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RESUMO 

O objetivo deste memorial é apresentar procedimentos avaliativos não tradicionais aplicados especificamente às 
disciplinas de Teoria e História da Arquitetura e Urbanismo. Os alunos do curso apresentam constante queixa acerca do 
excesso de trabalho e das pressões psicológicas que as avalições lhes acarretam. Soma-se a esse quadro as habilidades 
individuais em estudo e aprendizagem que se diferem em qualquer turma e que, por vezes, são ignoradas nos métodos 
comuns de avaliação. Apresenta-se uma experiência na qual foram aplicados o método da “livre escolha de atividades” 
e, dentre essas, a metodologia de análise arquitetônica e a realização de uma prova-jogo. Os resultados demonstram 
que, em geral, os alunos aprovaram as dinâmicas, mas há a necessidade de sempre incentivá-los para que testem novas 
habilidades além das que se julgam “bons”. As metodologias propostas podem ser facilmente replicadas ou adaptadas 
e contribuem para formar um repertório para o conhecimento, análise e interpretação das realizações arquitetônicas e 
urbanísticas, familiarizando os discentes com o debate dos temas da teoria e história da arte, arquitetura, do urbanismo 
por meio de reflexão crítica. 

Palavras-chave: ensino; avaliação; história da arquitetura; lúdico; jogos.  

 

1 INTRODUÇÃO: DANDO A LARGADA 

O objetivo deste memorial é discorrer sobre os procedimentos avaliativos não tradicionais, aplicados especificamente 
às disciplinas de Teoria e História da Arquitetura e Urbanismo atendendo ao chamamento do Prêmio CAU/DF Docentes 
– Práticas Inovadoras de Ensino 2020-2021. Logo nos meus primeiros anos como docente, percebi uma falta de interesse 
dos alunos com esse campo disciplinar. Em geral focados nas disciplinas de projeto (ver gráfico 01), os discentes têm em 
geral as disciplinas teóricas classificadas como “enfadonhas” ou simplesmente “chatas”. Esse quadro é ainda mais 
alarmante no universo do ensino superior particular, no qual o tempo em sala de aula é extremamente pequeno (quando 
comparada com a carga horária disponível na rede pública), o que impossibilita a realização de atividades lúdicas ou 
elaboração de exercícios em sala de aula, pois todo o tempo disponível é priorizado para a preleção dos conteúdos. 

Gráfico 01: respostas de 65 alunos (de um total de 80 alunos matriculados) da disciplina ministrada em 2017.1 a questão 
“Quais áreas de Arquitetura e urbanismo mais te interessam?” (era possível assinalar mais de uma opção) 

 
Fonte: elaboração própria (2017). 

É método comum nessas disciplinas teóricas a leitura e fichamento ou resumo/resenha de textos fundamentais de 
suporte aos conteúdos vistos em sala e a realização de provas tradicionais como ferramenta de avaliação. Boa parte da 
minha formação acadêmica foi baseada nessa metodologia e me foi natural replicá-lo na minha atividade docente. 
Porém, apesar da sua importância à formação crítica dos alunos, em geral, estes não têm boa receptividade a esta 
atividade. Soma-se a isso a falta de costume e interesse das atuais gerações em desenvolver leituras, mesmo que de 
temas não relacionados à atividade profissional. Em pesquisa realizada em 2017 com duas turmas de Teoria e História, 
percebeu-se que embora haja uma tendência a leitura de obras de ficção a maioria (em torno de 60%) dos alunos lê 
apenas de 1 a 3 livros por ano (Gráficos 02 e 03).  
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Gráfico 02: respostas dos 65 alunos (de um total de 80 alunos matriculados) da disciplina ministrada em 2017.1 a questão 
“Excetuando livros escolares obrigatórios, que tipo de livro você lê?” (era possível assinalar mais de uma opção) 

 
Fonte: elaboração própria (2017) 

Gráfico 03: respostas dos 65 alunos (de um total de 80 alunos matriculados) da disciplina ministrada em 2017.1 a questão 
“Quantos destes livros, aproximadamente, você lê por ano?” (não era possível assinalar mais de uma opção) 

 
Fonte: elaboração própria (2017) 

Diversos tópicos são levantados ao tentar responder a falta de interesse da geração Z1, maior parte dos alunos 
universitários hoje, com os meios tradicionais de aprendizagem e estudos, pois como natos da era digital, são cercados 
por novas tecnologias (ALMENARA, 1996): são a geração da Internet. O Quadro 01 condensa as oito características 
apontadas por Tapscott (2010) para caracterizar a geração Z enquanto mercado consumidor, às quais podemos traçar 
um paralelo com as necessidades de inovação didática.  

Quadro 01: A Geração Z e a Educação 

CARACTERÍSTICAS DESCRIÇÃO ENSINO-APREDIZAGEM 
1.  
Liberdade:  

Grande desejo em tudo aquilo que fazem, desde a 
liberdade de escolha à liberdade de expressão.  

Valorizar a experiência de autogestão, autonomia e não-
diretividade (LUCKESI, 1993) 

2.  
Customização: 

Tem o hábito de personalizar tudo a sua volta: roupas, 
computador, telefone, o entretenimento. No trabalho, 
tendem a rejeitar a padronização de cargos. 

Livre-arbítrio para a formatação dos trabalhos e 
atividades que estimulem a criatividade.  

3.  
Escrutínio: 

Têm atenção aos detalhes e são investigadores, uso do 
Google e Wikipédia como fonte de pesquisa.  

A atividade de pesquisa possibilita o desenvolvimento 
dessa habilidade (DUFFY & BRUNS, 2006). Usar tais 
ferramentas e inserir os meios de pesquisa tradicionais 
(livros, textos etc.) nas plataformas digitais.  

4.  
Integridade: 

Certificam-se de que os valores dos amigos /empresa/ 
produtos de consumo estejam alinhados aos seus 
próprios valores. 

