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1. INTRODUCAO

Este trabalho busca refletir os resultados da agédo “Geometria e Arquitetura:
momentos ludicos e interativos ao ingresso a Universidade Puablica”. Esta acao foi
elaborada no &ambito do Projeto OFICINAS de ensino aprendizagem de
representacdo grafica e digital desenvolvida pelo grupo GEGRADI, da Faculdade
de Arquitetura e Urbanismo da Universidade Federal de Pelotas (FAURB/UFPEL),
em agosto de 2019. A acdo, de carater extensionista, foi dirigida a alunos de
segundo grau do ensino médio da escola Jodo de Deus Nunes (JDN) situada no
municipio de Cangugu. Foi configurada como um momento ludico, a partir do uso
de jogos que foram projetados e executados em 2019/1, por estudantes, junto a
disciplina de Geometria Grafica e Digital | (FAURB-UFPEL), do primeiro semestre
formativo de arquitetura. Desta maneira, existiu a proposta de compartilhar, com
os estudantes de ensino médio, aprendizados de forma ludica, além de buscar
despertar o interesse deste estudante em seguir uma carreira universitaria.

A extensdo € uma acdo que visa oportunizar a troca de experiéncias do
universitario com a sociedade. De acordo com o disposto no 1° Encontro Nacional
de Pro-Reitores de Extensdo, “a extensao universitaria € um processo educativo,
cultural e cientifico que articula o ensino e a pesquisa de forma indissociavel e
viabiliza a relacao transformadora entre universidade e sociedade” (FORPROEX |,
1987). Mas para essa transformacdo, a acdo deve induzir e incentivar a
comunidade, aplicando métodos para que a interagcdo ocorra entre ambas as
partes.

Em uma atividade ludica, por meio de jogos, o “individuo pode agir
livremente, explorando situacdes novas e desenvolvendo sua capacidade criativa,
tanto de forma individual como coletiva” (CARRASCO, 1992, p. 105). Almeida,
1974, observa que ao utilizar o jogo no processo de aprendizagem para
“...explicar qualquer atividade, mesmo magante, as criangas se interessam e se
apaixonam por essas ocupagoes” (ALMEIDA,1974, p.29).

Esta estratégia ladica, por meio de jogos, também tem sido adotada para
acelerar o processo de revisdo/aprendizado de representacdo de superficies
poliédricas, quando os calouros da FAURB séo recepcionados por uma sessao de
jogos. Sendo que, estes mesmos calouros passam a produzir novos jogos em um
contexto de curricularizagdo da extensdo, promovendo acdes junto a escolas
publicas de nivel fundamental e médio. Os jogos, como ilustra a figura 1, tratam,
especialmente, das légicas que diferenciam tipos de poliedros (regulares,
semirregulares e irregulares) e sdo elaborados por tecnologias de fabricagcéo
digital, a partir do corte a laser. O emprego desta maneira de produzir tem a
proposta de contribuir para o reconhecimento das potencialidades de tais
tecnologias para a resolucdo de problemas do cotidiano, especialmente para
facilitar os processos de ensino/aprendizagem por meio da producéo de materiais
didaticos.
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Fonte: Acervo do GEGRADI
2. MATERIAIS E METODOS

A acdo foi estruturada a partir das seguintes etapas: 1) Revisao Bibliogréfica:
compreendendo-se a importancia da extensdo universitaria e reconhecendo
estudos que utilizaram estratégias ladicas para promover processos de
aprendizagem, tal como representado na introducdo deste trabalho; 2) Definicdo
do local da acéo, seja por demanda ou por selecdo em funcao das facilidades de
acesso; 3) Selecao e treinamento para 0 uso dos jogos pelo grupo extensionista;
4) Planejamento da acao propriamente dita: organizacdo do grupo e disposicéo
dos jogos na escola, buscando uma estratégia de interacdo entre estudantes e
académicos; 5) Avaliacdo: ap0s a aplicacdo dos jogos, houve uma avaliacdo
coletiva pelos estudantes que participaram da acdo, no momento em que 0S
extensionistas estavam presentes e uma avaliacéo individual descritiva relatando
sobre a acdo no geral.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A selecédo do local desta acdo decorreu da proposta da primeira autora em
retornar a escola onde estudou por um periodo de dez anos, tendo em vista
também a receptividade da Escola JDN para esta proposta e a conveniéncia da
data da acdo para ambos o0s contextos: semana do estudante, e a Escola estava
interessada em trazer atividades diferenciadas para a sala de aula e para os
extensionistas, tratava-se ainda do periodo ndo letivo da UFPel, facilitando a
disponibilidade da equipe, incluindo professora orientadora, para o deslocamento
intermunicipal (Pelotas/Cangucu).

Foram selecionados sete jogos para a acdo, considerando o numero de
integrantes da equipe, para garantir que cada um deles tivesse um membro
responsavel pelo aprendizado e aplicacdo do jogo. Junto ao processo de
treinamento da equipe, foram detectados alguns aspectos a serem ajustados nos
jogos, inclusive a necessidade de modificagdo de algumas regras propostas pelos
projetos originais (dos estudantes da disciplina). Isto, por si sO, ja trouxe um
resultado significativo da acdo, tendo em vista a qualificagcdo dos jogos para um
futuro projeto de disponibilizacdo dos mesmos para as escolas publicas, tendo em
vista a possibilidade de reproducéo pelo processo de fabricagao digital.

