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Resumo: Este trabalho apresenta uma experiéncia pedagdégica aplicada na disciplina de Projeto de Arquitetura 2 do
terceiro periodo do Curso de Arquitetura e Urbanismo da Universidade Estadual de Goias (UEG). A proposta utiliza o
livro “A Sindrome do Papel em Branco”, escrito pelo professor Rodrigo Santana Alves, como recurso didatico para
enfrentar o bloqueio criativo dos estudantes no momento inicial do processo projetual. A oficina baseada no livro
promove reflexdes sobre os desafios emocionais e técnicos enfrentados pelos alunos, utilizando dindmicas como a
escrita de sentimentos em folhas de papel e perguntas retéricas que estimulam o autoconhecimento e a colaboracgéo.
Os resultados indicam que a abordagem contribui para reduzir a ansiedade dos estudantes, fortalecer sua confianga
criativa e melhorar a qualidade das ideias projetuais. Conclui-se que o uso de storytelling e praticas reflexivas pode ser
uma ferramenta poderosa no ensino de arquitetura, especialmente em contextos que exigem inovagao e superagao de
barreiras emocionais.

Palavras—chave: Ensino de Arquitetura. Bloqueio Criativo. Oficina Pedagdgica. Processo Projetual.

Abstract: This work presents an pedagogical experience applied in the Architectural Design 2 course for third-period
students of the Architecture and Urbanism program at the Universidade Estadual de Goias (UEG). The proposal uses the
book “A Sindrome do Papel em Branco” (The Blank Paper Syndrome), written by Professor Rodrigo Santana Alves, as a
didactic resource to address students' creative blocks during the initial stages of the design process. The workshop
based on the book promotes reflections on the emotional and technical challenges faced by students, using activities
such as writing feelings on blank sheets of paper and rhetorical questions that stimulate self-awareness and
collaboration. The results indicate that the approach helps reduce student anxiety, strengthen creative confidence, and
improve the quality of design ideas. It is concluded that the use of storytelling and reflective practices can be a powerful
toolin architectural education, especially in contexts that require innovation and overcoming emotional barriers.
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INTRODUGAO

O ato de projetar em arquitetura caracteriza-se
como um processo criativo complexo, multifacetado e
carregado de demandas emocionais e intelectuais. Como
aponta Schon (1987), projetar ndo se limita a aplicagéo de
habilidades
autocritica, reflexdo constante e resiliéncia emocional.

técnicas, mas envolve criatividade,
Esse cenario se torna ainda mais desafiador no ambiente
académico, onde estudantes, muitas vezes iniciantes no
enfrentamento de problemas arquitetbnicos, precisam
lidar com multiplos fatores simultaneos,
conceituais, demandas programaticas e condicionantes
contextuais, tudo isso sob a pressdo de cronogramas e

avaliagoes.

decisbes

Um dos fendbmenos mais recorrentes nesse
contexto é o bloqueio criativo, que se manifesta de forma
mais evidente no momento da concepgéao projetual, fase
inicial e decisiva do projeto arquitetonico. Essa condigéo,
conhecida como a “sindrome do papel em branco”,
paralisa o estudante diante da folha vazia, onde a
incerteza, a ansiedade e a sobrecarga de informagdes
impedem o avango das ideias e travam o processo criativo
(ALVES, 2023).

Para enfrentar esse desafio, a disciplina de
Projeto de Arquitetura 2 do Curso de Arquitetura e
Urbanismo da Universidade Estadual de Goias (UEG)
implementou uma experiéncia pedagdgica inovadora,
baseada no livro “A Sindrome do Papel em Branco”, de
Rodrigo Santana Alves (2023). A obra, construida em
formato ficcional, atua como roteiro para uma oficina que
combina storytelling, praticas reflexivas e atividades
simbdlicas. A atividade é planejada para ocorrer em um
momento estratégico do semestre, logo apds a primeira
entrega de projeto, etapa em que os estudantes
comumente enfrentam dificuldades relacionadas a

concepgao projetual e a organizagao de suas ideias.

