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RESUMO

O artigo apresenta os resultados de pesquisas em desenvolvimento de pds-doutorado e
iniciacdo cientifica. Diante de um cendrio em que as exigéncias sobre os projetos arquiteténico
em termos sociais, legislativos e tecnolégicos tem aumentado, tornando cada vez mais
complexo o processo criativo, pesquisar ferramentas de apoio que faciliiem e qualifiquem o
desenvolvimento projetual é tarefa essencial para as demandas atuais. Considerando isso, o
objetivo desse artigo é apresentar o desenvolvimento de uma ferramenta que colabore com
esse processo no formato de um jogo de tabuleiro, voltada a tipologia escolar. A metodologia
considera abordagem qudlitativa, apoiada em pesquisa tedrica relacionada cos temas da
cogni¢do; de processos de projeto; e sobre o uso de jogos e dindmicas em processos criativos.
Demonstra-se, portanto, como o processo cognitivo foi agilizado pelo uso dessa ferramenta, que
fomentou discussdes produtivas e facilifou a tomada de decisdes. Os resultados frouxeram os
primeiros esbocos de um projeto arquiteténico que incorporou conceitos essenciais de projeto.
Também se observou que a utilizacdo desse tipo de ferramenta pode incrementar a qualidade
do projeto, & medida que direciona e foca as discussdes em assuntos essencicis para a
qualidade do edificio escolar construido.
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ABSTRACT

This article presents the results of postdoctoral and junior researches which are currently in
progress. Facing a scenario in which demands on architectural projects in social, legislative and
technological terms have increased, complexifying the creative process, researching support
tools that qualify the design process is an essential task for the current demands. Considering this,
the objective of this article is to present the development of a new tool that collaborates with this
process in the form of a board game, fo support the school design. The methodology considers a
qualitative approach, supported by theoretical research related to the themes of cognition; of
project processes; and on the use of games and dynamics in creative processes. It is
demonstrated, therefore, how the cognitive process was facilitated by the use of this fool, how it
fomented productive discussions and facilitated the decision making. The results brought the first
sketches of an architectural project that incorporated essential design concepts. Using this tool
also demonstrated could increase the design school quality because it can focus the discussion
in the essential concepts to a high performance school building.
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1 INTRODUCAO

Muitas sdo as exigéncias que se aplicam ao projeto arquiteténico, desde as
inerentes a atividade ou uso da edificacdo até os aspectos contextuais
relacionados a sociedade. Questdes de ordem ambiental estdo no topo das
discussdes, mas ndo sdo as Unicas; questdes de ordem legal, social, de
desempenho, de tecnologia, compde um cendrio de complexidades para a
atuacdo profissional (KOWALTOWSKI et al., 2006). Assim, discutir novos métodos
de apoio ao processo criativo € de extrema importancia.

Quando se discute o desempenho das equipes de projeto, pesquisadores
sempre apontam para a importéncia da compreensdo da cognicdo,
especialmente durante o processo criativo. Sabe-se que o processo de projeto
ndo € uma atividade linear (FLORIO, 2011; LAWSON 2011) e que O processo
criativo arquitetdnico é uma atividade complexa que envolve multiplas
habilidades cognitivas e motoras. Um aspecto da estratégia cognitiva, que
aparece especialmente durante os periodos criativos do projeto, € que os
projetistas alternam, rapidamente, entre os diferentes aspectos da tarefa ou
que desenvolvem, a saber: desenhar, examinar e refletir (CROSS, 2001). Além
desses 3 modos, acrescenta-se a fase de ideacdo, muito importante ao
processo criativo dos arquitetos. Cabe ao projetista ser capaz de traduzir, em
aspecto formal e funcional, as necessidades impostas pelos agentes
envolvidos no projeto (FERNANDES, 2017).

Experiéncias com aprendizado por meio de jogos indicam que esta é uma
ferramenta de grande interesse para todas as dreas de estudo das ciéncias
(CLARK et al., 2016). Nas pesquisas recentes, os apoios no formato de jogos na
arquitetura atingiram os mais diversos grupos, incluindo ndo somente os
projefistas e usudrios, mas todos os agentes envolvidos (BRANDT et al.., 2008;
BAPTISTA et al., 2016; FERNANDES, 2017). As equipes de planejamento e projeto
necessitam tomar decisdes, o que significa que as discussdes devem chegar a
um consenso. Essas experiéncias colaborativas, que incluem diversas pessoas,
usudrios, especialistas etc., com as mais variadas experiéncias e interesses,
demandam que se encontrem para o processo colaborativo (SANDERS et al.,
2010; DELIBERADOR, 2016).

