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RESUMO (100 a 250 palavras)

Nas sociedades democrdticas, urbanas e globalizadas, a produg¢éo do ambiente natural e construido é sujeita a
uma reconfiguragdo de sua governabilidade. O arquiteto deve responder a esta nova condicionante elaborando
modalidades de trabalho capazes de mobilizar os pontos de vista de um numero cada vez maior de atores,
sejam estes especialistas de disciplinas engajadas no projeto ou simples cidaddos interessados na sua
realizagéo. Neste contexto, nossa pesquisa de doutorado se interessa pelo potencial e pelos limites do atelier de
arquitetura e, mais especificamente, no seu formato intensivo de curta duracdo, como um dispositivo
pedagdgico para formar a concepgdo colaborativa de projetos. No Gmbito desta contribuigdo, nossa proposta é
apresentar trés modelos pedagdgicos inscritos na visGo sdcio-construtivista da educag¢do, e que dialogam
estreitamente com a prdtica do atelier pedagdgico dos arquitetos: o aprendizado baseado no problema
(Problem Based Learning), o aprendizado baseado no projeto (Project Based Learning) e o aprendizado baseado
no atelier (Studio Based Learning). Esta leitura nos permite detalhar a dimensdo coletiva do dispositivo, seu
posicionamento epistemoldgico e o papel das especificidades do seu ambiente para o seu bom funcionamento.
Estas ancoragens tedricas, inspiradas nas ciéncias da educagdo, nos permitem ressaltar varias facetas desta
modalidade de aprendizado, que permanecem ainda amplamente implicitas na mente de muitos estudantes e
docentes em arquitetura.

PALAVRAS-CHAVE : Atelier, Problem Based Learning, Project Based Learning, Studio Based Learning

ABSTRACT (100 to 250 words)

In democratic, urban and globalized societies, the production of natural and built environment is subject to a
reconfiguration of its governance. The architect must respond to this new constraint developing working
arrangements capable of mobilizing the views of a growing number of actors, be they specialists of disciplines
engaged in the design or simple citizens interested in its realization. In this context, our doctoral research is
interested in the potential and limits of the architecture studio and, more specifically, in its intensive and short
duration format, as a pedagogical apparatus to teach collaborative design projects. For this contribution, our
proposal is to present three pedagogical models of the socio-constructivist view of education, which closely
dialogue with the practice of the design studio: the problem-based learning, the Project Based Learning and the
Studio Based Learning. This reading allows us to detail the collective dimension of the appartus, its
epistemological position and the role of the specificity of his environment for their proper functioning. These
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theoretical anchors, inspired by the educational sciences, allow us to highlight various facets of this learning
mode, which still remain largely implicit in the minds of many students and professors in architecture.

KEY-WORDS : Design Studio, Problem Based Learning, Project Based Learning, Studio Based Learning

RESUMEN (100 a 250 palabras)

En las sociedades democrdticas, urbanas y globalizados, la produccion de medio ambiente natural y construido
estd sujeta a una reconfiguracion de su gobernanza. El arquitecto debe responder a esta nueva restriccion
desarrollando modos de trabajo capaces de movilizar a la opinion de un nimero creciente de actores, ya sean
especialistas de las disciplinas que participan en el disefio o simples ciudadanos interesados en su realizacion .
En este contexto, nuestra investigacion doctoral estd interesado en el potencial y limites del taller de
arquitectura, mds concretamente, en su formato intensivo de corta duracion, como un dispositivo pedagdgico
para formar a proyectos de disefio colaborativo. Con esta contribucion, tenemos la intencion de presentar tres
modelos educativos que figuran en el punto de vista socio-constructivista de la educacion que interactuan
estrechamente con la prdctica de taller educativo para los: el aprendizaje Basado en Problemas (Problem Based
Learning), el aprendizaje basado en el proyecto (Project Based Learning) y el aprendizaje basado en el Taller
(Design Studio). Esta lectura nos permite detallar la dimension colectiva del dispositivo, su posicion
epistemoldgica y el papel de las caracteristicas especificas de su entorno para su correcto funcionamiento.
Estos anclajes tedricos, inspirados en las ciencias de la educacion, nos permiten destacar diversas facetas de
este modo de aprendizaje, que aun permanecen en gran medida implicita en la mente de muchos estudiantes y
profesores de arquitectura.

PALABRAS-CLAVE: Taller, Problem Based Learning, Project Based Learning, Studio Based Learning

1 INTRODUCAO

Nas sociedades democraticas, urbanas e globalizadas, a produgao do ambiente natural e construido é
sujeita a uma reconfiguracdo de sua governabilidade. O arquiteto deve responder a esta nova
restricdo elaborando modalidades de trabalho capazes de mobilizar os pontos de vista de um
numero cada vez maior de atores, sejam estes especialistas de disciplinas engajadas no projeto ou
simples cidaddos interessados na sua realizacdo. Neste contexto, nossa pesquisa de doutorado se
interessa pelo potencial e pelos limites do atelier de arquitetura e, mais especificamente, no seu
formato intensivo de curta duracdo, como um dispositivo pedagdgico para formar a concepcao

colaborativa de projetos.

