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estruturas e/ou pratiquem as técnicas a
desenvolver num ambiente virtual antes de
manusearem um cadaver real e/ou um
paciente vivo. No caso especifico da
Anatomia I, a RV permite uma
aprendizagem com recurso ao uso mais
reduzido de cadaveres, num ensino cada
vez mais exigente, mas confrontado com
um numero cada vez mais elevado de
estudantes e caréncia de autorizagdo para
uso de cadaveres animais no ensino pratico
por parte dos seus detentores. Para tal
selecionou-se como modelo de estudo o
grande ruminante (vaca) e como sistemas
iniciais a desenvolver o sistema musculo-
esquelético, o sistema gastrointestinal, o
sistema respiratorio, o sistema
cardiovascular, o sistema genito-urinario, e
o sistema nervoso (...). Esta experiéncia
virtual tem como cenario uma sala de aula
na qual o animal completo esta ao centro. O
estudante tem a possibilidade de retirar
camadas ao animal, tais como o tegumento,
os musculos e observar a organizacao geral
dos diferentes sistemas. Por fim, retiradas
as diversas camadas, a visualizacao
completa do esqueleto torna-se possivel. A
nivel do sistema musculo-esquelético, o
estudante tem acesso ao esqueleto na sua
totalidade, podendo pesquisar cada uma das
pecas Osseas e musculos pela sua
designacdo e no caso dos 0ssos, roda-los de
forma a poder visualizar as diversas faces.
Nos sistemas respiratorio e genito-urinario
o estudante tem a possibilidade de observar
os diversos 6rgdos que os constituem e
interagir com os mesmos. Em relacdo ao
sistema cardiovascular, o destaque centra-se
na morfologia cardiaca e nos principais
vasos associados ao corac¢do. Ao nivel do
sistema nervoso, é destacada a sua
organizacao anatomica com énfase para a
diferenciacdo entre sistema nervoso central
e sistema nervoso periférico. Finalmente o
sistema gastrointestinal apresenta dois
momentos: num primeiro evidencia a
constituicdo anatdomica, € num segundo
momento destaca um processo de fisiologia
digestiva, nomeadamente o trajeto completo
da ingesta ao longo do trato gastrointestinal
do animal.
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Do analégico ao digital: uma abordagem
PBL com tecnologias digitais no Ensino
de Arquitetura

Isabel Clara Mendes
Joaquim Flores
Luis Paulo Pacheco

Desde a década de 1990, a Arquitetura
passou a ser desenhada quase
exclusivamente com recurso a
computadores, o que representa um desafio
a componente pratica da disciplina e,
consequentemente, ao ensino da
Arquitetura. Mais recentemente, conceitos
como a customizagado em massa e a
impressao 3D comegaram a ser integrados
na area, impulsionando uma procura
continua por inovagao. Essa realidade exige
nao apenas um conhecimento profundo das
tecnologias digitais, mas também um
pensamento critico sobre a cultura digital,
que oriente as suas aplicacdes praticas na
arquitetura. Torna-se, assim, evidente a
necessidade de uma reformulagdo no ensino
de Arquitetura, dado que a rapida evolucao
tecnoldgica impde a integracdo de novas
ferramentas digitais no curriculo,
preparando os estudantes para os desafios
contemporaneos da profissdo. Neste
contexto, o presente trabalho apresenta uma
pratica pedagogica desenvolvida no curso
de Arquitetura da Universidade
Portucalense (DAMG), nas disciplinas de
Projeto e de Geometria aplicada, contando
ainda com o apoio do Gabinete de Inovagao
Pedagogica (GIP), que promove a
introducdo de tecnologias digitais desde os
primeiros anos da formagao, com o objetivo
de proporcionar uma aprendizagem
progressiva, integrada e alinhada com a
realidade profissional atual. A pratica foi
implementada no 1° ano letivo, envolvendo
um grupo de 40 estudantes, e desenvolveu-
se segundo a seguinte sequéncia de trés
procedimentos principais: - 1.