A oficina promove trés transformagobes
pedagobgicas essenciais:
1. Do racional para o narrativo — substitui as

abordagens meramente técnicas por uma
narrativa ficcional que personifica os dilemas do

projetar (ALVES, 2023).

2. Doindividual para o coletivo — cria um espacgo de
compartilhamento de experiéncias, fortalecendo
vinculos e construindo um ambiente empatico.

3. Do abstrato para o ritualistico — converte
angustias criativas em exercicios concretos,

como a escrita e o descarte simbdlico de
sentimentos.

O projeto dialoga com a concepcéo freireana de
que “o ensino deve ser um ato criador, recriador” (FREIRE,
1996, p. 67), articulando-se ainda com estudos sobre
criatividade na arquitetura (CROSS, 2011) e metodologias
inovadoras no ensino projetual.

O objetivo geral deste trabalho é investigar como
o uso de storytelling e praticas
estudantes a superar bloqueios criativos e aprimorar suas

reflexivas auxilia

propostas arquitetdnicas. Especificamente, busca-se:

1. Analisar o impacto emocional da sindrome do
papel em branco nos estudantes;

2. Avaliar a eficacia das dindmicas propostas na
oficina;

3. ldentificar os principais aprendizados adquiridos
ao longo da experiéncia.

Parte-se da hipotese de que a incorporagao de
narrativas, rituais simboélicos e dindmicas colaborativas
permite aos estudantes organizar melhor suas emogdes,
fortalecer sua autoconfianga criativa e qualificar o
processo de concepgao projetual. Para embasar essa
investigacdo, sdo mobilizados estudos sobre o papel das
emogdes no processo criativo, bem como pesquisas
sobre abordagens pedagdgicas contempordneas no
ensino de arquitetura (SCHON, 1987; ALVES, 2023).

PROCEDIMENTOS DE TRABALHO

A metodologia adotada neste trabalho
configurou-se como uma pesquisa-agédo, aplicada no
contexto da disciplina Projeto de Arquitetura 2, ministrada
no terceiro periodo do Curso de Arquitetura e Urbanismo
da Universidade Estadual de Goids (UEG). A escolha por
essa abordagem metodoldégica se justifica pela
necessidade de integrar a pesquisa diretamente ao
pedagdgico,

planejadas, observagdo continua e reflexdo sistematizada

ambiente permitindo intervengodes
sobre os efeitos da acdo no processo de ensino-

aprendizagem, como propoe Thiollent (2011).

A pesquisa teve carater qualitativo e envolveu a
participacdo de estudantes matriculados na disciplina,
que integraram a oficina “A Sindrome do Papel em
Branco”, baseada no livro homénimo de Alves (2023). A
proposta foi elaborada para atuar diretamente sobre o
bloqueio criativo percebido no momento da concepg¢éo
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projetual, etapa frequentemente marcada por ansiedade
e dificuldades emocionais.

Para a conducgao da pesquisa, foram organizados
dois conjuntos principais: dispositivos pedagdgicos e
instrumentos de andlise. Os dispositivos pedagdgicos
incluiram:

e Aobralliteraria “A Sindrome do Papel em Branco”
(ALVES, 2023), utilizada como base narrativa e
estruturante das atividades;

e Exercicios de escrita reflexiva, nos quais os

estudantes registravam sentimentos e

percepcgdes sobre o ato de projetar;

e Dinamicas de grupo inspiradas em narrativas
filmicas, relacionadas aos capitulos do livro, que
estimulavam debates e trocas de experiéncias
sobre criatividade, frustragcoes e referéncias
projetuais.

