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Laboratorios Hibridos para uma Educacgao
Arquitetonica Compartilhada

Resumo. Este artigo apresenta a pesquisa em desenvolvimento
entre duas Universidades Federais de Minas gerais, que tem
como objetivo conceituar e implementar uma estrutura fisica e
metodologica para fomentar a espacializacido do trabalho
cooperativo e de ensino a distincia dentro da realidade das
escolas de arquitetura brasileiras. Tendo como base o conceito de
‘laboratorios-geminados”, a pesquisa se da através da
cooperacio entre dois laboratérios geograficamente separados: o
LAGEAR - Laboratério Grafico para Experimentacio
Arquitetonica da UFMG em Belo Horizonte ¢ o LCG -
Laboratoério de Computacgiio Grafica da UFU em Uberlandia. A
pesquisa enfatiza o hibridismo entre o ensino presencial e o
ensino a distincia, assim como a valorizacido dos processos de
interacdo informal entre os alunos mesmos e entre os alunos e
pesquisadores/professores.

Palavras Chave. Aprendizagem colaborativa, ensino a distancia,
ensino de arquitetura, laboratorio de informatica.

1. INTRODUCAO

O ensino a distdncia no campo da arquitetura ¢ uma area
ainda ndo consolidada, mesmo depois de intensas pesquisas
nos grandes centros de investigagdo da pedagogia
arquitetonica ao longo da ultima década. Algumas das
principais aplicagdes de EAD no campo da arquitetura tem
sido os chamados VDS (Virtual Design Studio). Os primeiros
experimentos nesta area buscaram enfatizar as possibilidades
do trabalho em diferentes geografias e diferentes fusos
horarios. Um exemplo que se tornou referencial foi o
experimento chamado ‘Multiplying Time’, implementado em
1995 por 3 instituicdes de 3 continentes diferentes — The
Universtiy of Hong Kong, The Swiss Federal Institute of
Technology in Zurich e The University of Seattle [1].

No caso brasileiro as investigagdes sobre o ensino a
distancia em arquitetura sdo ainda mais incipientes. E verdade
que alguns experimentos tém sido feitos e que um crescente

numero de pesquisadores em mestrados e doutorados tém se
debrugado sobre o assunto. Um dos primeiros exemplos de
uma tentativa de ensino a distdncia envolvendo escolas de
arquitetura de varias regides do Brasil foi o ‘Habitar a cidade’,
proposto e coordenado pelo Prof. Marcelo Tramontano da
USP-Sdo Carlos [2]. Esta experiéncia apresenta um cenario
claro das possibilidades e limites destas estratégias no Brasil.

Esforgos internacionais tém sido feitos tanto no
desenvolvimento de plataformas de suportes as video-
conferéncias, quanto no provimento de conteiidos a serem
compartilhados. No desenvolvimento de sistemas de suporte a
video-conferéncia podem ser citados o VRVS (Virtual Room
Videoconferencing System) desenvolvido pelo CalTech
(California Institute of Technology) em associagdo com o
CERN (European Organization for Nuclear Research), que
teve como orientag@o principal a disponibilizag¢do de servigos
de videoconferéncia e trabalho colaborativo com base em
equipamentos de baixo custo, utilizando a menor largura de
banda possivel. Em 2006 o VRVS evoluiu para uma nova
infra-estrutura mais alargada e eficiente, o
VRVS/EVO (Enabling  Virtual Organizations) que ¢&,
neste momento, o sistema mais utilizado nas comunidades
cientificas [3].

No tocante ao provimento de conteido, com a
popularizacdo do acesso de banda larga a Internet, varias
instituicdes de ensino tem disponibilizado videos de aulas
magnas e palestras de profissionais visitantes; museus tem
disponibilizado palestras relacionadas a exposi¢des (Tate
Modern, Design Museum em Londres); algumas institui¢des
de pesquisas tem tornado disponiveis programas de palestras
semanais (como o PARC, Palo Alto Research Center da
Xerox). Da mesma forma, seminarios e congressos cientificos
tem sido disponibilizados online através da criagdo de
arquivos das palestras para download. O site da TED
Conference, [4] por exemplo, oferece mais de 200 palestras



dos mais importantes nomes na area de novas tecnologias.
Um dos exemplos mais radicais desse movimento de
disponibiliza¢do de contetido gratuito na internet ¢ o programa
MIT OCW [5] do Massachusetts Institute of Technology, que
em 2007 terminou por disponibilizar online o material
didatico de todos os cursos do MIT. Complementando esse
cenario, a popularidade de sites de distribuicdo e
compartilhamento de video, tais como Youtube e Vimeo, ao
tornar facil o compartilhamento de aulas, tutoriais,
demonstragdes, etc., tém transformado a propria idéia do que
seja material didatico.