Apesar da pratica pedagdgica do atelier ter sido institucionalizada em 1671 pela Academia Real de
Arquitetura e dela estar hoje na agenda das instituicbes de formacdo em arquitetura do mundo
inteiro, relativamente poucos esforcos foram mobilizados pelos arquitetos para tentar modelizar seu
funcionamento. Portanto, apesar de seu uso generalizado, a definicdo desta pratica continua

bastante vaga e suas caracteristicas especificas pouco conhecidas.

Partindo da hipdtese que este dispositivo tem o potencial de ser uma modalidade de trabalho

eficiente para o aprendizado e a pratica da concepc¢do colaborativa de projeto, nossas pesquisas nos
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levaram, entre outras coisas, a situar este dispositivo em func¢do das teorias contemporaneas das

ciéncias da educacgao.

No ambito desta contribuicdo, nossa proposta é apresentar trés modelos pedagdgicos inscritos na
visdo socio-construtivista da educacdo, e que dialogam estreitamente com a pratica do atelier
pedagdgico dos arquitetos: o aprendizado baseado no problema (Problem Based Learning), o
aprendizado baseado no projeto (Project Based Learning) e o aprendizado baseado no atelier (Studio

Based Learning).

Esta leitura nos permite detalhar a dimensdo coletiva do dispositivo, seu posicionamento
epistemoldgico e o papel das especificidades do seu ambiente para o seu bom funcionamento. Desta
forma, estas ancoragens tedricas, inspiradas nas ciéncias da educagdo, nos permitem ressaltar varias
facetas desta modalidade de aprendizado, que permanecem ainda amplamente implicitas na mente

de muitos estudantes e docentes em arquitetura.

Na perspectiva destas 3 teorias pedagodgicas, terminaremos apresentando o modelo de Schaffer
(2007) que descreve o sistema do atelier em funcdo de 3 categorias: “as estruturas de superficie”
(ambiente), “as atividades pedagdgicas” (processo), e “a epistemologia” (natureza do projeto). Este
modelo fornece um padrdo de analise que permite guiar e avaliar a colocacdo em pratica do atelier.
Ele estrutura, na nossa pesquisa, 0 marco tedrico que nos possibilita descrever os potenciais e os

limites do atelier intensivo de curta duragdo para a formagao a concepgao colaborativa.

2 PROBLEM BASED LEARNING

Originalmente, o termo "aprendizagem baseada em problemas" surgiu na década de 1970 na
América do Norte em instituicdes de formacdo inovadoras para a medicina. O objetivo era encontrar
uma alternativa ao método tradicional de ensino, que é uma aprendizagem intensiva de varios anos
de conhecimentos tedricos em auditdrio seguido de sua implementacdo pratica intensiva no
contexto das residéncias médicas. A segmentacgdo cada vez maior dos conhecimentos em disciplinas
distintas (anatomia, neurologia, psicologia, etc.) e a aceleracdo do desenvolvimento do
conhecimento cientifico e dos saber fazer tornou esta educagdo bindria relativamente pouco

eficiente para a formacgao do médico.

Para integrar o conhecimento tedrico ao conhecimento pratico, o modelo de aprendizagem baseada
em problemas (ABP) visa colocar em contexto os conhecimentos tedricos através de processo de

resolucao de problemas reais. Assim, o estudante é levado a dirigir uma pesquisa em grupo para
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desenvolver uma solugdo vidvel para um problema definido. Esta alternativa ao modelo tradicional
reconfigura de um lado, o papel do professor como facilitador no ato de aprender, e de outro, a
responsabilidade do estudante em uma gestdao mais autébnoma de sua aprendizagem, finalmente, a
natureza dos problemas que devem ser abertos o suficiente para permitir uma verdadeira

abordagem de pesquisa (SAVERY, 2006).

Este modelo, que foi um grande sucesso nas escolas de medicina ao longo dos anos 1980 e 1990, se

desenvolveu também em muitas escolas basicas, faculdades e escolas profissionais.

Do ponto de vista tedrico, a ABP estd enraizada em primeiro lugar no texto de John Dewey, o pai do
conceito de "aprender fazendo" (DEWEY; CUNHA, 2007), e em segundo lugar na pesquisa de Jean
Piaget que defende que "nds sé conhecemos um objeto, agindo sobre ele e o transformando"
(PIAGET, 1970, p. 85). Assim, é interessante perceber como pesquisas tedricas, que deram origem a
abordagem sdcio-construtivista foram em seguida postas em pratica em grande escala, e como esta
pratica pedagdgica tem sido estudada e desenvolvida por uma comunidade de investigadores em

ciéncia da educacao.