A acdo contou com a participacdo de 60 estudantes de segundo ano do
ensino médio e foi realizada na semana do estudante. Cada um dos sete jogos
apresentados tinha a disposicdo um integrante do GEGRADI responsavel,
explicando o jogo, e também a geometria envolvida na brincadeira, quando
necessario. Os estudantes foram divididos em grupos para passarem por todos 0s
jogos, tendo sido necessario duas sessfes de dois periodos de aula, uma pela
manha e outra pela tarde.
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A interacdo entre estudantes e extensionistas foi imediata, percebendo-se a
pertinéncia da estratégia ludica para isto. Os dois momentos foram de
envolvimento intenso e de notéria motivacdo de ambas as partes, incluindo os
professores e direcdo da Escola que acompanharam parte da acdo. No final da
acao, foi pedido para que os estudantes ficassem ao lado do jogo que mais
gostaram para que o grupo tivesse um retorno, em funcao de analisar a qualidade
motivacional dos jogos envolvidos na acdo. Todos os jogos foram selecionados
pelo menos por um estudante. Na figura 2, podemos observar que 0 jogo
Arquitorre foi o destaque para os estudantes. Este jogo é Unico que relaciona,
explicitamente, a aplicagdo das formas poliédricas na arquitetura, sendo um
quebra cabeca 3D de uma obra especifica de arquitetura contemporanea.

Figura 2: A esquerda temos o Jogo Arquitorre, ao centro o Jogo Domindlio e
a direita o Jogo Quebra-Formas.
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Apéds a extensao, foi solicitado que os alunos produzissem algo descritivo,
na disciplina de portugués, relatando sua experiéncia com a acdo. Nos relatos
(Figura 3), 27 alunos de uma das turmas, citaram que foi algo bem atrativo,
através de uma experiéncia que instiga a curiosidade e exercita o raciocinio,
unindo a aprendizagem dos conceitos geométricos com a diversdo. Que através
da forma ludica e dinamica, existe a facil compreensédo do conteudo proposto,
pois é possivel visualizar na pratica o que estd sendo estudado. Também
comentam que nao é apenas um aprendizado, mas também uma forma de
interacao entre os proprios alunos, como nos jogos em que havia necessidade de
trabalho em equipe ou simplesmente em formar duplas.

Figura 3: Alguns relatos dos alunos sobre a acdo em geral
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Fonte: Acervo do GEGRADI

Entre todos os relatos, um deles descreve que o0s jogos € uma forma
extrovertida e ndo magante, assim como encontramos na bibliografia, afirmando
gue mesmo que seja um conteudo macante, de dificil entendimento, a partir dos
jogos tornou-se interessante e divertido. Destacaram também, a importancia da
aproximacao dos universitarios, pois € uma experiéncia para os estudantes que
pretendem seguir na area (Figura 4, relato a esquerda), apresentando um novo
olhar para a arquitetura, como no jogo Arquitorre. Outro relato, cita que o jogo que
demonstra a geometria do prédio arquitetdbnico chama bastante a sua atencao e
que foi muito produtivo compreender como 0 arquiteto pensou, encaixando as
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pecas do jogo. Pois foi uma dinamica simples e ao mesmo tempo complexa,
visualizando a maneira do arquiteto projetar através do encaixe perfeito das pecas
(Figura 4, relato a direita). Palavras que foram muito significativas e que podemos
observar que o objetivo da acgéo foi alcangado, despertando o interesse do aluno
para a Arquitetura, ou seja, para a Universidade.

Este resultado est4 sendo utilizado para reestruturar a proposta de producgéo
destes jogos no ambito da disciplina de graduacéo, no sentido de promover ainda
mais os jogos efetivamente aplicados a representacao de obras de arquitetura.

Figura 4: relatos dos estudantes que destacam fatos importantes da extensao
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Fonte: Acervo do GEGRADI

4. CONCLUSOES

A partir dos resultados apresentados desta acdo, considera-se que o0s
objetivos foram alcancados: os estudantes extensionistas tiveram a oportunidade
de incentivar os estudantes a ter esperanca no ensino e ver que € possivel chegar
a uma universidade publica, a partir do depoimento de suas proprias experiéncias,
todos advindos de escolas publicas; aprender por meio de atividades lludicas
mostrou-se de grande interesse por parte dos estudantes envolvidos na acao,
despertando um novo olhar para a geometria e para o curso de Arquitetura e
Urbanismo; foi possivel demonstrar como as técnicas de fabricacéo digital, a partir
do corte a laser, podem ser aliadas para a resolucdo de problemas do cotidiano,
especialmente para a producdo de materiais didaticos; a extensao potencializou o
ensino, quando indica estratégias Iudicas e enfoques apropriados: os académicos
de 2019/02 irdo desenvolver somente jogos relacionados a geometria aplicada em
prédios arquitetbnicos.
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