Este tipo de estratégia tem dinamizado sobremaneira o
ensino de uma forma geral, permitindo o acesso a informagao
em escala jamais imaginada. No entanto, com relagdo as
escolas brasileiras, especialmente no nivel da graduacdo, este
material tem tido pouco impacto devido ndo s6 a uma barreira
linguistica (j4 que a maioria deste material se encontra em
inglés), como também devido a falta de estratégias didaticas
que estimulem os alunos a buscar e a usar criticamente este
material. O que se v€, ao contrario, é um uso intenso da
Internet como fonte de ‘'plagiarismo', com varios sites
disponibilizando trabalhos ja prontos para serem copiados.

Se por um lado a internet se transformou num lugar de
aprendizado virtual, por outro lado, alguns autores observam
que estes experimentos ‘virtuais’ tem apontado a importancia
do lugar fisico como elemento de articulagdo de processos de
interacdo e cognig¢do, o que tem levado a pesquisas de
ambientes hibridos (fisico/digital) para o suporte ao ensino a
distdncia. Ja em 1991, no artigo “Two approaches to casual
interaction over computer and video networks”, Alan Borning
e Michael Travers [6] discutem a importdncia da
informalidade para as relagdes entre trabalhadores e
pesquisadores partilhando o mesmo espago fisico e tentam
construir uma interface para viabilizar este mesmo tipo de
interacdo casual através da Internet. Outro exemplo desta
busca de se criar ambientes hibridos entre o digital e o fisico ¢
o experimento chamado “The infinity room”, onde se buscou
criar um Virtual Design Studio (VDS) em que a interagdo
acontece ndo apenas na tela do computador mas através de
uma proje¢do na parede [7]. No entanto, na maioria desses
experimentos com a conexdo de ambientes, se continua
trabalhando com a mesma metafora do escritorio ou da escola
tradicional, desperdicando o potencial que as tecnologias
apresentam para se repensar radicalmente esses processos.
Neste sentido, ndo hd uma proposta inovadora, ou que traga
uma verdadeira evolug@o pedagdgica, apenas uma extensio
das praticas anteriores com ligeiras modifica¢cdes que ndo
alcangam o cerne do problema.

Assim, faz-se necessario um esfor¢co de investigagdo
académica no sentido de se buscar novos modelos para o
ensino de arquitetura calcado no potencial das ferramentas de
trabalho cooperativo ja disponiveis na Internet. Mais que
reproduzir a pratica tradicional, é necessario buscar uma
aprendizagem que, usando da espacializacdo das interfaces,
faga uso das estratégias colaborativas, que os alunos ja tem
usado de modo ndo sistematizado, na forma de ‘chats’, redes
sociais do tipo Orkut, etc.
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II. DESENVOLVIMENTO

Partindo dessa constatagdo, a pesquisa aqui apresentada
objetiva a implementagdo de wuma estrutura fisica e
metodologica para fomentar a espacializagdo do trabalho
cooperativo e de ensino a distdncia dentro da realidade das
escolas de arquitetura brasileiras. Tendo como base o conceito
de "laboratérios-geminados", a pesquisa se da através da
cooperagdo entre dois laboratérios  geograficamente
separados: o LAGEAR - Laboratério Grafico para
Experimentacdo Arquitetonica da UFMG em Belo Horizonte
e o LCG - Laboratorio de Computagdo Grafica da UFU em
Uberlandia.

O meta final é que os dois laboratdrios estejam conectados
todo o tempo de seu funcionamento, através do
compartilhamento de projecdes, sons e outros dados. Cabe
salientar que o objetivo é dar énfase ao hibridismo entre o
ensino presencial e o ensino a distancia, assim como valorizar
os processos de interagdo informal entre os alunos mesmos e
entre os alunos e pesquisadores/professores; a colaboragio
estimulada entre colegas, em outras palavras, o aprendizado
par-a-par (peer to peer); e a idéia de aprender fazendo.