Como instrumentos de andlise foram utilizados:

e Diarios de bordo elaborados pelos professores,
com registros das impressdes e observagdes
durante o desenvolvimento da oficina;

e Registros fotograficos dos processos criativos e
das atividades desenvolvidas;

e Portfélios dos estudantes, contendo esbogos,
diagramas conceituais,
produzidos antes e depois da oficina.

maquetes e textos

A metodologia seguiu os principios da pesquisa-
agcdo em ciclos iterativos de planejamento, acgéo,
observagéo e reflexdo (THIOLLENT, 2011). A oficina foi
estruturada a partir dos capitulos do livro, cada qual
relacionado a uma situagédo vivida pelo personagem
Peduboh, representagdo ficcional
arquitetura. Cada capitulo
pergunta ou reflexdo, articulando storytelling com os
conteudos abordados na disciplina.

do estudante de
inspirava uma atividade,

A atividade foi aplicada no segundo bimestre,
logo apds a primeira entrega de projeto, momento
estratégico do semestre em que os estudantes
tradicionalmente enfrentam desafios
formulagdo do conceito projetual e a organizacdo de
ideias. A dindmica se iniciava com a leitura resumida de
capitulos selecionados, seguida de perguntas retéricas
ou discussdes abertas. Em momentos especificos, os
estudantes recebiam duas folhas de papel. Na “folha 17,
registravam
insegurancas ligados ao processo de projetar, que

relacionados a

sentimentos negativos, medos e

posteriormente descartados
coletivamente, simbolizando o
limitacdes. Na “folha 27,
sentimentos positivos, nomes de colegas, professores e
arquitetos que os inspiravam, guardando essa folha como

um simbolo de apoio e motivagao pessoal.

eram rasgados e
abandono dessas

0os estudantes anotavam

Os capitulos foram estrategicamente escolhidos
para dialogar com momentos especificos da formacgéao.
Porexemplo, “AEscolha” e “Divertida Mente” provocaram
reflexdbes sobre a decisdo de cursar arquitetura e as
primeiras experiéncias académicas. Ja capitulos como
“Os 12 Macacos” e “Meu Namorado € um Zumbi”
discutiram o bloqueio criativo e a ansiedade as vésperas
das entregas. Outros, como “O Grande Truque” e “Forrest
Gump”, trataram do sucesso e da superagéao.

As variaveis analisadas incluiram:

1. O nivel de ansiedade relatado pelos estudantes,
antes e apos a oficina;

2. A gualidade e coeréncia das ideias projetuais
apresentadas apods as atividades;

3. O feedback dos alunos sobre a experiéncia,
colhido de maneira oral e por meio de pequenos
relatos escritos.

Essas informagdes possibilitaram avaliar o impacto da
oficina no enfrentamento dos bloqueios criativos e na
construgdo de um ambiente de aprendizagem mais
acolhedor e motivador para os estudantes de arquitetura,
contribuindo para a consolidagao de metodologias mais
sensiveis e humanizadas no ensino de projeto.

RESULTADOS

A oficina “A Sindrome do Papel em Branco” teve
um impacto relevante e mensuravel na reducdo da
ansiedade e no desbloqueio criativo dos estudantes em
relagdo ao processo projetual. Antes de sua aplicagéo,
era comum que os estudantes relatassem sentimentos de
desconforto e inseguranga ao iniciar um projeto de
arquitetura. Termos como medo, frustragao, bloqueio e
desadnimo foram frequentemente mencionados em
relatos orais e escritos, evidenciando a tensao emocional
que envolve a fase de concepcéo projetual no ambiente
académico. Esse comportamento reflete o que Ostrower
(2013) define como ansiedade criativa, uma condigao
paralisante onde o medo de falhar e a sobrecarga de
expectativas dificultam o inicio do processo criativo.
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Apdés a oficina, observou-se uma mudanca
significativa na postura dos estudantes. Os relatos de
ansiedade diminuiram de forma consideravel,
substituidos por depoimentos de maior
liberdade e disposicao para experimentar novas ideias.
Essa mudanca foi perceptivel tanto nos debates em sala
quanto na qualidade das entregas subsequentes. As
ideias apresentadas depois da oficina

demonstraram maior clareza, coeréncia e alinhamento

confianga,

projetuais

conceitual, evidenciando o fortalecimento do repertério
projetual e o amadurecimento dos estudantes na
condugéo de suas propostas.

