade possui grande relevancia. Sendo a
curiosidade essa “caracteristica inata do mamifero que o leva a explorar e que
€ muito dependente do estado nutricional, ritmos circadianos, hora de luz ao
dia e de diferentes outros estimulos e situagdes”. O despertar da curiosidade
tem o potencial de romper a monotonia e trazer a luz fatos e visdes até entéo
ignoradas pelos estudantes. “Sem curiosidade ndo ha atencdo nem
conhecimento” (MORA, 2017. Traducéo dos autores).

Cabe entéo ao professor, ou ao mediador da atividade, a funcéo de conduzir
esse processo de maneira que propicie a seus alunos condicbes para
compreender seu aprendizado de maneira curiosa, ao ponto que 0S mesmos
possam alcancar conhecimentos ndo previstos em um primeiro momento,
ainda mais quando tratamos de dinamicas remotas onde o estudante tem
acesso as mais diversas informagdes via internet.

Se deduz que a curiosidade que se satisfaz por meio do aprendizado tem como
base cerebral o prazer, o que, em sua vez, reforca a ideia de que a busca de
conhecimento e a tomada de decis&o conducentes a obter esse conhecimento
€ biologicamente agradavel. Prazer que ndo é simples prazer 'mental’, mas
compartilha 0os mesmos circuitos e substratos neurais que 0s prazeres
biologicos (MORA, 2017, p. 78, tradugéo dos autores).

Assim, o educador tem a funcdo de propor atividades que os alunos tenham
condicdes de realizar e que despertem a curiosidade que 0s motivara em seu
processo, e 0s mantera conectados a atividade e nao somente a sua
ferramenta de acesso ao contetdo.

4.2 Atencdao

O segundo sentimento selecionado esta relacionado a capacidade de captar e
reter a atencéo dos alunos. Sem atencéo ndo ha aprendizado. (MORA, 2017,
p. 86, tradugéo dos autores). Sendo um dos grandes desafios constantes da
pratica de ensino, a retencdo da atengdo deve ser constantemente trabalhada
e planejanda, pois conforme Mora destaca:

Hoje a neurociéncia nos ensina que a atencdo nao é, como até ha pouco se
pensava, um mecanismo cerebral singular Gnico, mas que h& atencdes
diferentes, com processos cerebrais diferentes. Ha uma atencéo base, aquela
gue quando estamos acordados, conscientes, nos permite estarmos alertas ou
vigilantes, mas sem foco preciso; outra de foco fixo, absorvente; outra
orientativa, também outra que é executiva, e por ultimo se fala de uma atencéo
inconsciente virtual, global (MORA, 2017, p. 87, traducéo dos autores).
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O uso da alteracao facial, voz e humor séo alguns dos recursos mais usuais
para a manutencdo da atengdo por partirem de um ferramental comum, o
proprio corpo humano. Cosenza e Guerra (2011) destacam que a natureza nos
dotou de mecanismos que permitem selecionar a informacéo que € importante
em determinado periodo. Assim, para criar ou explorar um determinado
envolvimento em sala de aula, alguns recursos como alteracdo facial, voz e
humor contribuem para a manutencdo do humor. E necessario ressaltar que
praticas remotas, esse recurso pode ser muito prejudicado, seja pela
focalizacdo de expressdes através de telas, ou em contextos de cameras e
microfones “fechados”.

Educadores devem se atentar a habilidades e estratégias diferentes para
trabalhar a atengdo de seus alunos, compreendendo que o cérebro humano
ndo tem a capacidade de processar todas as informacdes que chegam a ele,
havendo a necessidade da atribuicdo de significancia para o reforco da
atencao.

E necessario esclarecer que a compressdo desses principios se faz
importante para uma leitura mais completa sobre a complexidade da analise
da fisiologia humana e do desafio transdisciplinar dos dialogos entre os
campos de pesquisa. Conforme destacado por Cosenza e Guerra (2011) a
contribuicdo da neurociéncia para a educacéo ndo se encontra em propor uma
nova pedagogia, mas sim na possibilidade de colaborar para fundamentar
praticas pedagogicas ja realizadas, verificando sua eficacia através do
funcionamento cerebral. Com esses fatores e ressalvas estabelecidos,
passeamos entdo para as etapas de apresentacao e suas andlises.

5. Dindmicas e resultados

5.1 Etapa 01

Conforme citado, a primeira dindmica foi desenvolvida com o intuito de
contextualizar metodologias de pesquisas em psicologia ambiental que fossem
usualmente utilizadas na avaliacdo de espacos habitacionais. Foram
apresentadas de maneiras expositivas e sincronas por meio de plataforma de
videoconferéncia - Google Meet. Conceitos como de Metodologia Ergonémica
para o Ambiente Construido (MEAC), Avaliacdo P6s Ocupacéo (APO), e a de
Atributos Induzidos ou Constelacdo de atributos.