Pedagogia progressista "crítico-social dos conteúdos": 
não basta que os conteúdos sejam bem ensinados, é 
preciso que tenham significação humana e social 
(SCHRAMM, 2001) 

5.  
Colaboração: 

Caracteriza-se como a geração da cooperação e do 
relacionamento. Colaboram on-line em redes sociais e 
fóruns, usam e-mail e compartilham arquivos. Apesar 
disso, tem problemas relativos à interação social e o 
fraco desenvolvimento interpessoal 

Uso das redes sociais como ferramenta e proposição das 
atividades em grupos, incentivando o companheirismo. 
O brainstorming pode ser aplicado de modo que os 
alunos sejam convidados a acrescentar opiniões 
(GOKCEARSLAN; OZCAN, 2011). 

6.  
Entretenimento:  

Desejam diversão no trabalho, na educação e na vida 
social, afinal, cresceram em meio a experiências 
interativas.  

Aprender por diversão pode ser tão importante quanto 
de fato a aprendizagem em si. Usar do lúdico, visitas de 
campo e E-learning (ensino eletrônico) ou outros 
recursos interativos, como games.  

7.  
Velocidade: 

São acostumados a respostas instantâneas, o que torna 
a comunicação mais rápida do que nunca. Fazem 
diversas tarefas ao mesmo tempo e são imediatistas.  

Usar a tecnologia e as redes sociais, mas criar pausas e 
ritmos mais lentos para desacelerar o ritmo da vida 
cotidiana.  

                                                             
1 A maioria dos autores posiciona o nascimento das pessoas da Geração Z entre 1990 e 2010. O “Z” faz referência as gerações precedentes (X e 
Y), mas também pode ser referência à palavra “zapear”, aportuguesamento do vocábulo inglês “Zap”, que significa “fazer algo muito rapidamente” 
e também “energia” ou ”entusiasmo” e que é comumente aplicada para designar o ato de trocar os canais da TV de maneira rápida e constante 
com um controle remoto, em busca de algo que seja interessante de ver ou ouvir ou, ainda, por puro hábito (TOLEDO; ALBUQUERQUE & 
MAGALHÃES, 2012).  
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8.  
Inovação: 

Desejam produtos inovadores, modernos, pois estes 
causam inveja nos amigos e contribui para seu status 
social e para sua autoimagem positiva. 

Além das tecnologias citadas, uso de métodos 
inovadores como: Aula Invertida (do inglês: Flipped 
Classroom – CARRIÇO, 2016).  

Fonte: elaboração própria, 2021. 

Portanto, metodologias tradicionais – como a preleção oral dos 
conteúdos – e os clássicos sistemas avaliativos da aprendizagem 
– como a prova escrita – são fadados ao fracasso ante tal 
geração. O curso de Arquitetura e Urbanismo, por sua dualidade 
teórico-prática oferece a possibilidade e, por vezes, a 
necessidade, de aplicação de novos meios de ensino e avaliação 
dos alunos. Entretanto, os alunos do curso têm uma constante 
queixa acerca do excesso de trabalho, por vezes mal 
dimensionados em relação ao tamanho da disciplina, e das 
pressões psicológicas que as avalições e críticas lhes acarretam. 
E estas reclamações não são infundadas. No “Estudo do 
Envolvimento dos Estudantes – 20162” da Universidade de 
Indiana, EUA, no qual diagnosticou-se que os alunos de 
Arquitetura trabalham média de 22,2 horas por semana, 2,5 
horas acima das médias de qualquer outro curso.  

Ignora-se também questões de habilidades individuais em 
estudo e aprendizagem que se diferem em qualquer turma e 
que, por vezes, são incógnitas nos métodos comuns de 
avaliação. O psicólogo Howard Gardner criou em meados dos 
anos 1980, a “Teoria das Múltiplas Inteligências”3, na qual 
sistematiza nove tipos de inteligência (Figura 01).  

Figura 01: Infográfico sobre a teoria das 8 inteligências. 

 
Fonte: Disponível em: 

<http://www.psiconlinews.com/wp-
content/uploads/2015/05/19.jpg>. Acesso em 01 

jul.2017.  

Em geral, o sistema educacional tradicional costuma não levar em conta os vários potenciais cada indivíduo possui, 
sendo comum que essas algumas dessas aptidões sejam sufocadas pelo hábito nivelador de grande parte das escolas 
(desde o nível básico até o superior). Frente a quadro tão problemático, comecei a me questionar na minha atividade 
docente e, partindo daí, a reformular algumas atividades (e suas avaliações) que vem sendo aplicadas desde 2014 e 
que, desde então, vem sendo revisadas sistematicamente, aprimoradas e replicadas. Neste trabalho comentarei em 
detalhe três pontos: (1) o método da “livre escolha de atividades” desenvolvidas ao longo do semestre; (2) a 
metodologia de análise arquitetônica; e (3), a realização de uma prova-jogo.  

2 MÉTODO DA LIVRE ESCOLHA DE ATIVIDADES 

Em geral nas disciplinas de THAU que ministrei há um conjunto de atividades que se repetem, seja por dialogar com os 
conteúdos expostos ou para relacionar esse viés teórico com a prática projetual. São os mais recorrentes: (1) leitura e 
fichamento ou resenhas críticas de textos realizados individualmente, normalmente de periocidade semanal; (2) 
seminários com apresentação oral realizados em grupo; (3) prova individual, e, (4) análise arquitetônica de edifícios, 
que podiam ser realizados individualmente ou em grupo, semanal ou semestralmente (Figura 02). 

Talvez com exceção do último, os demais são avaliações tradicionalmente aplicados às disciplinas de THAU. Boa parte 
da minha formação acadêmica foi realizada assim e me foi natural replicá-lo no início da minha atividade docente. 
Porém, apesar da sua relativa eficácia, em geral, estes métodos não têm boa receptividade frente a Geração Z. Por 
outro lado, as análises arquitetônicas por sua aproximação com os conteúdos práticos eram melhor recebidas, pois este 
é o maior interesse dos alunos.  