Os professores relataram ainda um uso mais
eficaz e consciente de
diagramas de conceito e maquetes fisicas, elementos
fundamentais para materializar e comunicar ideias
arquitetonicas. Isso sugere que a oficina contribuiu néo
apenas para a superagao dos bloqueios emocionais, mas
também para a estruturagéo técnica e metodolégica do
processo de projeto, como propde Leoni (2016) ao
defender que a criatividade arquiteténica depende da
organizagao clara de conceitos, ideias e estratégias.

recursos didaticos como

A dindmica proposta permitiu

identificassem e

que o0s
participantes externalizassem
sentimentos limitantes, substituindo-os por referéncias
afetivas, memorias positivas e motivagdes pessoais.
Atividades como a escrita de sentimentos negativos, seu
descarte simbdlico e a criagdo de uma folha com nomes
de pessoas positivos
funcionaram como rituais de transicdo emocional,
promovendo o alivio de tensdes e o fortalecimento da
autoestima criativa. Conforme Ostrower (2013) explica,
acOes simbdlicas como essas operam uma espécie de
catarse

influentes e sentimentos

emocional, liberando o individuo

experimentar novas possibilidades.

para

Nos debates coletivos, os estudantes relataram
mudangas expressivas na forma de enxergar o processo
projetual. Muitos passaram a reconhecer o fracasso
criativo como parte natural e produtiva do processo de
ressignificando momentos de bloqueio e
aceitando a experimentagdo como estratégia valida.

criagao,

Houve também o fortalecimento de vinculos
interpessoais e com os conteldos tedéricos da disciplina,
o que favoreceu a constituicdo de comunidades de
pratica (WENGER, 1998) — pequenos grupos que se
organizaram de forma espontdnea para apoiar uns aos
outros na construgcdo dos projetos,

referéncias e na superagao conjunta dos desafios.

na troca de

A andlise da oficina revelou ainda trés dimensodes
pedagégicas principais.
processos criativos, os estudantes desenvolveram
estratégias para
inspirando-se nos capitulos literarios como pontos de
partida conceituais e tematicos. Segundo, as dinamicas
emocionais envolvendo escrita, rasgo e descarte de
sentimentos negativos funcionaram como catalisadores
emocionais, conforme as teorias de Ostrower (2013),
criando um ambiente emocional mais propicio para o
surgimento de ideias. Por fim, o aprendizado colaborativo
emergiu
pequenos grupos de apoio, reforcando a importancia das
interagdes sociais e do suporte mutuo para o aprendizado
significativo, como propde Wenger (1998).

Primeiro, no campo dos

originais iniciar seus projetos,

naturalmente, com estudantes formando

Dessa forma, a oficina ndo apenas reduziu a
ansiedade e o bloqueio criativo, mas também contribuiu
para qualificar
colaboragdo e fortalecer o vinculo emocional dos
estudantes com a disciplina e a pratica arquiteténica.

0 processo projetual, estimular a

DISCUSSAO

Os resultados obtidos com a aplicagéo da oficina
“A Sindrome do Papel em Branco” confirmam a hipétese
inicial de que o uso de storytelling combinado com
praticas reflexivas e simbodlicas é capaz de ajudar
estudantes de arquitetura a superar bloqueios criativos e
a lidar melhor com a ansiedade presente no processo
projetual. A proposta, baseada no livro de Rodrigo
Santana Alves (2023), ndo apenas reduziu a ansiedade
relatada pelos alunos, como também criou um ambiente
mais aberto ao autoconhecimento, a troca de
experiéncias e a colaboracgdo criativa, aspectos muitas

vezes negligenciados em disciplinas de projeto.