A pesquisa estd planejada para um periodo de
aproximadamente 3 anos: o primeiro ano dedicado a
implementagdo da estrutura fisico-espacial, desenvolvimento
de contetdos e metodologias; o segundo ano dedicado aos
testes e avaliagdes da estrutura fisico-espacial, dos conteudos
e da metodologia desenvolvidos; o terceiro ano sera dedicado
a ampliagdo da pesquisa a outras universidades.

III. ATUAL ESTAGIO DA PESQUISA

No atual estagio, apds o levantamento das possibilidades de
viabilidade técnica dentro das respectivas universidades,
temos mantido uma conexdo provisoria entre os laboratérios,
ainda ndo totalmente espacializada, mas que tem dado suporte
ao desenvolvimento de aparatos/interfaces para uma conexio
mais ampla. O desenvolvimento desses aparatos hibridos
(analdgico/digitais) tém servido ndo s6 como ocasido de
discussdo tecnoldgica como também como oportunidade de
teste do processo de trabalho cooperativo a distancia.

Por exemplo, no segundo semestre de 2008 foi dado inicio a
confecgdo de uma "mesa/interface” constituida de uma
superficie capaz de captar a presenga e movimentacdo do
usuario por meio circuitos infra-vermelhos. A informagio
captada por esses circuitos (gestos e movimentos do usuario)
sera transmitida via internet para outra ‘“mesa/interface”
similar localizada em Uberlandia. Na verdade, a informagio
captada podera ser enviada para outros objetos/interfaces que
poderdo ter diferentes tipos de output. Espera-se que
estratégias como essa tornem a experiéncia da comunicagio
entre os usuarios dos laboratdrios mais relevante que o uso das
interfaces tradicionais de comunicagfo digital tais como chats,
email, video-conferéncias (Skype, Messenger, Orkut, etc).

No que diz respeito ao desenvolvimento de metodologias de
ensino, foi realizado um experimento visando o levantamento
de informagdes para o aprimoramento de processos de ensino
e aprendizado baseados na cooperacgdo entre colegas ("par-a-
par") [8]. Durante uma semana os alunos de Uberlidndia
visitaram Belo Horizonte e participaram de um grande



workshop onde desenvolveram um projeto ligado a criacdo de
espacos interativos. O encontro, que teve como tema
'Arquitetura Aberta', visou integrar os alunos para a troca de
informacgdes e experiéncias através do desenvolvimento de
trabalhos em conjunto, fundamentalmente baseados na idéia
de um aprendizado "par-a-par". Foram investigados os
possiveis usos das tecnologias da informagdo e comunicacio
para a criagdo de uma arquitetura menos determinista e mais
aberta ao desejo de seus habitantes. O objetivo era

compreender como se comportariam alunos de diferentes
momentos do curso e com conhecimento desigual com relago
ao tema a ser desenvolvido.

Figra 1. Equipe de alunos trabalhando com monitora.
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Figura 2. Alunos experimentando instalago.

Estrategicamente foram compostas equipes mistas, com
alunos de ambas as universidades, sendo que os alunos de
Uberlandia pertenciam a periodos diferentes do curso ¢ os de
BH eram todos do primeiro periodo. Como estratégia foram
propostas varias atividades que visavam num primeiro
momento "quebrar o gélo" entre os alunos e estabelecer uma
afinidade de linguagem. Os alunos da UFMG organizaram
uma exposi¢do com diversos objetos interativos produzidos na
disciplina de Plastica e Informatica, apresentando aos colegas
da UFU as possibilidades de construgdo de interfaces
fisicas. Foram realizadas também palestras por artistas e
arquitetos convidados, que tiveram como propdsito o fomento
de discussdes sobre arquitetura efémera, ambientagdo de
espacos e design de eventos, que contribuiram para construgdo
de um repertorio comum entre os alunos de Uberlandia e BH.