As caracteristicas dos jogos se revelam como um grande potencial para a
resolucdo de problemas concretos, e € disso que se vale a teoria da
gameficacdo, que define esse conceito como o processo de ufilizacdo de
pensamento de jogos e dindmicas de jogos para engajar audiéncias e resolver
problemas (ALVES, 2016).

A partir das questdes apresentadas acima, essa pesquisa discute o processo
criativo ligado ao projeto arquiteténico, induzido a partir de jogos de apoio,
que podem beneficiar o processo criativo. O estudo do funcionamento do
cérebro no processo criativo, pode fundamentar a aplicacdo desses jogos,
direcionando em quais etapas cognitivas elas podem oferecer contribuicdo
mais significativa, em uma reflexdo aprofundada que relaciona projeto,
criagcdo, cognicdo e ferramentas de apoio (Figura 1). Observa-se que, desde o
inicio do processo, cognicdo e ideacdo caminham juntas, interagindo ao
longo de toda a etapa criativa.
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Figura 1 - Processo de projeto e cognigdo
Fonte: autoras, inspirado em LLOYD et al.., 1995

O processo cognitivo voltado as questdes de criatividade estd relacionado as
diversas etapas do processo de projeto e d aquisicdo de conhecimento, na
busca das melhores solucdes para o problema estabelecido em cada uma
das etapas. Tais etapas incluem a formulacdo do problema, a geracdo da
solucdo propriaomente dita e o gerenciamento do processo como um todo
(CROSS, 2001). Desse modo, cabe explorar diversas e novas formas de apoio a
essas etapas do processo de projeto em arquitetura, dando atencdo ds
questdes da cognicdo, da criatividade, da colaboracdo, da organizacdo da
informacdo e da produtividade e gestdo das etapas, com o objetivo de
melhorar a qualidade do produto final.

Pretende-se apresentar nesse artigo, a criacdo de uma ferramenta de apoio
que ofereca colaboracdo ao processo, com o olhar na questdo da
criatividade e da cognicdo e testd-la na fase de criacdo do projeto
arquiteténico. A tipologia escolhida para a ferramenta em questdo é o
projeto escolar. Essa escolha se justifica dada a importéncia social das escolas
e o cardater complexo que seu projeto recebe, principalmente em funcdo da
ampla variedade de usudrios desse tipo de edificio e da dindmica dos
aspectos pedagdgicos, em constante mudanca e evolucdo. Assim, o jogo
aqui proposto pretende subsidiar o desenvolvimento das primeiras ideias do
projeto escolar, na fase denominada plano de massas.

2 METODOLOGIA

A metodologia considera abordagem qualitativa, apoiada em pesquisa
bibliografica relacionada aos temas da cognicdo; de processos de projeto,
arquitetura escolar e seus pardmetros de projeto e sobre jogos de apoio, €, em
pesquisa exploratéria caracterizada por proposicdo e experimento prdtico.
Neste aspecto uma ferramenta de apoio a fase de criacdo estd sendo
desenvolvida, como experimento das questdes levantadas na introducdo. Tal
feramenta se baseia nos par@metros de projeto, indicados pela literatura
como essenciais a um projeto arquitetébnico de qualidade. Para testes e
implementacdo dessa ferramenta, foram propostos experimentos, realizados
através da metodologia dos grupos focais, verificando ocorréncias na
qualidade da interacdo e nos beneficios no processo criativo. A amostra
desses experimentos foi definida em dois grupos: Grupos Focais realizados em
ambiente universitdrio, tanto de universidades publicas como particulares e
Grupos Focais realizados com grupos de profissionais do mercado com
interesse e ou experiéncia em projetos escolares. Foram propostos, até o
momento, 02 experimentos nas universidades e 02 com grupos de profissionais.
Apds a aplicacdo, questiondrios foram entregues aos participantes para que
0s mesmos avaliassem a din@mica proposta. Por se tratar de atividade com
interacdo com os membros envolvidos nos grupos focais, a pesquisa foi
submetida ao Comité de Etica através da Plataforma Brasil.