Uma das dindmicas mais significativas foi a de
escrever sentimentos negativos em uma folha de papel —
a chamada folha 1 — para posteriormente rasga-la. Essa
acdo simples, mas profundamente simbdlica, permitiu
que os estudantes externalizassem suas angustias,
insegurancas e frustragdes em relagao ao ato de projetar.
Ao se desfazerem fisicamente desses registros, os
participantes
blogueios, passando a focar nas influéncias positivas de
suas trajetdrias, registradas na chamada folha 2. Essa
pratica dialoga diretamente com os estudos de Schoén
(1987), que destaca a importancia de lidar com os
aspectos emocionais e afetivos no processo criativo,

simbolicamente libertaram-se desses
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entendendo-os ndo como obstaculos, mas como

elementos a serem reconhecidos e ressignificados.

Além disso, as perguntas retdricas, as
provocagoes narrativas e as atividades praticas propostas
ao longo da oficina contribuiram para estimular a reflexado
dos estudantes sobre estratégias projetuais, conceitos
arquitetébnicos e a
contemporaneas. Como destaca Alves (2023), o processo
de projeto ndo é apenas técnico, mas também afetivo,
simbdlico e inspiracional, e requer do estudante a
capacidade de articular ideias, conceitos e repertérios de
forma sensivel e criativa. A oficina reforgou essa ideia ao
conectar as experiéncias pessoais dos estudantes com as

releviancia de referéncias

exigéncias académicas e conceituais do projeto
arquitetonico.
Apesar dos resultados positivos, algumas

limitagdes foram identificadas durante a aplicagdo da
atividade. Nem todos os alunos se sentiram plenamente a
vontade para compartilhar suas experiéncias pessoais e
sentimentos em sala de aula, o que, de certo modo,
limitou a profundidade dos debates e o potencial coletivo
da oficina. Isso sugere que, em futuras edigbes, seja
interessante explorar estratégias para tornar as atividades
ainda mais inclusivas e adaptadas a diferentes perfis de
estudantes, respeitando seus limites emocionais e niveis
de exposigao.

De modo geral, a oficina evidenciou que o ensino
de projeto de arquitetura exige metodologias que integrem
0 emocional, o subjetivo e o intelectual do estudante,
oferecendo abordagens mais sensiveis e personalizadas.
A experiéncia relatada demonstra que o storytelling,
quando associado a dindmicas sensoriais, simbélicas e
coletivas, amplia a compreensao do processo projetual e
facilita a superagao de bloqueios criativos, como também
defende Zuin (2005). A utilizagdo do livro como roteiro
para a oficina trouxe leveza, humor e proximidade ao
ambiente académico, suavizando as tensdes tipicas das
disciplinas de projeto e criando espacos de acolhimento.

A hipétese de que a oficina poderia melhorar o
desempenho projetual foi confirmada tanto pelos relatos
orais dos estudantes quanto pela qualidade conceitual
das entregas subsequentes. A pratica reforca a
importancia de abordagens pedagdégicas integradoras,
que ultrapassem o tecnicismo e valorizem a reflexao, a
emogao e a pratica conjunta. Essa metodologia mostrou-
se pertinente por respeitar o momento emocional dos
estudantes e promover a identificacédo coletiva, reduzindo
o isolamento emocional que muitas vezes acompanha os
momentos criticos de concepgéao projetual.

O método utilizado apresenta potencial de
replicagdo em outras instituigdes e disciplinas de projeto,
com as devidas adaptacdes culturais e tematicas. A
abordagem se mostrou particularmente eficiente em
periodos criticos do semestre, quando o bloqueio criativo
tende a se acentuar. Além disso, a experiéncia evidenciou
trés pontos fundamentais:

1. Metaforas narrativas — utilizadas ao longo da
oficina — facilitaram a compreensdo de
conceitos abstratos e complexos do projeto
arquitetonico, corroborando estudos de Lave
(1991) sobre cognigéo situada, que ressaltam a
importancia  de
académico a contextos praticos e experiéncias

conectar conhecimento

vividas.