Avaliando esses métodos e absorvendo alguns comentários críticos dos discentes, resolvi testar a partir de 2017 uma 
nova estratégia de avaliação, a qual denominei de método da livre escolha de atividades. Visando as individualidades e 
como estas refletem-se nos interesses, habilidades e nas maneiras de aquisição de conhecimento, cada aluno teve 
autonomia para compor sua avaliação semestral escolhendo livremente dentre um conjunto de possibilidades (Figura 

                                                             
2 Durante mais de uma década, a Universidade de Indiana tem conduzindo inúmeros estudos que buscam verificar as relações existentes entre 
engajamento do estudante e o sucesso do estudante na educação superior. Disponível em: <http://nsse.indiana.edu/>. Acesso em 05 dez. 2021.  
3 GARDNER, Howard. Estruturas da mente: a Teoria das Múltiplas Inteligências. Porto Alegre: Artes Médicas, 1994. Publicado originalmente em 
inglês com o título: The frams of the mind: the Theory of Multiple Intelligences, em 1983. 
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02) que englobavam, além das quatro acima citadas, exercícios de composição plástica4 (Figuras 03 e 04 - documento 
anexo) e debates. Em semestres seguintes, foram incluídas outras atividades: análise de filmes e documentários, 
dicionário ilustrado (Figura 05 - documento anexo), maquetes físicas ou virtuais(Figura 06 - documento anexo) e criação 
de uma página no Instagram5 (Figura 07 - documento anexo).  

Figura 02: Infográfico sobre as metodologias avaliativas aplicadas as disciplinas de Teoria e História 

 

Cada uma dessas opções contabilizava uma determinada pontuação e foi delimitado um número mínimo de pontos 
para a aprovação na disciplina. Não havia número máximo, pois, as possibilidades de resumos e resenhas da bibliografia 
são quase que infinitas. Ou seja, apesar de serem sugeridos cerca de 15 a 20 textos, os alunos tinham liberdade de 
escolher outros na vasta bibliografia da disciplina e podiam fazer inter-relação entre dois ou mais textos nas resenhas. 
Entretanto, para tentar estimulá-los a fazer diferentes atividades – e, talvez, descobrir novas habilidades – alguns dos 
exercícios propostos foram limitados a um número máximo de dois por semestre. 

Esse sistema foi apresentado e discutido no primeiro dia de aula, mas as atividades possuíam lugar pré-determinado no 
cronograma em função do ordenamento dos conteúdos. No Plano de Ensino da disciplina (entregue e discutido sempre 
nesse primeiro dia de aula) havia também detalhamento do que era esperado em cada uma das atividades, como estas 
deveriam ser entregues e como seriam avaliadas. Estes critérios de avaliação foram organizados em fichas de correção, 
que após a apresentação dos trabalhos eram devolvidas aos alunos com as devidas anotações de julgamento de 
adequação ao roteiro proposto, dos seus pontos fortes e de aspectos para melhoria. Com esse acompanhamento 
realizado ao longo do semestre, os alunos podiam estar cientes em relação ao seu andamento na disciplina e se 
organizar para elaborar mais ou menos atividades, a fim de atingir a nota final desejada.  

Além dessa avaliação individual, os trabalhos confeccionados pelos alunos eram a cada entrega expostos nas paredes 
da sala de aula e havia um diálogo conjunto acerca da atividade proposta (Figuras 03 e 04 - documento anexo). Além 
de aspectos pertinentes ao conteúdo trabalhado, nessa etapa os discentes foram inqueridos por mim acerca da sua 
opinião sobre como foi elaborar o exercício (p.ex. se eles gostaram, se houveram dificuldades etc.). Alguns desses 
comentários serão expostos no item 5, no qual há a discussão acerca da avalição discente das disciplinas.  

A partir de 2018, introduzi também a possibilidade de realização de uma “atividade livre”. Nela, os alunos têm liberdade 
de propor uma atividade nova, ou seja, que não tenha precedente com as demais atividades propostas no Plano de 
Ensino. Os próprios alunos também definem como o trabalho deve ser avaliado e a divisão de pontuação para cada 
item. Essa atividade dá ao aluno a oportunidade de se expressar livremente, expondo suas habilidades individuais e de 
perceber como se dá o trabalho docente na composição de nota de uma avaliação. Diversas foram as propostas desde 
então: vestuário, histórias em quadrinhos, criação de memes, entrevistas, jogos.... 

                                                             
4 Foram dois propostos nesse primeiro momento: (1) os alunos desenvolveram um cartaz de um produto/tema livre inspirados nas correntes 
historicistas de arquitetura do início do século XX; (2) os alunos elaboraram um projeto de remodelação das fachadas de um edifício residencial 
modernista escolhendo como preceitos estéticos as correntes da arquitetura pós-moderna. As técnicas a serem utilizadas nos desenhos, bem 
como o tipo de papel, eram livres. Outras atividades como essa foram aplicadas em disciplinas com recortes temporais diferentes.  
5 Instagram é uma rede social de fotos e vídeos curtos, onde o usuário pode reproduzir os mais variados conteúdos. Os alunos eram estimulados 
a criar e atualizar uma conta de Instagram que apresente imagens (fotos ou desenhos) e textos curtos relacionados com os conteúdos da disciplina, 
como p.ex. vida e obra de um(a) arquiteto, todos os ângulos e detalhes de um edifício específico  ou- definições de termos arquitetônicos (dentro 
do recorte da disciplina. 

Fonte: Elaboração própria, 2021.  
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3 ANÁLISE ARQUITETÔNICA: ALIANDO TEORIA E PRÁTICA 

Na metodologia projetual é uma prática relativamente comum a adoção de estudos de casos arquitetônicos correlatos 
(em função ou temática, mas também em soluções plásticas e estruturais) como uma ferramenta para analisar aquilo 
que outros arquitetos já fizeram e “por meio dessa análise, tentar entender as maneiras que eles encontraram para 
alcançar seus desafios” (UNWIN, 2013, p. 3). Esse conhecimento reflexivo, foi denominado como “os poderes 
acumulados da arquitetura” (LETHABY, s/d apud UNWIN, 2013, p. 3). Epistemologicamente, a palavra “análise” deriva 
do grego analyein, cujo significado é “decompor um todo em suas partes”, “soltar” ou “desligar” (JAPIASSÚ & 
MARCONDES, 2001). Analisar algo é traçar um exame minucioso de uma coisa em cada uma das suas partes de maneira 
a “liberar, soltar, expor para assimilar seus componentes e seu funcionamento – seus poderes” (UNWIN, 2013, p. 12). 
É, portanto, um método pertinente à atividade projetual quando se propõe a dissecar o objeto arquitetônico para 
compreender como este funciona em seus diferentes aspectos. Vários autores (SILVA, 1984; REIS, 2002; LEUPEN et al., 
2004) desenvolveram formas de proceder, apontando, entre os itens que devem ser analisados: relação do edifício e o 
seu contexto (análise do entorno urbano no qual se insere a obra, visuais e perspectivas dominantes); fluxos e 
circulações (locais de acesso e circulação geral); definição espacial e volumétrica; e, materiais e soluções técnicas 
(materiais utilizados, soluções estruturais, iluminação, ventilação e insolação), dentre outras especificidades.  