285

3  RESULTADOS ALCANCADOS

A pesquisa desenvolvida demonstrou que os jogos ajudam arquitetos a criar
um contexto de imersdo com os participantes e vem se tornando mais comuns
nos processos de frabalho. Os jogos, entendidos como ferramentas de apoio,
possuem como objetivo expor as diferentes habilidades e interesses dos
participantes, extravasando ideias que ficariom ocultas. Eles possibilitam
ambientes descontraidos e focados, favordveis as manifestacdes criativas,
desejdaveis durante todo o processo de projeto e, principalmente, nas fases
iniciadis. Os participantes interagem estabelecendo diferentes cendrios de
projeto, simulados no jogo (BRANDT et al., 2008).

3.1 O jogo: desenvolvimento, dificuldades e potencialidades encontradas

Esse jogo foi desenvolvido com o objetivo de apoiar a etapa inicial do projeto
escolar, conhecida por plano de massas. Ele € um jogo de tabuleiro, baseado
em um jogo tradicional, conhecido por Chutes and Ladders. E constituido de
um tabuleiro (Figura 3) e 40 cartas-conceito, cada uma delas representando
um pardmetro essencial a essa fase do processo (Exemplos Figuras 4 e 5). Tais
conceitos foram obtidos na revisdo da literatura sobre a fipologia escolar e
transformados em pardmetros de projeto. Para isso, a elaboracdo de cada
carta foi feita com o nome do parédmetro e uma ilustracdo esquemdtica, sobre
o0 conceito abordado, de acordo com a metodologia proposta por Alexander
(2013).

A elaboracdo do jogo j& obteve 03 versdes diferentes, sendo que todas foram
festadas e frouxeram importantes conftribuicoes para a elaboracdo da versdo
atual. Os desafios encontrados podem ser resumidos em dois tipos: o primeiro
relacionado aos aspectos de definicdo dos parémetros — a literatura € ampla,
extensa, mas era necessario um recorte para a ferramenta em questdo. Assim,
a selecdo dos parémetros foi feita com o foco na etapa que o jogo deverd ser
aplicado, ou seja, o plano de massas. Assim, os conceitos dessa etapa devem
ser focados nas questdes cruciais da transicdo do programa para a etapa
inicial de criacdo. Desse modo, os conceitos necessitam ser amplos (no sentido
de ndo estarem focados em definicdes e refinamentos dos detalhes do
edificio) e também devem abarcar todas as definicbes do partido
arquiteténico. Ainda na temdatica da definicdo dos parmetros, outro desafio
encontrado foi para a definicdo das imagens que deveriam ilustrar as cartas
conceitos: ao mesmo tempo que deveriam ser genéricas, para ndo induzir
solucdes projetuais, deveriam ser instigantes e provocativas, gerando
discussdes sobre os conceitos que elas abarcam e sobre como esses devem se
desdobrar no projeto arquiteténico, desde as suas fases iniciais. Optou-se por
imagens elaboradas como croquis, a mado livre, escaneadas, vetorizadas e
complementadas por textos em programa de edicdo de imagem, de forma a
se obter um conjunto com uma linguagem visual uniforme e adequado a fase
que se destina, conforme exemplos das figuras 3 e 4.

O segundo ftipo de desafio, relacionou-se a jogabilidade da ferramenta. De
acordo com McGonigal 2012, um bom jogo deve necessariaomente apresentar
quatro caracteristicas essenciais:
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Figura 2: Caracteristicas de um “Bom Jogo”.
Autor: McGonigal (2012)

As versdes iniciais careciam de aspectos competitivos, observados nos testes
realizados. Assim, revisou-se as regras e também o tabuleiro. Incluiu-se
mecanismos de pontuacdo e competicdo, descritos abaixo, mas sem perder o
objetivo colaborativo do jogo, caracteristica inerente a esse tipo de
ferramenta de apoio ao processo de projeto.

CONCEITGS

DA ARQUITETURA/=SCOLAR

JOGO\DE APODIO AD DESENVOLVIMENTD BD PLAND DE MASSAS

. GANHE EDISCUT A UMA CARTA

Em seu escritério, vork e sua equipe precisam fazer o

o esbogo de um prédio escolar. Com o programa em -1 VOLTE & ganhe apenas a carta de origem

er
@l? % AVANCE e ganhe as duas cartas

Figura 3 - Tabuleiro do jogo.
Fonte: autoras.
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Figura 4 e 5: Exemplos de cartas conceito.
Fonte: autoras.