Enquanto isso, a formagdo do arquiteto é baseada desde a sua institucionaliza¢do, na utilizagdo do
dispositivo de atelier que é em muitos aspectos semelhante ao modelo da ABP. No entanto, a luz dos
trés séculos de pratica, poucos sdao os arquitetos que tém refletido sobre o funcionamento deste
modelo de aprendizagem. Embora as tensGes entre a Escola das Belas Artes e a Escola Politécnica do
século 19 envolvessem diretamente a questdo do uso do atelier na educagao, o debate foi mais
sobre os termos da sua substituicdo por palestras para permitir que os alunos adquirissem novos
conhecimentos cientificos que sobre a identificacdo de seus pontos fortes especificos. Este, porém,
nado impediu a Escola das Belas Artes de construir sua reputagdo centenaria no ensino da arquitetura
em atelier. Mas mesmo se este elemento iconico da Escola das Belas Artes tem sido amplamente
descrito, acreditamos que as vantagens deste modelo, por exemplo em relagdo ao modelo de

universidade, raramente foram tratadas nas publicacdes dos arquitetos.

Apds a famosa divisdo entre engenheiros e arquitetos, € somente no inicio do século 20 que o atelier
é explicitamente defendido por Walter Gropius e a escola do Bauhaus como um dispositivo educativo
particularmente bem adequado para a aprendizagem da arquitetura. Todo o ensino da Bauhaus é
baseado assim no uso do atelier como um lugar de aprendizagem capaz de liberar as capacidades
criativas individuais e coletivas dos arquitetos aprendizes. Embora este modelo de atelier tenha

influenciado todas as instituicdes de ensino da arquitetura do século 20, e a histéria da escola tenha
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sido objeto de numerosas publicacdes, a descricdo do atelier e seu funcionamento se resume
praticamente no Manifesto do Bauhaus publicado por Gropius no langamento da escola (GROPIUS,
1919). Por outro lado, ndo conhecemos nenhuma investigacdo em arquitetura que tenha tentado
modelar e analisar essa pratica particular do atelier. A disseminacdo dessa pratica pedagdgica parece
ter sido mais o resultado de transmissdo entre os profissionais (professor, estudante) que através de

fontes escritas.

Além disso, mesmo com o encerramento da Escola das Belas Artes em 1968, algumas iniciativas
pretendem substituir o atelier - simbolo na época da submissdao dos alunos a hegemonia do patrao-
mestre - por abordagens disciplinares académicas. O dispositivo serd redesenhado para atender as
novas aspiragées democraticas da época, mas continuard exisitindo. Apesar de termos, tais como
unidade pedagdgica, substituirem temporariamente a expressdo atelier, as caracteristicas fisicas
especificas, a dimensdo coletiva da aprendizagem e a ambicdo integrativa dos conhecimentos deste

dispositivo singular demonstra sua forga.

Mais uma vez, constatamos que apesar da auséncia de conhecimento explicito estabelecido, a
pratica do atelier tem sido perpetuada pela comunidade dos praticantes da Arquitetura. E por conta,
talvez, de sua capacidade de resiliéncia excepcional, os arquitetos, no entanto, ainda ndao foram
levados a descrever precisamente o que faz a for¢ca deste modelo de trabalho. A primeira pesquisa
aprofundada sobre o dispositivo do atelier sé foi publicada em 1985 por um um filésofo pedagogo,
Donald Schén com o titulo evocador: O Atelier: uma exploragdo das suas tradi¢gdes e potencialidades

(1985).

Antes de apresentar esta pesquisa, que coloca em perspectiva a mediacdo singular de conhecimento
entre professor e aluno neste contexto, vamos comparar brevemente o dispositivo do atelier com o
conceito de aprendizagem pelo problema. Embora, como ja vimos, o atelier tenha evoluido ao longo
de seus trés séculos de pratica, observa-se que as suas caracteristicas, que tém persistido até hoje,

correspondem em muitos elementos a definicdo da aprendizagem pelo problema:

A aprendizagem é baseada no trabalho coletivo.

A aprendizagem é baseada na resolucao de problema.

Os problemas sao contextualizados no mundo real.

Os problemas estao abertos o suficiente para deixar a autonomia do aluno no processo de resolucao.

O conhecimento tedrico é mobilizado na resolucao de problemas praticos.
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O professor acompanha o aluno na sua abordagem de resolucdo do problema.

Ha, naturalmente, para cada uma destas caracteristicas diferentes graus de intensidade. A natureza
do trabalho coletivo, por exemplo, depende do grau de interdependéncia dos alunos no trabalho de
resolucdo de problema. Assim, iremos falar de um trabalho cooperativo, quando cada participante
serd envolvido num processo conjunto de andlise do problema, mas onde a solugdo sera
desenvolvida individualmente. No caso do trabalho colaborativo, onde a interdependéncia entre os
atores é mais forte, eles serdo envolvidos por um lado, na definicdo e andlise do problema, mas

também no desenvolvimento de uma solu¢do comum (MATTESSICH et al., 2001).