Levantamento Manual e Digitalizagdo: Os
estudantes realizaram o levantamento
manual de uma estrutura em madeira,
seguida da constru¢do de modelos digitais
da mesma. Esta etapa permitiu compreender
os processos de documentagao, analise e
representacao arquitetonica; 2. Fabricacao
Digital: Utilizando corte a laser, foram
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produzidas maquetes a escala 1:10. Em
paralelo, figuras humanas na mesma escala
foram impressas em 3D, facilitando a
percegdo da escala e a compreensdo do uso
do edificio; 3. Metodologia de Trabalho em
Grupo: Os estudantes foram organizados
em grupos com fungdes especificas,
segundo a metodologia PBL (Project-Based
Learning), o que promoveu o
desenvolvimento de competéncias de
investigacdo, comunicagdo e colaboracao
interdisciplinar. Os resultados obtidos
foram aferidos através das aprendizagens
identificadas ao longo do processo,
destacando-se a compreensao da relagdo
entre o digital e o fisico, bem como o
desenvolvimento de competéncias técnicas
e colaborativas. A avaliacado foi enriquecida
pelo feedback dos estudantes, que
partilharam as suas percecgdes sobre a
experiéncia e sugeriram melhorias para
futuras edi¢des do exercicio. Para as fases
futuras do projeto, propde-se aprofundar a
articulagdo entre a pratica manual e o uso
de ferramentas digitais avangadas,
reforgando a capacidade dos estudantes
para fundamentar criticamente as suas
opgoes através da experimentacdo. Sera
valorizado o desenho analdgico como
instrumento de registo perceptivo -
analitico, critico e diagnostico -
aprofundando a ligagdo entre a percecdo
humana e os meios tecnologicos. Pretende-
se, assim, que os estudantes, desenvolvam
competéncias em softwares de modelacdo e
simula¢ao, aplicando-os como ferramentas
de analise e experimentagdo antes da
construgdo real. Além disso, pretende-se
que aprofundem a capacidade de antecipar e
resolver problemas construtivos através da
interagdo entre o raciocinio manual e a
experimentagdo digital, assim como sejam
capazes de promover a integragao
consciente de tecnologias digitais no
processo de concecdo arquitectonica, desde
os primeiros anos de formagao, sempre
ancorados numa base critica e sensivel ao
desenho e a construgdo. Apesar dos avangos
na integragdo das tecnologias digitais, esta
iniciativa constitui também uma
oportunidade para uma discussdo sobre o
futuro da pratica pedagdgica com questoes
cruciais que carecem ainda de resposta,
entre as quais: - como integrar estas
tecnologias de forma sustentavel no
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curriculo existente, assegurando que nao
haja sobrecarga para os estudantes e
docentes, respeitando a carga de trabalho ja
estabelecida e promovendo uma
aprendizagem equilibrada; - Quais os
desafios na formagdo continua dos
docentes, especialmente na atualizagio
constante diante das rapidas evolugdes
tecnologicas? Como garantir que os
professores tenham as competéncias
necessarias para aplicar novas ferramentas
no ensino?; -Como assegurar o acesso
equitativo as tecnologias, considerando as
possiveis limitagdes de recursos em
diferentes contextos institucionais ¢ a
necessidade de democratizar o acesso as
novas ferramentas tecnologicas. A
abordagem PBL com tecnologias digitais
realizada no contexto ja explanado, e sua
consequente discussdo, permitiram inferir
recomendacdes e directrizes de actuagio
num futuro préximo, tais como estabelecer
parcerias com outras instituigdes para a
partilha de recursos e boas praticas na
integracdo de tecnologias digitais no
curriculo de Arquitetura; desenvolver
programas de formagdo continua para
docentes, com foco em tecnologias digitais
aplicadas ao ensino da Arquitetura e suas
metodologias; criar espacos laboratoriais
equipados com tecnologias digitais,
acessiveis aos estudantes desde os
primeiros anos do curso, para estimular a
experimentagdo desde o inicio da formagao.
A integracao de tecnologias digitais no
ensino da Arquitetura ¢ crucial para
preparar os estudantes para os desafios do
mercado atual. A pratica pedagogica aqui
apresentada demonstra que é possivel
introduzir essas ferramentas de maneira
progressiva e sem rupturas, proporcionando
uma aprendizagem mais rica e alinhada
com as exigéncias contemporaneas. No
entanto, € necessario continuar a refletir
sobre os desafios e oportunidades dessa
integracdo, buscando garantir uma
implementacao sustentavel, equitativa e
eficaz.