Assim, para a utilizacdo da ferramenta do jogo, a aplicacdo é dividida em 03
etapas. Na primeira etapa, cada jogador movimenta-se no tabuleiro (Figura 2)
de acordo com o lancamento dos dados. Se a casa sorteada possuir escadas
verdes, significa que o jogador ganhou um atalho e deve avancar para a
casa indicada, ganhando as duas cartas conceito (a da casa de origem do
tabuleiro e a da casa de destino). No entanto, se a casa onde o pino cair
possuir setas vermelhas, o jogador foi punido e deve recuar para a casa
indicada, ganhando apenas o conceito da carta de origem. A cada casa
que o jogador para ele recebe uma carta-conceito, e esta, deve ser
guardada para ser usada na etapa seguinte. Ao receber o conceito, a carta
deve ser lida e mostrada para todos os participantes, sendo que a equipe que
a recebeu deve promover uma discussdo (duracdo de 02 minutos). Essa
discuss@o deve ser validada pelas equipes oponentes, para que a equipe que
estd discutindo ganhe 1 ponto.

Ao longo do tabuleiro, existem as casas: “Crie seu conceito”. As equipes que
pararem nessa casa, deverdo elaborar um conceito que consideram essencial
para o projeto em questdo. A primeira equipe que atingir a casa de niumero 40
receberd 10 pontos. O vencedor do jogo é aquele que obfiver maior
pontuacdo ao final da primeira etapa.

Para a segunda etapa, os participantes recebem um terreno, um programa
de uma escola e a proposta de que desenvolvam um plano de massas que
apresentasse as cartas-conceito obtidas na etapa anterior, em 1 hora. E por
fim, a terceira e Ultima etapa consiste na apresentacdo de cada equipe,
demonstrando de que forma cada um dos conceitos foram incorporados ao
plano de massas desenvolvido.

3.2 Asaplicagcoes do jogo: ambiente universitario x ambiente profissional

Como descrito na metodologia, as aplicacdes se deram em dois tipos de
ambientes: espacos de ensino universitarios, com alunos de terceiro ano de
instituicoes publicas e privadas e em grupos de profissionais envolvidos com a
tipologia escolar.

Para as aplicacdes no ambiente de ensino, organizou-se as equipes de
projeto, que j&d haviam previamente desenvolvido os programas arquiteténicos
e visitado o terreno onde deveria ser implantado o projeto. Nas aplicacdes das
universidades, a dindmica foi proposta em duas etapas. Para a primeira
etapa, do jogo de tabuleiro, as equipes de projeto eram oponentes entre si. A
din@mica funcionou muito bem, os alunos mostraram-se envolvidos e acharam
a atfividade motivadora e envolvente, para as duas aplicacdes realizadas
(Figuras 6 e 7).
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Figura é e Figura 7 — Aplicag6es em Ambientes Universitarios
Fonte: autoras.

No entanto, ao migrarem para a segunda etapa, houve dificuldade de
franspor os conceitos das cartas da primeira etapa, para o desenvolvimento
de um plano de massas, em ambas as situacdes. Na primeira aplicacdo, os
conceitos foram incorporados mas, por tratar-se das versdes iniciais do jogo,
esses ainda estavam muito voltados para a etapa de programa e pouco para
a fase de projeto. Assim, a aplicacdo foi importante para redirecionar a
pesquisa sobre os par@metros de projeto, enfocando-se na fase da criacdo.
J& na segunda aplicacdo, os docentes avaliaram que ndo houve uma boa
integracdo dos conceitos nas propostas, pois os alunos estavam numa etapa
anterior de trabalho, uma vez que a maioria ainda ndo finha um programa
bem definido. Além disso, eles avaliaram que o terreno ndo havia sido bem
compreendido pelos alunos. Nesse sentido, a avaliacdo da segunda etapa
mostrou-se prejudicada.

Para as aplicacdes junto aos profissionais, foram realizados dois grupos focais,
ambos formados por arquitetos interessados na tipologia escolar (Figuras 8 e 9).
Para as duas situacdes, a primeira etapa do jogo se deu, com cada equipe
representando um pino. O jogo foi aplicado e cada equipe recebeu um
numero de cartas conceito para utilizar na etapa seguinte. Na segunda parte
do jogo, os jogadores deveriam produzir um plano de massas, a partir das
cartas conceito recebidas, na etapa anterior, de um programa bdsico com as
dreas que cada ambiente deveria ter, e da planta de um terreno onde
deveria ser feita a implantacdo do projeto.
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Figura 8 e 9 — Aplicagoes em Ambientes Profissionais
Fonte: autoras.