Entretanto, numa aproximação teórica com a Sintaxe espacial6, a base conceitual que adotei ao conceber a ferramenta 
de análise arquitetônica aqui apresentada busca focar-se na essência da arquitetura: o espaço. A adoção deste 
posicionamento é presente no campo da Estética, ao apontar o volume como essência da escultura e colocar a 
necessidade de uma funcionalidade, de um espaço interior, que a distingue da arquitetura. Por possuir uma destinação 
prática que interfere diretamente no trabalho de criação, a arquitetura deve ser avaliada pelo seu “objetivo não-
estético” (SUASSUNA, 2011, p. 300). 

O primeiro desses exercícios – aplicado a partir de 2014 –  foi denominado de “portfólio de análises arquitetônicas” e 
era desenvolvido individualmente a cada semana após o conteúdo teórico ser apresentado em aulas expositivas. Para 
auxiliar a elaboração da tarefa, foi confeccionada uma ficha que estruturava os itens principais que os alunos deveriam 
abordar em suas análises (Quadro 02). Este modelo, compunha-se de duas partes: (1) uma pesquisa que versava desde 
a identificação do projeto, até suas características estilísticas e construtivas; e, (2) a elaboração de pelo menos um 
croqui da obra. Antes de desenvolverem os trabalhos, os alunos eram explicados com escolher as obras por sua 
relevância histórica-arquitetônica, bem como pela disponibilidade de material para sua análise (referências textuais e 
desenhos técnicos). Quanto aos desenhos, a sugestão dada era que estes mais que meramente artísticos trouxessem 
articulações (linhas de chamada com textos e pequenos esquemas de composição plástica) com os conteúdos 
apresentados nas fichas. 

Quadro 02: Roteiro para as Análises arquitetônicas 
IDENTIFICAÇÃO 

EDIFÍCIO  Nome da edificação, p.ex.: Casa da cascata 

ARQUITETO: Nome do responsável pelo projeto 

LOCALIZAÇÃO: Cidade e país  

ANO: Ano do projeto e/ou ano de construção 

ESTILO: Classificação arquitetônica, p.ex.: Modernista  

CARACTERISTICAS ESTILÍSTICAS E COMPOSITIVAS 

PENSAMENTO ESTÉTICO-
IDEOLÓGICO  

 Qual o contexto histórico (social, político, econômico, etc.) que essa obra se insere?  

 Quais as principais as principais características desse estilo (no geral) e do arquiteto? 

IMPLANTAÇÃO   Relação com o entorno: acessos ao lote; ventilação e iluminação natural 

 Recuos e áreas livres no lote 

ESQUEMAS DE COMPOSIÇÃO 
VOLUMÉTRICA E ESPACIAL  
(EM PLANTA E EM FACHADAS) 

 Como é organizada a planta? P.ex. é simétrica, os espaços são agrupados, etc.  

 Como é organizada a setorização funcional?  

 Como é projetada a fachada? P.ex. é simétrica, a composição é bem proporcionada, os acessos são 
marcados etc. 

                                                             
6 A teoria da Sintaxe Espacial – SE, estuda a relação entre o espaço e práticas socioculturais mediante a representação e quantificação da 
configuração espacial, entendida como um sistema de permeabilidades e barreiras (áreas acessíveis ou não ao nosso movimento) e de opacidades 
e transparências (aquilo que é ou não facultado à nossa visão). Portanto, a SE pode ser entendida como uma teoria sobre a configuração do espaço 
(cheios, vazios e suas relações) que propõe um conjunto de técnicas para a análise da configuração espacial de qualquer tipo, especialmente 
quando a configuração importa para fins humanos, como nos edifícios e nas cidades. Entende-se que os padrões espaciais carregam em si 
informação e conteúdo social e que diferentes tipos de reprodução social requerem diferentes tipos de estrutura espacial. 
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ELEMENTOS DECORATIVOS 
AGREGADOS À ARQUITETURA  

 Quais são os elementos decorativos? P.ex. pilastras, frontão, colunas dóricas, etc. 

 Como eles se articulam ao edifício?  

 Em caso de ausência de elementos, como se dá a composição estética do edifício? P.ex. texturas, cores, 
jogos volumétricos  

CARACTERISTICAS CONSTRUTIVAS: 

MATERIAIS CONSTRUTIVOS  Quais materiais foram empregados? P.ex. madeira, pedras, tijolos de barros 

TÉCNICAS  
E ELEMENTOS CONSTRUTIVOS 
 

 Como os materiais foram empregados? O arquiteto propõe alguma Inovação tecnológica com essa 
obra? Como? 

 Técnicas e elementos: p.ex. uso de arcos plenos, sistema arquitravado, abóbadas, sistema viga-laje-
pilar etc. 

REFERÊNCIAS BIBLIOGRAFICAS    Todas as fontes pesquisadas devem ser apresentadas em padrão ABNT  

Fonte: elaboração própria, 2021. 