A postura do professor é também sujeita a uma grande variabilidade, geralmente relacionada com a
natureza do problema. De fato, dependendo do grau de estruturacdo e complexidade do problema,
ele podera ser resolvido apenas com conhecimento tedrico, ou vai exigir também a mobilizacdo do
conhecimento doutrinal. Por exemplo, o diagndstico de um paciente que sofre de apendicite
responde a um conjunto de sintomas conhecidos e seu tratamento segue um protocolo de
tratamento Unico e claro. Por outro lado, o caso do pedido de um projeto da escola, embora existam
alguns padrées pré-estabelecidos, ha muitas maneiras de abordar o problema e de dar uma solugdo.
Neste caso, o estudante de arquiteto ou o arquiteto tera que mobilizar uma doutrina para poder agir,
uma vez que lhe permitird fazer decisGes de projeto num contexto em que a informagdo estd

incompleta, qualitativa e subjetiva (HANROT, 2002).

Assim, o papel do professor em medicina que acompanha o aluno no processo de resolugdo de
problema ocorre em um quadro objetivo que ndo depende de pontos de vista subjetivos. No caso do
professor de projeto arquitetonico, a situacdo é diferente: ou ele pede ao aluno para seguir sua
propria doutrina, ou ele acompanha este ultimo no desenvolvimento de uma doutrina pessoal. O
primeiro caso, que ainda esta freqliientemente em vigor em alguns ateliers, é alvo de muitas criticas
(RHEINGANTZ; AZEVEDO, 2014; WEBSTER, 2006). A segunda abordagem corresponde as ideias sécio-
construitivistas de autonomia do estudante defendida pelo modelo de aprendizagem do problema.
Rheingants (2014) propde diferenciar estas duas posturas entre o Professor "doutrinador" e o

professor "mediador".

Constatamos entdo que o modelo de aprendizagem baseada em problemas compartilha com o
modelo do atelier, onde o problema é o motor da aprendizagem, em sua dimensdo coletiva e, em
certa medida no papel singular do professor. O ponto de vista sécio-construtivista da ABP no entanto

tende a acentuar as interdependéncia no trabalho coletivo para alcancar um nivel de colaboracdo e
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busca o maximo de autonomia do aluno através do papel de facilitador do professor. Ja que essa
tendéncia sdcio-construtivista se encontra também em muitas praticas de atelier, que distingue
singularmente os dois modelos é, como nds introduzimos, a natureza do problema. Antes de
aprofundar esta questdo, é importante ressaltar que os modelos da ABP e do atelier, exceto suas
respectivas caracteristicas, compartilham o fato de ser profundamente diferente do modelo

tradicional de ensino da universidade, baseado na transmissdo de saber com livros e palestras.

3 PROJECT BASED LEARNING

Blumenfeld define a aprendizagem baseada no problema como “uma abordagem global do ensino e
do aprendizado em sala de aula, concebido para envolver os alunos na investigacdo de problemas

auténticos” (BLUMENFELD et al., 1991, p. 369).

Assim, esta nocdo surge na literatura das ciéncias da educac¢do para tracar uma distingdo entre o tipo
de problemas aos quais se confronta o estudante. Sem portanto estabelecer um vinculo direto com a
pratica do atelier, Blumenfeld identifica que os problemas suscetiveis de levar a um projeto tem um

potencial maior para incentivar os estudantes a se envolverem no seu trabalho.

Perrenet e al (2000) que dirigem pesquisas sobre o uso da aprendizagem baseada no projeto (Project
Based Learning) na formacdo superior, constatam que ambas as abordagens apontam para uma
autonomia dos estudantes nas suas aprendizagens, ao mesmo tempo em que favorecem sua
colaboracdo e sdo baseados em uma integracdao dos conhecimentos disciplinares. No entanto, ele
observa que a aprendizagem pelo projeto tende a aproximar mais o estudante de uma realidade
profissional, o que exige dedicar mais tempo ao processo de resolucdo de problemas, que no caso da

aprendizagem baseada no problema.

Este modelo se aproxima entdo sensivelmente, ao que podemos observar no ambito de de um
atelier de arquitetura, onde o estudante é colocado na situagdo de agir na perspectiva de antecipar
um futuro desejado. Com efeito, ele é confrontado a um problema que ele precisa colocar em
perspectiva. A partir do seu ponto de vista pessoal, ele tem que conceituar uma solugao original na
medida em que ndo existe uma resposta Unica. A seguir, ele tem que realizar os diferentes
elementos que possam representar e comunicar esta solu¢do, para que ela seja avaliada pelos

especialistas e/ou as pessoas em questdo.