Observou-se ampla discussdo dos conceitos e de como 0s mesmos poderiam
ser aplicados na implantacdo do projeto, desde a primeira etapa do jogo. As
discussdes eram ricas, fundamentadas e muitas vezes foi necessdrio que as
pesquisadoras intervissem para que as discussdoes fossem encerradas dentro do
tempo proposto. Para o primeiro grupo focal, em uma das equipes, as
participantes rapidamente organizaram o programa proposto em dois
fluxogramas, de preparacdo, anterior ao plano de massas propriomente dito
(Figura 10 e 11). Foi uma breve organizacdo das dreas, pensando Nnos
agrupamentos que seriam propostos para os edificios e também nos fluxos,
ambas questdes primordiais no lancamento de um partido de projeto para
edificios escolares. Essa preparacdo colaborou intensamente para o
entendimento do programa e, consequentemente, confribuiu
significativamente para a qualidade do plano de massas posteriormente
elaborado, assim como para a eficiéncia na elaboracdo do mesmo, realizada
em menos de 1 hora (Figura 12).
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Figura 10 - Organizagdo de dreas e fluxos para o edificio escolar.
Fonte: autoras.
O plano de massas apresentou, de forma bastante clara os conceitos trazidos
da primeira etapa do jogo, a saber a questdo dos espacos verdes, as relacoes
espacos internos e externos e vistas e os espacos de ensino e aprendizagem.
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Figura 12 - Exemplo de plano de massas obtido na segunda etapa do jogo.
Fonte: autoras.

Para a aplicacdo do segundo grupo focal, observou-se dindmicas parecidas:
ampla discussdo e engajomento dos profissionais, uma rica troca de
experiéncias e compartihamento do repertério de cada membro da equipe,
demonstrando o cardter colaborativo, que esse fipo de atividade pode
resultar. Outros planos de massas foram propostos, como pode se observar nas
Figuras 13 e 14. Da mesma maneira da aplicacdo anterior, os par@metros das
cartas conceito apareceram com intensa presenca nos partidos adotados. No
entanto destaca-se que, como nas discussdes vdarios outros pardmetros das
outras equipes foram expostos, muitos deles também apareceram nas
definicdes do projeto.

Figura 13 - Exemplo de plano de massas obtido na segunda etapa do jogo.
Fonte: autoras.

A dindmica possibilitfou uma atmosfera descontraida e favoravel as
manifestacdes criativas, tanto na aplicacdo em ambiente universitario como
no profissional. A etapa do jogo de tabuleiro foi rica e engajadora, criando um
ambiente colaborativo, mesmo dentro da competicdo proposta. J& a etapa
de elaboracdo do plano de massas, mostrou-se mais introspectiva e de
reflexdo dentro das equipes, frazendo resultados promissores como primeiros
esbocos de um projeto escolar.



291

Figura 14 - Exemplo de plano de massas obtido na segunda etapa do jogo.
Fonte: autoras.

3.3 Resultados encontrados: os questiondrios de avaliagdo do jogo x a
observacdo

A observacdo das pesquisadoras confiimou aspectos apresentados como
vantagens da utilizacdo de jogos: foi criado um ambiente leve de discussdo,
mas focado nos par@metros considerados essenciais a uma arquitetura escolar
de quadlidade. Os assuntos eram aprofundados, mas pouco se perdia o foco
da reflexdo.

Como mencionado na metodologia, pretendeu-se aferir a observa¢cdo das
pesquisadoras, através da aplicacdo de questiondrios junto aos participantes.
As questdes discorriam sobre uma avaliagcdo geral da ferramenta, uma andlise
da aplicabilidade dos conceitos para a etapa do plano de massas, a
avaliacdo se jogos como esse facilitam o aprendizado e se podem ou ndo
serem utilizados no meio profissional. Alguns resultados merecem aqui serem
destacados. A avaliacdo geral do jogo sempre foi muito favordvel, tanto para
alunos como profissionais (Figuras 15 e 16). A incorporacdo de conceitos
trazidos pela ferramenta para o projeto, também € amplamente bem
avaliada (Figuras 17 e 18). Ao serem questionados se ferramentas como essa
(jogos) podem facilitar o aprendizado), 100% responderam que sim, tanto
enfre os alunos como entre os profissionais. Com relacdo ao uso de tais
ferramentas no meio profissional, a avaliacdo também é bem positiva. Os
alunos vislumbram esse uso apds formados, sendo que 84% acredita que esse
tipo de jogo possa ser incorporado a pratica do mercado (Figura 19). Entre os
profissionais esse nuUmero foi de 100% (Figura 20). Por fim, vale ressaltar que os
jogos ainda foram pouco explorados como ferramentas de suporte ao
processo de projeto: a maior parte dos entrevistados nunca havia utilizado
esse tipo de dindmica (Figuras 21 e 22).
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Figura 15 - Avaliagdo Geral do jogo no

ambiente académico (alunos).
Fonte: autoras.