Avaliando os trabalhos de análise arquitetônica, percebeu-se que a ficha funcionava como um bom guia para o estudo, 
porém nem todos conseguiam realmente traçar análises críticas para todos os itens. Especialmente no tópico em que 
deveriam descrever os esquemas de composição volumétrica e espacial (em planta e em fachadas) percebeu-se uma 
grande dificuldade. Primeiro porque raramente há na literatura atento a tal especificidade e os alunos vinham 
recorrentemente a mim em busca de sugestões de referências. Frente a esses questionamentos, e embora sempre 
houvesse textos e artigos articulados à esta tarefa, na maioria das vezes eu sugeri que eles próprios “lessem” as plantas, 
mas aí estava a segunda dificuldade: escrever sobre e descrever a arquitetura. Esta é a maior deficiência dos estudantes 
com os quais trabalhei e que reflete sua formação educacional prévia no ensino básico e médio, bem como a falta de 
maturidade acadêmica para desenvolver em linguagem técnica uma leitura dos edifícios. Outra possibilidade que pode 
estar no cerne dessa dificuldade é a baixa recorrência de exercícios similares em disciplinas de projeto arquitetônico e 
que fomentassem o desenvolvimento de “leitura” de projetos correlatos àqueles em desenvolvimento no semestre. 

Buscando aprofundar os conteúdos de análise, bem como a melhoria na expressividade da representação gráfica dos 
alunos, em algumas turmas foi proposto um segundo trabalho de revisão de obras arquitetônicas historicamente 
icônicas o qual se denominou de “estudos de caso” e que foi desenvolvido em grupos. O resultado final deveria ser 
apresentado em uma prancha tamanho A1 ou A0 e abordava os seguintes itens: (1) Identificação e resumo da obra do 
arquiteto; (2) Implantação, avaliando a relação com o entorno e com o terreno, recuos, estudo de insolação e ventilação; 
(3) Plantas, avaliando a setorização funcional e fluxograma, circulações e acessos, eixos de composição, estrutura; e (4) 
Fachadas, avaliando os eixos de composição, plástica, proporção e volumetria. Estes itens deveriam ser estudados por 
meio de desenhos e textos curtos que se articulavam entre si, e que eram avaliados por sua capacidade de síntese e 
crítica, pela qualidade da representação gráfica e organização da prancha, além de serem acompanhados de uma breve 
exposição oral e debate com o restante da turma. 

Nos exemplos da Figura 08 (documento anexo), pode-se observar duas pranchas desenvolvidas na mesma turma e cujo 
tema era Movimento Moderno internacional (especificamente a obra dos mestres Le Corbusier, Mies van der Rohe, 
Walter Gropius e Frank Lloyd Wright). Este trabalhou suscitou também a comparação entras as obras e soluções 
projetuais aplicadas através de um debate que tomava lugar no momento da entrega desses trabalhos: as pranchas 
eram fixadas nas paredes da sala de aula e a turma era convidada a observá-los e tentar traçar aproximações e 
diferenças entre o repertório projetual apresentado.  

Avaliando em detalhe outros trabalhos, na figura 09 (documento anexo) há um recorte das representações 
desenvolvidas para avaliar em planta, cortes e fachada segundo critérios de zoneamento funcional, acessos e 
circulações, eixos de composição plástica e estrutural do edifício. Os alunos tinham liberdade para utilizar ferramentas 
computacionais de representação gráfica ou redesenhar os projetos à mão livre (como na Figura 11 - documento anexo) 
de acordo com suas habilidades. Em geral, os resultados gráficos são muito bons, o que ajuda a análise dos itens.  

Em outro recorte espaço-temporal (Figura 10 - documento anexo), observam-se os estudos de ventilação e insolação 
de uma casa modernista paulista, nos quais articulam-se os desenhos a um breve texto explicativo e imagens reais do 
edifício. Percebe-se nesses exemplos uma maior profundidade em “dissecar” o edifício, bem como uma articulação com 
conteúdos trabalhados em outras disciplinas como bioclimatismo, estruturas, intervenções em edifícios de valor 
patrimonial etc. Essa articulação entre os conteúdos é facilitada pelo modelo do exercício e é, na minha opinião, 
extremamente frutífera. Excetuando raros casos, este conjunto específico de análises não foi desenvolvido 
anteriormente ou muito menos encontram-se nos livros de apoio, de modo que os alunos desenvolvem um esforço de 
confecção gráfica através da qual já tem início a análise do edifício.  
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4 AVANÇANDO CASAS NO TABULEIRO: A PROVA-JOGO 

Outra atividade proposta foi a prova. Apenas citar esse termo no primeiro dia de aula já fez parte da turma assustar-se. 
Refletindo sobre esse medo gerado e sobre as maneiras de interagir com a Geração Z, decidi fazer algo diferente além 
do tradicional perguntas e respostas num papel. Com a ajuda das monitoras, começamos a organizar um jogo de 
tabuleiro.  

Com origem do latim ludus, lúdico é aquilo que remete a jogos, brinquedos ou qualquer atividade que distrai ou diverte. 
Os jogos ou os aspectos dos jogos têm cada vez mais invadido a nossa vida cotidiana de modo a transformar a interação 
com serviços e produtos em experiências mais envolventes (BEZA, 2011). Entretanto, o conceito de inserção do lúdico 
e dos jogos no dia a dia não é recente. O estudo de Huizinga (1962), fundamental no estudo contemporâneo sobre o 
lúdico e os jogos. Tendo isso em vista, planejadores urbanos, urbanistas e acadêmicos da atualidade têm tomado a 
iniciativa de criar jogos que ensinam, dentre vários outros aspectos, a estrutura, a dinâmica, as necessidades e os 
atributos desejáveis de uma cidade contemporânea de maneira lúdica e interativa. Nesse contexto, o uso de jogos 
estimula o engajamento e a interação, seja entre as partes interessadas de um projeto real de urbanismo, seja entre 
alunos e professores em sala de aula. Um jogo criado para gamificar um processo não lúdico tem, portanto, um outro 
objetivo além do de divertir (POPLIN, 2011, p. 3). 