Esta aprendizagem pelo projeto se distingue de uma pedagogia convencional por um elevado grau de

autonomia concedido ao estudante. Esta autonomia, seja ela dada nas escolhas das abordagens para
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colocar em perspectiva o problema, na elaboracdo da proposta ou na representacao desta ultima, é

uma condicdo sine qua non de um ambiente de projeto.

N3o ha projeto sem autor, um autor individual ou coletivo que autentica o trabalho
de concepgédo e de realizagcdo que ele estd estabelecendo através do seu projeto...
(BOUTINET, 2012, p. 277)

A aprendizagem pelo projeto é um ensinamento fundamentado na metodologia que forma a prépria
esséncia da atividade do arquiteto: o projeto de arquitetura. Esta pedagogia pelo projeto é capital
para o estudante de arquitetura na medida em que, como bem lembra Vincent Mangeat, esta
abordagem de compreensdo e de intervencdo no mundo faz parte da definicdo do préprio papel do

arquiteto:

Colocar o projeto ao centro do ensinamento da arquitetura significa antes de mais
nada distinguir a arquitetura, tanto de uma simples técnica como de uma simples
forma de conhecimento. De fato o arquiteto ndo é um técnico que, frente a um
dado problema, aplica uma solugdo. O projeto se desenvolve como uma pesquisa.
Trata-se de uma pesquisa original, que ndo é nem fundamental (como na area do
conhecimento cientifico) nem aplicada (como na area técnica). Ela é uma ciéncia da
experiéncia possivel do mundo. (MANGEAT, 2005, p. 26)

A ciéncia do arquiteto assenta entdo no dominio do projeto. Esta exigéncia profissional explica a
priori porque o ensinamento pelo projeto constitui a pedagogia central das escolas e dos
departamentos de arquitetura, desde sua origem até os dias de hoje. O ensinamento pelo projeto
afirma por outro lado uma ancoragem particular a experiéncia que ele reconhece como plural. Ele
corresponde, neste sentido, ao conceito contemporaneo de pedagogia experiencial, [1] onde a

imersdo e a aprendizagem pela pratica sdo a regra.

Para especificar a distingdo entre a natureza do problema ligada a nogdo de projeto, e a natureza do
problema utilizada na aprendizagem pelo problema, é util fazer referéncia a nogao de problema
temivel (wicked problem) desenvolvido por Rittel e Webber (1973). Para estes professores,
respectivamente de ciéncia da concepg¢ao e de planificagdo urbana, da universidade de Berkeley, é
vao procurar bases cientificas para considerar os problemas que tratam de politicas sociais porque

sua natureza intrinseca é diferente. Eles defendem a ideia que:

[As questdes de politicas sociais] sdo problemas “temiveis”, enquanto a ciéncia foi
desenvolvida para tratar de problemas “domesticdveis”. Os problemas politicos
ndo podem ser descritos de maneira definitiva. Além disso, em uma sociedade
pluralista, ndo existe uma nog¢do incontestada do bem publico; ndo ha uma
definicdo objetiva da equidade; as politicas que respondem aos problemas sociais

8
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ndao podem ser definidas como sendo corretas ou erradas; e ndao faz nenhum
sentido falar de “solugdes 6timas” para problemas sociais, a ndo ser que lhe sejam
impostas de imediato restricGes severas. Pior ainda, ndo existem “solucbes” no
sentido de respostas definitivas e objetivas. (RITTEL, HORST WJ; WEBBER, 1973, p.
155)

Ao afirmar a natureza sécio-construtivista dos problemas de politicas sociais, eles repdem em
questdo a ideia de que é possivel definir um problema de maneira objetiva. E, da mesma forma em
gue a definicdo do problema é sujeita a estrutura da governanca das partes envolvidas, sua solucdo e
sua avalia¢do ndo sdo absolutas mas dependem das interagdes dos atores em cena.

A natureza “temivel” dos problemas de politica social corresponde também, segundo Ritter e
Webber (1984), ao tipo de problemas aos quais sdo confrontados urbanistas e arquitetos.
Efetivamente, um projeto urbano nao pode estabelecer uma formulac¢ado definitiva do problema a ser
tratado. Este evolui ao longo do processo de concepcdo, realizacdo e ocupacdo. Assim, ndo existe

Ill

uma regra que possa definir o fim de um problema “temivel”. Um jogo de xadrez acaba precisamente
quando o rei é capturado (xeque-mate) ou afogado (empate), enquanto que a melhoria da qualidade
de vida de um bairro sé parard quando os politicos decidam parar de contratar os servigos do
projetista ou quando seus habitantes desistem de se investir nele. Da mesma maneira, um projeto
urbano n3do pode ser verdadeiro ou falso / certo ou errado, ele apenas pode ser considerado bom ou
ruim pelos atores em questdo. Um problema “temivel” é portanto intrinsecamente Unico e as
solugdes para responder a ele sdo igualmente o resultado de uma operagdo prépria ao problema em

I”

questdo. Neste sentido, a procura por uma solu¢do a um problema “temivel” é imperativamente
original. Cada contexto particular requer uma inovagao particular.