Posteriormente a apresentacdo expositiva das metodologias, foi proposto
para a turma uma rapida atividade individual onde por meio da plataforma
digital Mentimeter. A turma deveria responder a seguinte pergunta: “Quais
palavras Ihe vém a mente ao pensar no projeto de unidades habitacionais a
partir das experiéncias vividas durante a pandemia COVID-19?"
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Figura 1. Nuvem de palavras — plataforma: Mentimeter Fonte: Autores

Essa primeira etapa da atividade teve como intuito provocar uma reflexao
sobre a relagdo entre solugdes projetuais em meio ao nosso periodo/situagéo
especifica ao mesmo tempo de gerar um debate sobre o conhecimento comum
da turma, destacado através do nuvem de palavras interativas gerado pela
plataforma. Essa etapa teria o papel de conectar o conhecimento dos alunos a
préxima etapa da dindmica, ressaltando a curiosidade dos participantes
através das diferentes visfes iniciais sobre o0 mesmo tema e que logo seriam
amarradas em atividade interativa logo a seguir.

Nesse segundo momento, partimos para apresentacdo expositiva de
estratégias, adaptacdes e avaliacdo dos espacos de Habitacdo. Essa etapa da
atividade foi estruturada a partir da sintese dos artigos “COVID-19 and Living
space challenge. Well-being and Public Health recommendations for a healthy,
safe, and sustainable housing” e “COVID-19 Lockdown: Housing Built
Environment's Efects on Mental Health”. Apds esse momento, passamos 0s
trabalhos para a plataforma online Miro para que os grupos pré-estabelecidos

pudessem refletir e materializar suas visbes do tema a partir da seguinte base:

Figura 0"2-."'I-Exemplo de Area virtual para producdo de etapa -Plataforma: Miro
Fonte: Autores

444

SIGraDi 2021 | Designing Possibilities | Ubiquitous Conference



Por questdes de organizacao e aprofundamento tematico para 0 momento
das dinamicas, foram selecionados quatro conceitos apresentados na
bibliografia citada. Cada grupo recebeu um espaco virtual dentro da plataforma
digital Miro onde encontrariam trechos do artigo como base para a atividade
seguinte e mais as seguintes perguntas a serem respondidas: Partindo do
tema abordado no texto, quais as condicionantes prioritarias dentro do contexto
brasileiro ao se tratar melhorias habitacionais? Quais as dificuldades
esperadas?

As questbes apresentadas poderiam ser respondidas por textos, imagens,
representacdes gréaficas, entre outras ferramentas de expresséo grafica que o
grupo adotasse dentro do seu tempo de producdo de 25 minutos. Apos esse
periodo de produgéo, cada grupo deveria apresentar de maneira sintetizada

sua visdo sobre a situacdo em questdo e suas propostas projetuais.

GRUPO 4 - Desenho Urbano GRUPO 5 - Espagos de trabalho
PARTICIPANTES: PARTICIPANTES:

Car S
AN

[ A

Figura 03. Exemplos de produgdo em area virtual-Plataforma: Miro. Fonte: Autores

Os resultados destacaram com clareza os contextos tematicos especificos
propostos, porém na abordagem de dois grupos néo ficou explicito o contexto
de melhorias habitacionais conforme proposto na atividade. As apresentacdes
destacaram conceitos e ferramentas de projetos mais aplicaveis em etapas
iniciais de projeto do que no sentido de melhorias, demonstrando-se
desatentos com a atividade e suas propostas. Essa descontextualizacdo com
a proposta somada a ndo existéncia de um eixo comum de problema a ser
solucionado pelos grupos, foram fatores que nos parecem carecer de revisao

para a formulacdo da etapa 02.
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5.2 Etapa 02

Conforme citado, a segunda etapa foi desenvolvida em um novo encontro e de
maneira a aproveitar a experiéncia da anterior, focando em decisées projetuais
com base cientifica. Assim determinados pontos do artigo apresentado na
primeira fase, foram retomados e melhor exemplificados com uma breve
apresentacao expositiva pré-dinamica via Google Meet.

Assim, na etapa 02, os grupos deveriam entdo desenvolver e apresentar
solugdes projetuais que evitem a propagacdo do Covid-19 em ambientes
habitacionais a partir de 4 conceitos especificos apresentados no artigo
“COVID-19 and Living space challenge. Well-being and Public Health
recommendations for a healthy, safe, and sustainable housing” Ao invés de
uma pergunta tematica para cada equipe como na primeira dinamica, agora o0s
grupos deveriam atuar todos sobre a mesma base, uma planta de

reconstituicdo de um apartamento padrdo de 55mz2.

GRUPO 1 - Espagos de salide ~ GRUPO4 - Desenho Urbano_

4 y o I |
Figura 04 Exemplos de painéis produzidos durante a Etapa 2 -Plataforma: Miro
Fonte: Autores

Revisando a atividade podemos notar que apesar da dinamica ter sido
realizada de maneira muito sintetizada devido ao escasso tempo reservado, 0s
resultados obtidos nessa etapa foram satisfatérios e mais alinhados a proposta
da atividade do que os resultados da apresentados na etapa 1. Os grupos se
apropriaram do material base de maneiras distintas, porém atendendo a
demanda de adequacdes possiveis em melhorias habitacionais, inclusive

retomando espontaneamente solugdes e referéncias projetuais previamente
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apresentadas, demonstrando sua aten¢do com o processo de atividade. Em
diversos momentos da atividade os grupos demonstraram seu engajamento,
seja com o debate sobre o tema, ou com as funcionalidades das plataformas,
gue para muitos, ainda era uma novidade.