Particularmente, sempre foi um grande divertimento para mim brincar com jogos de tabuleiro. Especificamente na 
nossa área, há algumas inovações que transportam o universo lúdico para o fazer e pensar arquitetônico, como os 
exemplos apresentados na Figura 12 (documento anexo). Porém, para levar essas experiências para a sala de aula, afim 
de melhor dialogar com a Geração Z e diminuir as pressões do sistema de avaliação, foram necessárias algumas 
adaptações. A primeira grande diferença entre os jogos recreativos e a sala de aula é a quantidade de participantes: 
uma média de 4 a 6 jogadores versus um 30 a 45 alunos (tamanho médio das turmas). Para que a estratégia funcionasse 
foi necessário organizar os discentes em grupos. O número de componentes não foi pré-estabelecido (e, portanto, era 
variável e de livre associação) sendo que um dos alunos foi designado como “peão” que anda no tabuleiro e os demais 
estavam organizados ao redor do tabuleiro para responder as questões. A composição das equipes poderia ser alterada 
para promover a equidade do jogo (p.ex. caso uma equipe tenha um número de componentes maior que as demais, 
seus jogadores poderão ser redistribuídos nos demais times para equalizar).  

O tabuleiro montado prezou pela simplicidade de leiaute, advinda também do espaço disponível para a montagem7. Ele 
é uma grelha de 6 por 15 “casas”, cada uma delas com 0,60m de lado, cada linha representando uma pergunta 
respondida corretamente (Figura 13 – documento anexo). Outra questão que balizou sua confecção era ser uma 
estrutura efêmera, portanto, foi definido que seriam usadas fitas adesivas para delimitar os espaços. Eu e as duas 
monitoras montamos o tabuleiro em cerca de 2 horas8.  

As perguntas foram retiradas de provas elaboradas em semestres anteriores, de concursos públicos e outras foram 
elaboradas especialmente para a atividade. Para trazer variedade ao jogo, somaram-se a essas questões de múltipla 
escolha outras denominadas como “perfil”. Nessa categoria eram dadas nove características (“dicas”) que definem 
um(a) arquiteto(a) ou um edifício estudado dentro do recorte temporal da disciplina. Foi criada também uma terceira 
categoria de perguntas, intitulada de “Carta da Sorte”. Quando chegam pela primeira vez nesta casa do tabuleiro, o 
peão da equipe tem direito a escolher uma das seis cartas da sorte. Somente o peão, sem ajuda dos demais colegas, 
poderia responder à questão na carta que era discursiva (ou seja, sem opções pré-definidas) e caso a resposta fosse 
correta, poderia avançar duas casas (indo para a última casa do tabuleiro); porém, caso a resposta seja errada, na rodada 
seguinte naquela casa respondia-se a questões de múltipla escolha. As notas eram dadas conforme a posição do peão 
no tabuleiro, ou seja, conforme mais se tenha acertado questões maior é a nota. As casas são pontuadas de 5 a 50 
pontos em intervalos de 3 pontos. Estes valores estavam definidos na lateral do tabuleiro, o que permitia o 
acompanhamento da pontuação a cada jogada.  

Antes do início do jogo cada equipe recebeu: uma cor que identifica seu peão; quatro placas de resposta (com as letras 
a, b, c, d); uma prancheta, papel e caneta para responder as questões de perfil; e, uma ficha para acompanhamento da 
atividade. As regras – que haviam previamente sido disponibilizadas no sistema on-line da disciplina – foram lidas e as 
dúvidas foram sanadas. Nas regras estabelecidas, o jogo acabaria sob três hipóteses: (1) quando a primeira equipe 
atinge o final do tabuleiro; (2) quando acabam as perguntas; ou (3) quando se esgota o tempo de duração da prova de1 
hora e 40 minutos. Em 2017-1, na turma do diurno a prova foi realizada por 38 alunos (cerca de 84% do total) divididos 
em 5 grupos, onde houve apenas dois grupos vencedores. Na outra turma, em um comum acordo entre os discentes, 

                                                             
7 As salas de aula não possuíam tamanho suficiente para a montagem do tabuleiro, que media cerca de 3,6 m x 8,40m. Portanto, foram usados o 
Auditório e o Ateliê – ver figuras 13 e 14 no documento anexo. 
8 Os gastos financeiros para a montagem do tabuleiro giraram em torno de R$100,00.  
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o jogo se estendeu cerca de 15min além do programado e todas as 6 equipes conseguiram nota máxima, ganhando 
juntas o jogo. Isso foi curioso, pois um jogo tende a aguçar a competitividade dos participantes e aconteceu o contrário: 
criou-se um espírito de comunidade e união que levou todos a vencer o jogo juntos. A prova foi aplicada em dois 
semestres subsequentes para a mesma disciplina.  

 

5 QUEM GANHOU O JOGO: AVALIAÇÃO DOS ALUNOS 

Sistematicamente, solicito que as turmas respondam um questionário próprio de avaliação da disciplina. Entre outros 
tópicos, os alunos apontaram suas considerações sobre o sistema de avaliação aqui descrito. O Quadro 03 condensa 
algumas opiniões dadas a respeito do sistema de livre escolha das atividades. Em geral, a grande maioria dos discentes 
julgou favorável a opção de escolher suas atividades, como pode ser visto em alguns depoimentos a seguir. Destaco a 
consciência da turma em relação ao mote das individualidades, mas que também traz à tona a questão da 
“responsabilidade”. Cada aluno precisa se organizar ao longo do semestre para conseguir a menção final desejada, 
dentro do seu cronograma semestral e de suas habilidades.  

Quadro 03: algumas respostas à pergunta “Qual sua opinião sobre o sistema de escolher livremente as atividades a 
serem desenvolvidas? ” 

“É uma oportunidade de modificar a forma de ensino e aprendizado que não contempla grande parte dos alunos, que 
desenvolvem atividades exaustivas com o intuito de "cumprir tarefas", sem a real absorção e aprendizado da área profissional 

que escolheram. Logo, profissionais incompletos e desestimulados se formam. ” 

“Ótimo, cada aluno é diferente e é necessário que haja uma avaliação que seja adequada a sua capacidade. As vezes uma pessoa 
é boa em escrever, a outra já é melhor em apresentar, e isso pode ser diversificado, não precisa ser necessariamente um padrão 

de avaliação” 

“Uma ótima opção que deixa o aluno mais livre. Não foi o meu caso, mas acredito que aqueles que ainda não conseguem fazer 
uma boa organização de estudos talvez não tenha sido tão bom” 