Motivo pelo qual é igualmente imperativo estabelecer estruturas, métodos e competéncias étimas
nos estudantes para esta procura por uma solugao original, um deles sendo o atelier de arquitetura
baseado no projeto.

Agora, para tornar mais precisa a natureza dos problemas de concepg¢do aos quais se confrontam os
estudantes de arquitetura nos ateliers, é interessante remeter aos trabalhos de David H. Jonassen,
professor de psicologia da educagao e das tecnologias da aprendizagem na Universidade do Missouri.
No seu artigo, “Para uma teoria da concepgao da resolugao de problemas” (2000), Jonassen modeliza
uma tipologia dos problemas na qual ele identifica 11 tipos distintos. Seu modelo é estruturado em
funcdo de diferentes varidveis que ele sintetiza por duas no¢Ges centrais: o nivel de estruturagdo e a
noc¢ado de complexidade do problema.

O nivel de estruturagdo se desenrola desde um problema dito bem-estruturado até um problema

mal-estruturado. O nivel de estruturacdo é a capacidade de definir o problema a ser tratado.
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Jonassen distingue entdo diversas varidveis. Primeiro, o grau de opacidade do problema. O conserto
de uma madaquina criada pelo Homem assenta geralmente em um conjunto de conhecimentos
conhecidos, enquanto que os problemas ligados ao clima ou ao corpo humano podem envolver
numerosas areas ainda desconhecidas. Por outro lado, a quantidade de areas do conhecimento
necessarias para tratar o problema, caracteriza seu nivel de interdisciplinaridade. Depois, as partes
envolvidas podem tornar o problema mal-estruturado em funcdo da sua heterogeneidade de
interpretacdo do problema e das diferentes alternativas para resolvé-lo. Enfim, quanto mais os
diferentes atores humanos e ndo humanos do problema tendem a evoluir no caminho, mais o
problema é dinamico e dificil defini-lo.

Porém a nocdo de complexidade intrinsecamente ligada ao nivel de estruturacdo do problema
informa mais precisamente sobre seus componentes e suas interagdes. A amplitude dos
conhecimentos necessarios para tratar um problema, o nivel de dificuldade ligado ao uso das
ferramentas e dos conceitos préprios a cada area do conhecimento, a quantidade e a dificuldade das
tarefas necessdrias ao processo de resolucdo do problema e o nivel de interagdo entre as areas do
conhecimento e suas respectivas ferramentas permitem avaliar a complexidade prépria de um tipo
de problema.

Em func¢do destas caracteristicas principais, Jonassen situa os problemas de concep¢do como sendo o
tipo de problema mais mal-estruturado e complexo possivel depois dos dilemas. Ele afirma que:

Talvez o tipo de problema mais mal-estruturado seja a concepc¢do. Que se trate de
um circuito eletronico, de uma pega mecanica, de um novo sistema de fabricagdo
ou de uma sinfonia, a concepgdo exige a aplicagdo de um grande numero de areas
do conhecimento com muitos conhecimentos estratégicos, resultando em uma
concepcdo original (JONASSEN, DAVID, 2011, p. 18)

Segundo Jonassen, apesar do problema de concepgao parecer fundado no objetivo de encontrar
solucbes otimas em funcdo de restricdes objetivas, na realidade ele tem apenas objetivos
relativamente mal definidos ou baseados em restricdes implicitas nem sempre claras. Por outro lado,
existem numerosas solu¢des e o mesmo tanto de maneiras de chegar nelas. A maior dificuldade é
gue ndo existe uma Unica forma de avaliar o resultado, e que esta é realizada freqiientemente
segundo critérios implicitos. Ainda, para convencer o cliente, o projetista é levado a desenvolver
argumentos baseados em opinides pessoais. Esta relacdo fundamental da resolucdo deste tipo de
problema ilustra sua natureza mal-estruturada. Depois, a diversidade das areas do conhecimento

necessdria para conceber um artefato é proporcional a diversidade dos seus usudrios e dos

especialistas mobilizados. No ambito da arquitetura, as diferentes profissGes e os tipos de usuarios
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implicados em um projeto de moradia ou de mobilidade ilustra bem o nivel de complexidade de tal
problema. As restricdes temporais nas quais o artefato deve ver a luz do dia, implicam ainda uma

reconfiguracdao constante das partes implicadas em funcdo das alternativas propostas.

Segundo Jonassen, podemos entdo definir a concep¢do como um problema mal-estruturado e
complexo. Ainda, visto seu nivel de estruturagdo, ele também deve ser considerado como um

problema “temivel”.