Exemplos como esse sdo importantes para que pesquisadores possam
repensar sua pratica, possam aprimorar seu repertério de ferramentas e
abordagens, ainda mais, durante o contexto pandémico, ressaltando
primeiramente a busca por trabalhos que avaliam questées do comportamento
humano e suas relagdes com o0 ambiente construido. Outro fator importante, é
gue desse processo, podemos tirar algumas conclusdes sobre a presente
pratica de ensino remoto de projeto arquitetdnico. Vale a pena ressaltar que a
atividade foi desenvolvida em um contexto de disciplina de pds-graduacgédo, em
gue os alunos apresentam maior maturidade em relacdo a turmas de
graduacéo.

6 Consideracoes finais

O presente artigo aproximou areas como a heurociéncia cognitiva
comportamental, por meio de olhares sobre emocdes e sentimentos com o
processo de ensino remoto sincrono emergencial de projeto arquitetdnico
ocorrido em decorréncia da proliferacéo do coronavirus SARS-Cov-2.

Ao longo do artigo, foram abordadas questdes sobre a formacao do arquiteto
urbanista brasileiro, de toda a cultura de atelié de projeto e sua estrutura
presencial que se permanece rigida, mesmo em um periodo de aceleradas
transformacg@es impostas pelo ensino remoto emergiencial.

E preciso salientar que conforme apresentado, o campo de estudos da
neurociéncia tem muito a contribuir em novos processos de ensino remoto,
agregando fatores bioldgicos, comportamentais e sensoriais a pratica de
processos de ensino-aprendizagem. Em um periodo onde nos encontramos
conectados por longos periodos de tempo aos meios de tecnologia da
informacéo, o conhecimento de toda esfera biol6gica e intima de estudantes e
professores se destaca ao promover uma conexao mais “consciente” com as

ferramentas digitais.
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Cabe novamente destacar que as neurociéncias estudam principios que
descrevem a estrutura e o funcionamento neurais, buscando a compreensao
dos fendbmenos observados. A educacdo tem outra natureza e finalidades,
como a criacao de condi¢des para o desenvolvimento de competéncias. E ndo
€ estruturada apenas por caracateristicas biolégicas, mas também por divertos
outros aspectos como as dindmicas da sala de aula e do contidiano doméstico
dos discentes e docentes.

Como consideracdes especificas sobre os resultados em cada etapa de
andlise apresentada na metodologia verifica-se que: Etapa 1 as apresentacdes
destacaram conceitos e ferramentas de projetos mais aplicaveis em etapas
iniciais de projeto do que no sentido de melhorias, demonstrando-se
desatentos com a atividade e suas propostas. Essa descontextualizacdo com
a proposta somada a ndo existéncia de um eixo comum de problema a ser
solucionado pelos grupos, foram fatores que afetaram diretamente a
curiosidade e atencdo dos alunos.

Etapa 2 -Os grupos se apropriaram do material base de maneiras distintas,
porém atendendo a demanda de adequacdes possiveis em melhorias
habitacionais, inclusive retomando espontaneamente solucdes e referéncias
projetuais apresentadas durante a dinAmica que constavam dentro do painel
do miro previamente apresentado, demonstrando sua aten¢éo com o processo
de atividade. Em diversos momentos da atividade os grupos demonstraram
seu engajamento, seja com o debate sobre o tema, ou com as funcionalidades
das plataformas, que para muitos, ainda era uma novidade.

Em uma consideracao geral, pode-se verificar que a analise da experiéncia
de revisdo e critica de projeto arquitétonico no formato de ensino remoto
sincrono emergencial aqui relatada, destaca beneficios e limites encontrados
No processo no presente momento. Entre 0s aspectos positivos, fica claro que
esse sistema pode construir e manter conexdes sociais. E um sistema que
permite maior compartilhamento entre trabalhos produzidos, processos de
atividades dos estudantes e também a verificacdo de compreenséo em tempo

real.
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Entre os fatores negativos, encontramos a questdo de constantes
interrupcbes de fluxo de aprendizagem decorrentes de dificuldades
tecnologicas. Fatores como fadiga de tela, decréscimo de atencdo e
identificagcdo/ ocultamento de problemas também foram notados.

Por fim, destacamos a importancia de praticas docentes que englobam
fatores como emocdes e sentimentos por meio da utilizagdo de ferramentas
digitais em suas diversas etapas. Mais do que destacar a apropriacdo de
ferramentas digitais, sejam programas, aplicativos ou gadgets em toda sua
usabilidade, cabe destacar toda importancia no contato e na manutencao das
relagbes desenvolvidas no processo de ensino-aprendizagem, seja ele
presencial, remoto ou hibrido - sincrono ou assincrona. Evidenciando, acima
de tudo, a importancia da emoc¢éo e do sentimeno na relacdo entre os seres

humanos.
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