Simplesmente amei a variedade de atividades! A vida toda sofri muito com história por sempre ter tido professores que me 
cobrassem decoreba. Já comecei a disciplina com esse receio mas conforme fui desenvolvendo as atividades descobri que o 

problema não era comigo e sim com a didática anterior! Pra mim essa liberdade me fez gostar, aprender de verdade e ir atrás de 
aprender mais 

Considero a melhor parte da disciplina, com relação à avalição. Realmente a ideia é muito boa e o que se espera de disciplinas 
da universidade. O aluno é responsável pelo próprio aprendizado. Em termos práticos foi muito interessante para mim. Eu 

trabalho e na maioria das vezes é muito complicado realizar as atividades seguindo um modelo mais tradicional 

Fonte: alunos não identificados, opiniões retiradas dos questionários de avaliação das disciplinas (2017 a 2021) 

Reforçando nosso argumento, os resumos e resenhas dos textos além de serem os menos preferidos são também para 
os quais à maior queixa de dificuldade de elaboração. Apesar da importância dessa atividade para a formação intelectual 
dos alunos, urge uma revisão de como os conteúdos textuais possam ser (re)introduzidos em sala de aula. Outro 
destaque negativo, são os seminários, método relativamente tradicional empregado em disciplinas teóricas (e até 
mesmo práticas), mas que não obteve boa aceitação e que gerou também dúvidas quando da sua elaboração. Soma-se 
a isso, que em geral as turmas não valorizam o trabalho apresentado pelos colegas o que foi percebido em um dos 
comentários: “Não acho que essa ainda seja uma maneira eficiente de estudo e aprendizado, visto que os alunos não 
demonstram interesse [...] o resultado final é que o grupo e nem os espectadores apreendem os conteúdos” (Aluno não 
identificado, 2017).  

6 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Tais práticas pedagógicas vêm sendo aplicadas e revisadas há cerca de 7 anos. Ante ao exposto, posso sistematizar 
pontos positivos e negativos na experiência didática-pedagógica aqui apresentada. Julgo que a principal vantagem é a 
articulação interdisciplinar, quebrando as barreiras das “caixas” impostas por uma rígida organização curricular em 
áreas de conhecimentos específicos em Arquitetura e Urbanismo. Separar as disciplinas do curso em cadeias – 
normalmente três: THAU, Projeto e Tecnologia – sem traçar articulações entre estas não me parece uma boa estratégia 
para abarcar a complexidade do fazer arquitetônico. Portanto, com estes exercícios foi perceptível um crescimento da 
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capacidade de expressão gráfica, de repertório projetual e do senso crítico que deve ter sido levado às disciplinas de 
projeto e para a vida profissional, conforme relatam alguns depoimentos colhidos nos questionários.  

Em relação à prova-jogo, como ponto positivo destaco a massiva adesão dos alunos ao sistema avaliativo proposto, com 
comentários que estimularam a continuação do método nos semestres seguintes. A prova realizada de modo tão pouco 
convencional e que serviu também como um alívio para as pressões do fim do semestre, como comentou uma aluna:  
“[...] o Jogo foi minha melhor experiência [...] Tinha saído da prova de aço e de tantas entregas e cobranças...ser avaliada 
duma [sic] maneira tão divertida foi ótimo! ”. Comentários como este também foram realizados no questionário de 
avaliação, demonstrando a validade da proposta. Muitos alunos me pedem até hoje para realizar prova semelhante em 
outras disciplinas que ministro. 

Entretanto, cabe refletir sobre alguns pontos da metodologia. Primeiramente é necessário estar atento a pontuação de 
cada uma das atividades, para que haja equidade e os alunos sejam estimulados a fazê-las pelo seu conteúdo e não 
somente pela nota. A inserção de outras atividades, como apreciação crítica de filmes e documentários, relatório de 
visitas de campo (especialmente se o objeto de estudo é Brasília) e mídias sociais foi salutar para a aproximação da 
disciplina com os alunos. Ademais, é preciso sempre estimular que os alunos se “aventurem” em atividades novas, por 
vezes não exploradas por medo de tentar algo novo, para assim, quem sabe, descobrirem outras áreas de interesse e 
“saírem da caixa”. Soma-se a isso a necessidade que o professor disponha de tempo, ou seja, horas-aulas semanais, 
suficientes para que as várias tarefas sejam realizadas e avaliadas. E, principalmente para a prova-jogo é preciso ter 
infraestrutura e pessoal de apoio na sua elaboração, montagem e aplicação.  

Os exercícios apresentados aqui são apenas um modelo e não uma regra a ser replicada cegamente. Cada recorte 
histórico ou estilístico contém especificidades às quais a didática deve ser adaptada. Cada grupo de alunos tem um 
conjunto de potencialidades e déficits que podem (e devem) modificar as estratégias de trabalho visando o objetivo 
maior de formar arquitetos e urbanistas que projetem e lutem por melhores espaços.  

Gostaria de agradecer imensamente a todos os monitores e alunos com os quais tive a oportunidade de aplicar esses 
exercícios, por vezes de uma maneira tão experimental, bem como a todos que responderam os questionários e 
disponibilizaram o material que ilustra esse memorial. Por fim, trago uma reflexão do mestre Paulo Freire que dialoga 
com a proposta de dar aos alunos liberdade e autonomia em (re)construir seus saberes, pois “[...] num momento de 
aviamento e de desvalorização do trabalho do professor em todos os níveis, a pedagogia da autonomia nos apresenta 
elementos constitutivos da compreensão da prática docente enquanto dimensão social da formação humana” (FREIRE, 
1996, p. 7). 

Quadro 04: Resumo da proposta metodológica “ESCOLHER, PRATICAR E BRINCAR: PROCEDIMENTOS AVALIATIVOS NÃO 

TRADICIONAIS APLICADOS NA TEORIA E HISTÓRIA DA ARQUITETURA” 

Critérios de Análise Detalhamento 
(A) Possibilidade de implantação imediata; A proposta de pode ser facilmente replicada em qualquer disciplina de 

Teoria e História, exigindo apenas que o professor faça um 
planejamento semestral e adeque-se ao seu recorte espaço-temporal. 