A principio houve uma pequena resisténcia por parte dos
alunos de Uberlandia que detinham menos conhecimento
técnico sobre sensores e atuadores. Isso foi parcialmente
sanado por uma aula sobre sensores. No entanto, o que
colocou os alunos em "pé de igualdade" foi a percepgdo de
que toda a discussdo ndo era sobre tecnologia mas sobre
arquitetura, ¢ que independentemente das discussdes sobre
sensores e atuadores, o grande debate era sobre espaco frente
as novas tecnologias. Pode ser observado que o simples fato
de trabalharem com colegas de outro curso gerou grande
expectativa entre os alunos de ambas as Escolas.



Figura 3. Pessoas testando instala¢do interativa.

Encontro similar serd desenvolvido ainda nesse segundo
semestre de 2008, com os alunos de BH visitando os alunos de
Uberlandia. Dessa vez porém serdo feitas atividades de
colaboragdo remota anteriores ao encontro presencial, assim
como serdo desenvolvidas atividades posteriores a visita.

Com relagdo a criacdo de conteido foram desenvolvidas
varias midias para apoio didatico, constando de videos com
aulas de professores visitantes (Alberto Pérez-Goémez, Louise
Pelletier, David Leary, entre outros). Estes videos estdo sendo
editados com a respectiva transcri¢do para o portugués e serao
disponibilizados online. Também foi elaborado um video
sobre o edificio Niemeyer em Belo Horizonte, também em
fase de edigdo, que sera objeto de suporte a aulas
compartilhadas. Complementarmente foi feito um
mapeamento de materiais similares ja disponiveis na internet,
com um levantamento de instituicdes que disponibilizam
material multimidial pertinente a educacdo
arquitetonica. Também estdo sendo desenvolvidas tutoriais
multimidiais sobre sensores e atuadores, além de tradugdo de
tutoriais disponiveis na internet.

IV. ASPECTOS CONCLUSIVOS DA EXPERIENCIA

Apesar de ja bastante encaminhada, a idéia do laboratorio
geminado ainda ndo se configurou completamente: a infra-
estrutura fisico-espacial ainda estd em desenvolvimento; os
materiais ~ didaticos  multimidiais ainda ndo  estdo
disponibilizados em uma interface mais geral aberta a
qualquer visitante; as atividades de ensino compartilhado
ainda sdo eventuais, ndo acontecendo dentro das estruturas
curriculares de cada curso. Também podemos apontar como
elementos que tém dificultado o andamento da pesquisa a
dificuldade de sincronizar as atividades, devido aos diferentes
horérios de aulas e reunides dos coordenadores. Outro fator ¢
a diferenga do que podemos chamar de "cultura digital" entre
os dois ambientes das escolas/laboratorios: ha uma cultura ja
estabelecida na UFMG, pela tradi¢do do LAGEAR, sendo que
na UFU esta pesquisa esta apenas se iniciando.

Em suma podemos concluir que até o presente as
dificuldades tém sido mais banais do que esperavamos. As
habituais dificuldades no desenvolvimento da pesquisa no
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Brasil aparecem aqui. A auséncia de infra-estrutura
institucional de apoio aos professores e pesquisadores
dificulta sobremaneira a realizagdo de tarefas relativamente
simples. Problemas normalmente associados a morosidade do
servigo publico sdo claramente um entrave ¢ um desestimulo
ao andamento da pesquisa, o que ¢é sentido especialmente
pelos alunos jovens que se iniciam na pesquisa. Alguma
dificuldade pode ser creditada a diferenga de infra-estrutura de
pesquisa entre as duas universidades. Esse fato se mostra
crucial para uma possivel ampliacdo do projeto através da
inclusdo de outras escolas, como previsto na tltima etapa da
pesquisa.

At¢ o momento estas dificuldades operacionais tem
sido compensadas pela criatividade das pessoas envolvidas e
pelo entusiasmo dos alunos quando confrontados com uma
estrutura de aprendizado/ensino que ao mesmo tempo confere
mais liberdade e propde maiores desafios. De fato, tais
dificuldades apenas refor¢am a necessidade de adog¢do de um
aprendizado colaborativo que se nutre e se enriquece com as
diferengas, minimizando possiveis desigualdades. E este
aspecto se torna ainda mais crucial num pais com as
caracteristicas do Brasil, com sua extensdo territorial € sua
desigualdade de desenvolvimento entre as regides.
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