Avaliacdo se a ferramenta possibilita
incorporacdo de conceitos ao projeto - Alunos

= Sim
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Figura 17 - Avadliagdo sobre incorporagdo
de conceitos ao projeto no ambiente

académico (alunos)
Fonte: autoras.

Avaliacdo da ferramenta no Meio
Profissional - Alunos

_
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Figura 19 - Avadliagdo sobre uso de jogos
no mercado profissional feita no

ambiente académico (alunos)
Fonte: autoras.

Utilizacdo anteriorde jogos
ou dinamicas - alunos
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Figura 21 - Utilizagdo anterior de jogos no
ambiente académico (alunos)
Fonte: autoras.
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Figura 16 — Avaliagdo Geral do jogo no

ambiente profissional.
Fonte: autoras.
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Profissionais

= Sim

H N&o

Figura 18 — Avaliagdo sobre
incorporagdo de conceitos ao projeto

no ambiente profissional.
Fonte: autoras.

Avaliac3o da Ferramenta no meio
profissional - Profissionais

= Sim = N&do

Figura 20 — Avaliagdo sobre uso de jogos
no mercado profissional feita pelos
proprios profissionais.

Fonte: autoras.

Uilizagdo anterior de jogos ou dindmicas -
Profissionais

= Sim = Ndo

Figura 22 - Utilizagdo anterior de jogos no

ambiente profissional.
Fonte: autoras.
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4 CONCLUSOES

A andlise dos resultados acima descritos, assim como a observacdo das
sessoes de aplicagodes, indicaram que a prdtica desse jogo € indicada para
essa fase do projeto, criondo um espaco de discussdo enfre os projetistas
motivador, descontfraido e que aparentemente favoreceu as manifestacoes
criativas, caracteristica almejada nessa fase inicial do processo de projeto. Os
aspectos cognitivos influenciaom o processo criativo e, portanto, merecem
atencdo dos estudos em processo de projeto. O tipo de suporte ou apoio
necessdrio para cada etapa do processo de projeto € varidvel. No entanto,
devem ser entendidos como ferramentas capazes de fomentar as
necessidades projetuais, colaborando a um processo mais seguro de suas
decisdes e mais eficiente. Assim, incluir jogos e ou outras ferramentas ao
processo representa uma metodologia adequada, para incrementar a
qualidade dos projetos, cuja complexidade vem ampliando-se ao longo dos
Ultimos anos.

A observacdo das aplicacdes também indicou que o uso desse tipo de
ferramenta possibilitou foco dos projetistas nas questdes das cartas-conceito,
essenciais a um bom projeto escolar. A aplicacdo também mostrou o
engajomento da equipe na fase criativa, que muitas vezes acaba restrita as
habilidades individuais. Isso significa que se pode potencializar as ideias,
fomentando discussdes pertinentes ao projeto em desenvolvimento. A
aplicacdo para os dois grupos indicou algumas melhorias necessdrias. A etapa
de elaboracdo do plano de massas, funcionou muito bem para os
profissionais. No entanto, a aplicacdo com os alunos indicou que houve muita
dificuldade de franspor os conceitos para uma primeira proposta de projeto.
Os alunos pareciam ndo conseguir iniciar o projeto em si, numa clara
dificuldade de transformar o programa arquiteténico em propostas de projeto,
fruto da inexperiéncia inerente a essa fase da formacdo. Nesse sentido,
refletiu-se sobre como complementar a ferramenta, para apoid-los de forma
mais efetiva. Sugere-se que, para as proximas aplicacdes com alunos, além do
programa bdsico, ofereca-se um primeiro amadurecimento do programa, no
formato de fluxogramas, como o elaborado pela equipe de profissionais e
apresentados nas figuras 10 e 11. De todo modo, essa pesquisa apresenta a
importadncia de estudos sobre ferramentas de apoio ao processo de projeto,
especialmente no formato de jogos, pelo potencial demonstrado como
motivadores de discussdoes que certamente enriquecem o processo de projeto
e, consequentemente, podem oferecer melhores resultados, aferidos na
qualidade dos edificios escolares construidos no futuro.
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