(B) Inovação do ensino pela mobilização de 
metodologias de pesquisa e/ou extensão; 

Esse trabalho foi baseado em uma ampla pesquisa bibliográfica sobre 
metodologias de ensino inovadoras. Diversos trabalhos acadêmicos de 
pesquisa e extensão vem sendo desenvolvidos e orientados sobre a 
temática do lúdico na arquitetura no âmbito da minha prática docente. 

(C) Viabilidade da execução da proposta, 
sobretudo quanto aos aspectos econômico-
financeiros e de infraestrutura; 

O único gasto com a aplicação da metodologia, foi na aquisição de 
material para a confecção do tabuleiro (em torno de R$100,00 de 
material). Estes gastos podem ser barateados, substituindo-se a fita 
adesiva por giz p.ex.  

(D) Clareza e coerência entre as diretrizes 
curriculares dos cursos de arquitetura e 
urbanismo e metodologia de 
desenvolvimento propostos; 

Os conhecimentos de teoria e de história da arquitetura e do urbanismo 
e história das artes são obrigatórios na formação do Arquiteto e 
Urbanista. As diretrizes curriculares nacionais indicam também que 
deve-se criar relações entre teoria e prática – mote principal dessa 
proposta. 

(E) Apresentação de valor agregado, como 
participação ou organização de eventos, 
oficinas e elaboração de material audiovisual, 
elaboração de material técnico científico, 
site, blog ou outros; 

Essa metodologia e seus resultados foram apresentadas pela primeira 
vez no XXXVI ENSEA/ XIX CONABEA (2017) no qual se publicou dois 
artigos. Também foram publicados dois artigos em revista científica da 
área sobre a proposta e sobre o lúdico na arquitetura.  
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(F) Contribuições para o desenvolvimento das 
habilidades e competências relacionadas à 
profissão de arquiteto e urbanista; 

A metodologia apresentada contribui para formar um repertório para o 
conhecimento, análise e interpretação das realizações arquitetônicas e 
urbanísticas, familiarizando os discentes com o debate dos temas da 
teoria e história da arte, arquitetura, do urbanismo por meio de reflexão 
crítica. 

Fonte: elaboração própria, 2021. 
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IMAGENS  
Figura 03: Exercícios de composição plásticas – cartazes com tema livre seguindo a estética da Art Deco e no Neocolonial. Os 
trabalhos eram afixados nas paredes da classe a fim de suscitar o debate sobre os temas. 

 
 

 
Fonte: acervo pessoal, 2018.  
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Figura 04: Exercícios de composição plásticas – colagens sobre arquitetura colonial brasileira, turma de 2019-2. Os trabalhos eram 
afixados nas paredes da classe a fim de suscitar o debate sobre os temas. 

 
Fonte: acervo pessoal, 2019. 
 

Figura 05: exemplo de parte de Dicionário Ilustrado desenvolvido por alunos da turma de 2021-1. 

 
Fonte: acervo pessoal, 2021. 
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Figura 06: Maquetes e seu processo de elaboração  

  
a) Alunos das turmas de 2018.2 em processo de confecção das maquetes. Fonte: acervo pessoal, 2018. 

  
b) Maquetes físicas elaboradas pelas turmas de 2017.2 - Unite d' Habitation de Marselha de Le Corbusier e o Museu Solomon 

R. Guggenheimem Nova Iorque de Frank Lloyd Wright. Fonte: acervo pessoal, 2017. 

 
c) Relatório elaborado pelos discentes sobre o processo de confecção das maquetes – Caixa d’água de Olinda, projeto de Luís 

Nunes. Fonte: acervo pessoal, 2018. 
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Figura 07: Exemplos de contas no Instagram, trabalhos dos alunos de 2018 que exploram temas da arquitetura moderna brasileira 

 
 

 
 

 
Fonte: acervo pessoal, 2018.  
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Figura 08: Exemplo de pranchas de estudos de caso de obras do arquiteto Le Corbusier, desenvolvidas em 2015.1  

  
Fonte: Desenhos gentilmente cedidos pelos alunos. 

 
Figura 09: Exemplo de desenhos analíticos (Capela de Santana do Pé de Morro -1979- projeto de Éolo Maia e Jô Vasconcellos) 
desenvolvidas em 2014.2.  

 
Fonte: Desenhos gentilmente cedidos pelos alunos  
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Figura 10: Exemplo de desenhos analíticos (Residência Roberto Millán - 1960- projeto de Carlos Barjas Millán) desenvolvidas em 
2014.2.  

 
Fonte: Desenhos gentilmente cedidos pelos alunos  

 

Figura 11: Exemplo de desenhos analíticos (Villa Rotonda do arquiteto Andrea Palladio) desenvolvidas em 2014.1  

  

Fonte: Desenhos gentilmente cedidos pelas alunas  
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Figura 12: exemplos que unem o lúdico a arquitetura: (A) LEGO® Architecture Studio, conjunto de peças que permitem a 
composição arquitetônica; (B) o jogo de tabuleiro Modern Architecture Game, desenvolvido pelo NEXT architects de Amsterdam, 
NL; e, (C) SimCity, jogo de computador de simulação e construção de cidade desenvolvido pela Maxis.  

   
A B C 

Fonte: (A) Disponível em: <https://images-na.ssl-images-amazon.com/images/I/71xdlWdjmjL._SL1500_.jpg>. Acesso em 01 jul. 2017; (B) 
Disponível em: <http://archinect.com/firms/project/35939293/which-statesman-said-we-shape-our-buildings-thereafter-they-shape-
us/35939295>. Acesso em 01 jul. 2017; e, (C) Disponível em: <http://jogosonline.clickgratis.com.br/blog/wp-
content/uploads/2013/03/SimCity.jpg>. Acesso em 01 jul. 2017 

 

Figura 13: Esquema do tabuleiro da prova-jogo 

 

Fonte: elaboração própria, 2017.  
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Figura 14: Maquete esquemática mostrando a montagem do tabuleiro da prova-jogo  

 

Fonte: Elaboração própria, 2021. 

 

Obs: não foram entregues fotos da aplicação da prova-jogo para garantir o cumprimento do item “6.1.6. Os textos e pranchas 
não poderão identificar os autores, nem as IES inscritas” 

 