A identificacdo da natureza do problema do atelier nos permite inscrever este dispositivo pedagdgico
em um ambiente epistemoldgico preciso. No entanto, este elemento ndo nos informa quanto ao
funcionamento e a estrutura efetiva do atelier como dispositivo capaz de ensinar a resolver

problemas “temiveis”.

Assim, apds ter modelizado o processo de aprendizado baseado no problema e estabelecido uma
tipologia da natureza dos problemas aos quais um aluno pode ser confrontado, os pesquisadores em
ciéncias da educacdo se interessaram naturalmente pelas caracteristicas do atelier enquanto
dispositivo centenario que coloca em pratica a resolugdo de problemas “temiveis” tais como os

problemas de concepgao.

3 STUDIO BASED LEARNING

Como citamos anterioramente, Donald Schon foi o primeiro a dedicar uma publicacdo ao atelier de
concepcao. Ele assenta o atelier como o ambiente paradigmatico da aprendizagem de resolucdo de
problema “temivel”, assim como Dewey definia o laboratério como o ambiente paradigmatico da

aprendizagem baseada no problema.

O ponto focal da pesquisa de Donald Schon tem por objetivo a modelizacdo da mediacdo mestre-
aprendizes em curso no atelier. Ele elabora a partir desta atividade fundamental do atelier seu
conceito de pratica reflexiva. Para Schon, o papel do formador é levar o aprendiz a adquirir saberes
praticos tacitos. Dada a natureza indizivel destes conhecimentos, o formador ndo pode transmitir
este conhecimento por um discurso, mas deve induzir uma “performance reflexiva” em colaboragao

com o aprendiz para acompanha-lo no seu processo de aprendizagem.

Esta performance reflexiva requer por um lado, da parte do formador que ele crie um ambiente de
confianca no qual o aprendiz estara pronto a se aventurar, e por outro lado, de parte do aprendiz
que ele tome um caminho em dupla que vai leva-lo a experimentar, e assim a sair da sua zona de

conforto.
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A educacgdo em atelier é uma educac¢do baseada no fato de fazer as coisas - ou seja,
representagdes de coisas destinados a serem construidas. Ndo se trata somente ou
principalmente de apreciagdo, ou de critica, ou de andlise das relagdes de varidveis
baseadas no estudo de mundos naturais ou construidos. Trata-se de uma forma de
educacdo ao fazer no sentido de um envolvimento com os materiais concretos,
com o objetivo de molda-los, segundo uma visdo de resultados desejados. (SCHON,
1985, p. 94)

O atelier é para Schon um dos poucos dispositivos educacionais para implementar o que ele chama
de conversa reflexiva daquele que faz com os materiais. Ele mesmo observou que essa caracteristica
é a fonte da singularidade do ambiente do atelier em relacdo com os outros ambientes de
aprendizagem. No entanto, a sua teoria da pratica reflexiva é dedicada principalmente a modelizacao
da relagdo entre o aluno e o professor e propem uma modelizagdo geral do conjunto de elementos

gue compdem o sistema de atelier.

A obra de Schon teve uma grande repercussdao que chamou a aten¢do de muitos pesquisadores
sobre as especificidades do atelier. Em 1995, Salama é o primeiro arquiteto a publicar um estudo a
aprofundado sobre o atelier: New Trends in Architectural Education: Designing the Design Studio

(SALAMA, ASHRAF, 1995). Salama defende que:

Apesar das consideraveis diferencas de abordagens para educar os futuros
projetistas do mundo todo, hd uma semelhanga notavel - a primazia primordial
dada ao atelier de projeto como o principal forum para a aquisicao e assimilagdo de
conhecimento e para a exploragdo e interagdo criativa.(SALAMA, ASHRAF M. A.;
WILKINSON, 2007, p. 5)

E salienta a importancia de compreender o ambiente em toda a sua complexidade:

Essa configuragdo abrange intensas atividades cognitivas e fisicas, que acabam por
resultar em ambientes significativos conceituados propostos para acomodar as
atividades humanas. O atelier é o espaco principal, onde os alunos exploram suas
habilidades criativas que sdao tdo valorizadas pela profissdo; é o forno onde
arquitetos e futuros projetistas sdo moldados. (SALAMA, ASHRAF M. A
WILKINSON, 2007, p. 5)

Neste movimento, o atelier se torna também uma abordagem que interessa os pesquisadores de
ensino do primeiro e segundo grau (LACKNEY, 1999; LESTER; FITZGERALD; STONE, 1997), os
pesquisadores de disciplinas conexas a arquitetura como o desenho industrial (GREEN; BONOLLO,

2003), assim como dispositivo de pesquisa singular (ARMSTRONG, 1999).