2. Rituais pedagégicos — como o descarte
simbdlico emocgodes negativas —
funcionaram como marcos emocionais no
processo de aprendizagem, o que dialoga com os
estudos de Van Gennep (2011) sobre ritos de
passagem, indicando que momentos simbdlicos
auxiliam estudantes a atravessar
transicdes académicas.

das

crises e

3. Transdisciplinaridade — ao articular referéncias
da arquitetura, literatura, cinema e narrativa oral
— contribuiu para enriquecer o repertério criativo
dos estudantes, como propde Nicolescu (2008),
ao defender uma educacgéo transdisciplinar que
ultrapasse os limites rigidos das disciplinas e
amplie as possibilidades de expressao criativa.

CONCLUSOES

A oficina “A Sindrome do Papel em Branco”
consolidou-se como uma ferramenta valiosa no ensino de
projeto de arquitetura, ao atuar simultaneamente como
atividade criativa, espago de acolhimento emocional e
estratégia de reorganizacdo conceitual. A proposta
combinou storytelling e praticas simbdlicas, como o
descarte de sentimentos negativos e o resgate de
memoérias afetivas, revelando-se eficaz para romper
bloqueios criativos e fortalecer
estudantes no processo projetual.

a confianga dos

Os resultados obtidos que
metodologias mais humanas, sensiveis e conectadas as
vivéncias emocionais dos estudantes podem ampliar o
engajamento e a seguranga na criagdo arquitetonica. A

experiéncia relatada demonstrou que o uso de narrativas

apontam

ficcionais, associado a dindmicas reflexivas, contribui
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para a construgao de um ambiente de aprendizagem mais
leve, colaborativo e estimulante, capaz de dialogar com as
angustias e desafios comuns no processo de criagéo.

Além de auxiliar os estudantes a gerenciar
emogcoOes e aprimorar suas propostas projetuais, a oficina
evidenciou o potencial do storytelling como recurso
didatico para humanizar o ensino de projeto, oferecer
multiplas formas de acesso ao conhecimento e criar
memodrias compartilhadas que fortalecem a
aprendizagem. Recomenda-se a adaptagdo dessa
metodologia para outras etapas da formagcdo em
arquitetura, assim como para diferentes contextos
institucionais, considerando as demandas especificas de
cada grupo. Professores de projeto podem se beneficiar
da incorporagdo de praticas reflexivas e colaborativas,
preparando futuros arquitetos para lidar ndo apenas com
questbes técnicas, mas também com os aspectos
subjetivos, sociais e humanos que atravessam o ato de
projetar.

REFERENCIAS

ALVES, R. S. A Sindrome do Papel em Branco. Goiania,
2023. Disponivel em: [ https://chk.eduzz.com/2157049 ]

CROSS, N. Design Thinking. Sdo Paulo: GG Brasil, 2011.

FREIRE, P. Pedagogia da Autonomia. Sdo Paulo: Paz e
Terra, 1996.

LAVE, J.; WENGER, E. Situated Learning. Cambridge:
Cambridge University Press, 1991.

LEONI, Paulo. Processos criativos em arquitetura. Porto
Alegre: UniRitter, 2016.

SCHON, D. A. The Reflective Practitioner: How
Professionals Think in Action . New York: Basic Books,
1987.

THIOLLENT, M. Metodologia da Pesquisa-Ag¢do. Séo
Paulo: Cortez, 2011.

ZUIN, Antonio Alvaro Soares. A pedagogia do afeto.
Campinas: Papirus, 2005.

DIVERSIDADE CIENTIFICA, CULTURAL E SOCIAL



https://chk.eduzz.com/2157049