Este interesse crescente na década de 90 pelo atelier enquanto ambiente de aprendizagem
complexo estd associado com a publicacdo de Lave e Wenger sobre o conceito de Situated Learning.
Nesta publicacdo sobre teoria da educa¢do, mundialmente comentada, os autores defendem a

seguinte tese:
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Ao invés de defini-la como aquisicdo de conhecimento formal, Lave e Wenger vém
a aprendizagem como forma de co-participagdo social. Ao invés de perguntar que
tipos de processos cognitivos e estruturas conceituais estdo envolvidos, eles se
perguntam que tipos de compromissos sociais fornecem o contexto adequado para
que a aprendizagem aconteca (LAVE; WENGER, 1991, p. 14)

Neste movimento, um conjunto de artigos foram publicados sobre elementos especificos do atelier
como os desafios do sistema da banca de avaliagdo (MALECHA; ANTHONY, 1993), os valores tacitos
da cultura do atelier (DUTTON, 1987), as relacGes de poder entre os atores (WEBSTER, 2006) e a
diversidade de materiais mobilizados no processo de concep¢do (MITCHELL; MCCULLOUGH, 1994).

Em 2007 Shaffer, um pesquisador em ciéncia da educacdo, desenvolve no seu artigo Learning in
Design, um modelo que visa integrar todos os elementos deste ambiente de aprendizagem em um

sistema coerente estruturado em trés categorias:

1. Aestrutura de superficie do atelier: a organizagdo de tempo, do espago, das
pessoas e dos equipamentos do atelier. Ou seja, o contexto fisico, temporal,
material e social de agdo e de interagdo - onde, quando, com o que e com quem as
atividades ocorrem.

2. As atividades pedagodgicas do atelier: as estruturas de participagdo recorrentes
dos papéis e agBes que organizam as atividades do atelier. Nomeadamente, os
tipos de interagdes sociais que caraterizam a atividade.

3. A Epistemologia do atelier: os meios de decidir o que constitui uma revindicacdo
arquitetonica legitima. Ou seja, as garantias conceituais e intelectuais que validam
a atividade. " (SHAFFER, 2007, p. 103)

Em resumo, as estruturas de superficie podem ser de ordem temporal espacial, material e humana.
De forma sucinta, segundo Shaffer, o atelier ideal é caracterizado por um tempo longo, continuo e
flexivel, com um espaco de trabalho dedicado, flexivel e acessivel por uma ampla variedade de
materiais manipuldveis e por um supervisdao humana muito importante, compartilhando a cultura da

critica e muito resistente.

As caracteristicas destas estruturas temporais, espaciais, materiais e humanas que compdem o
ambiente do atelier estdo configuradas para facilitar as atividades pedagdgicas de aprendizagem do

projeto arquitetonico.

Essas atividades pedagdgicas consistem em um tipo de ciclo de trabalho que se repete ao longo do
semestre e das sessdes de avaliagdo formativa de dois tipos, a critica individual e a critica coletiva. O
ciclo de trabalho é composto por uma apresentacao de uma tarefa especifica, seguido do trabalho de
concepcdo do aluno e concluida com a apresentacdo dos resultados deste trabalho. A critica

individual pontua o curso do ciclo, enquanto que a critica coletiva vem encerra-lo.
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s ritos e costumes das sessdes de avaliagdo formam uma cultura de critica caracteristica das
atividades pedagdgicas do atelier e inerente a sua base epistemoldgica. De fato, como ja vimos, a
especificidade da epistemologia do atelier materializa-se primeiro pelo seu conhecimento préprio,
s "idéias" arquitetbnicas. Em seguida, essas "ideias" arquitetonicas diferenciam-se pela maneira
pela qual elas sdo geradas. Neste caso, estes conhecimentos emergem do trabalho individual de cada
aluno. Eles sdo, portanto, circunstanciais, contextualizados e autorais. Finalmente, os ritos e
costumes da cultura da critica fixam a estrutura pedagdgica no qual esses conhecimentos sdo

desenvolvidos, refinados e validados.

A andlise das interacGes dos diversos elementos das trés categorias desta grade de leitura mostra
que a complexidade do atelier, ndo uma série de estratégias e procedimentos que estdo apenas
tangencialmente relacionados, mas um " sistema de atividades coerentes" a servico de um ambiente

de aprendizagem do projeto (SHAFFER, 2007, p. 100).

Em conclusdo, acreditamos que esta perspectivacao do atelier com base em modelos desenvolvidos
por pesquisadores em ciéncias da educacdo, fornece uma ferramenta essencial para explicar esta
pratica arquitetonica centenaria. Oferece um modelo para comparar a diversidade de formatos de
atelier praticados nas universidades ao redor do mundo e, portanto, pode orientar a avaliacdo dessas
praticas e sua otimiza¢do. Além disso, acreditamos que essa consciéncia da mecanica e estrutura
deste dispositivo é um passo fundamental com vista a otimizar a sua utilizacdo, a fim de treinar

futuros arquitetos para os desafios contemporaneos, tais como a concepgao colaborativa.
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