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1. INTRODUCAO

A disciplina de Geometria Gréfica e Digital (GGD), ofertada no primeiro
semestre do Curso de Arquitetura e Urbanismo da Universidade Federal de Pelotas
(UFPel), tem como objetivos: a) desenvolver o raciocinio espacial, por meio de
representacdes cilindrico-ortogonais, para a compreensdao das formas
tridimensionais em seus aspectos geomeétricos e suas potencialidades de aplicacéo
na arquitetura e urbanismo; b) promover o desenvolvimento da vocacao
extensionista, buscando identificar no conhecimento construido durante a disciplina
oportunidades de interacdo com a sociedade; e c) resgatar e/ou construir conceitos
de geometria plana e espacial dos ensinos fundamental e médio.

Para PIAGET & INHELDER (1993) o raciocinio espacial e geométrico
demanda construcbes formais com elevados niveis abstracionais, o0 que pode
explicar as dificuldades de aprendizagem declaradas pelos estudantes que cursam
a referida disciplina e percebidas também pela primeira autora deste trabalho.

Relata-se aqui um exercicio de reflexdo sobre uma atividade especifica
desenvolvida no ambito desta disciplina, acompanhada durante trés semestres,
2020/02, como estudante na modalidade de ensino remoto, 2021/01 e 02, como
monitora, sendo um deles no ensino remoto e outro na modalidade hibrida.

A atividade aborda tarefas objetivas da pratica de arquitetura, de resolucdo de
problemas de maneira grafica, analégica e digital, que envolvam o projeto de
superficies poliédricas, como base para interpretar e representar coberturas de
obras de arquitetura, a partir de projecdes ortogonais, pelo método bi-projetivo e
cotada. Palavras-chave como reta de maximo declive (RMD), sentido de caimento,
verdadeira grandeza (VG), traduzem parte da linguagem que caracteriza 0s
procedimentos empregados na atividade. Outros termos mais especificos sao
utilizados como homologia, charneira, rebatimento, assim como outros que embora
parecam mais coloquiais, como escala grafica e relagcbes de proporcao,
perpendicularidade e paralelismo, para estudantes ingressantes, junto ao contexto
de ensino tratado, faz-se necessario traduzi-los para atribuir algum sentido e
constituirem-se como ferramentas para a resolucédo de problemas arquiteténicos.

As reflexbes estdo apoiadas em ROCHA et al (2021), um estudo que
considerou a teoria da equilibracao de PIAGET (1976) e a Taxonomia Revisada de
Bloom, TRB, de ANDERSON & KRATHWOHL (2001) como ferramentas para
observar o potencial de atividades da mesma disciplina para desencadear
processos de tomada de consciéncia (TC) sobre a compreenséo de terminologias,
conceitos, procedimentos e promocao de metacognicdo. A atividade aqui
particularizada nao foi incluida no referido estudo, dando-se entdo continuidade.

Deve-se destacar que as atividades dao subsidios para o projeto de um jogo
fisico sobre uma obra de arquitetura, desenvolvido individualmente ou em grupo de
no maximo quatro estudantes. Este jogo é utilizado para realizar uma acao
extensionista, como trabalho final da disciplina. As reflexdes aqui registradas
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estiveram focadas na observacdo do uso da atividade particularizada como tema
para o desenvolvimento do jogo, sob a hipétese de que isto possa indicar que tenha
havido a tomada de consciéncia sobre as terminologias e procedimentos
empregados, e o consequente desenvolvimento de processos abstracionais de
ordem superior, nos termos das teorias utilizadas.

2. METODOLOGIA

Este estudo empregou os seguintes procedimentos: 1. Adocdo de um
referencial tedrico para auxiliar nas reflexdes sobre a experiéncia como estudante
e monitora, conforme ja apresentado na introducéo e sistematizado no quadro da
Figura 1; 2. Relato da experiéncia de maneira textual, sob o exercicio de
aprimoramento da linguagem associada aos discursos e materiais produzidos junto
a experiéncia; 3. Analise dos jogos de arquitetura produzidos para identificar a
incidéncia de procedimentos ou regras associadas a atividade aqui particularizada;
4. Auto-reflexdo, relativa as percepcbes quanto a tomada de consciéncia
(dimens@es do conhecimento e processo cognitivo), como estudante e monitora.

Dimensao do conhecimento (substantivos)

factual | elementos basicos que os alunos devem saber para se familiarizar ou resolver problemas numa disciplina I

conceitual inter-relagdes entre elementos basicos dentro de uma estrutura maior que os habilita a funcionarem juntos (classificagdes,
categorias, generalizagdes, teorias, modelos e estruturas)

processual diz respeito a como se faz algo, métodos de investigagao e critérios para o uso de habilidades, algoritmos, técnicas e métodos
(critérios para determinar quando utilizar um dado procedimento)

metacognitivo conhecimento da cogni¢do em geral; consciéncia da prépria cognigéo (conhecimento estratégico, sobre tarefas cognitivas,
contextual e condicional, autoconhecimento)

Dimensao Cognitiva (verbos)

lembrar recuperar conhecimento relevante (reconhecer, recordar)

entender determinar o significado de mensagens instrutivas, incluindo comunicagao oral, escrita e gréfica (interpretar, exemplificar,
classificar, resumir, inferir, comparar, explicar)

Aplicar realizar ou utilizar um procedimento em uma determinada situagéo (executar, implementar)

Analisar quebrar o material em suas partes constituintes e detectar como se relacionam umas com as outras e com uma estrutura ou
propésito geral (diferenciar, organizar, atribuir)

Avaliar fazer julgamentos com base em critérios e padrdes (verificar, criticar)

criar juntar elementos para formar um todo novo e coerente ou fazer um produto original (gerar, planejar, produzir)

Dimensdo do conhecimento Dimensao do processo cognitivo (verbos)

(substantivos) Lembrar Entender Aplicar Analisar Avaliar Criar

Conhecimento Factual
Conhecimento Conceitual
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Figura 1- Sintese dos parametros utilizados para a reflexdo. Fonte: autoras a
partir da Taxonomia Revisada de Bloom TRB (Anderson & Krathwohl, 2001)

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A Figura 2 ilustra um dos resultados do exercicio de aprimoramento dos
materiais de apoio a atividade, desenvolvido no término da experiéncia de
monitoria. Cada um dos passos foi descrito textualmente para aperfeicoar o proprio
discurso a ser empregado junto aos estudantes. O passo 1 retoma uma atividade
anterior da disciplina, de representacdo de uma obra de arquitetura em épura
(lembrar). O passo 2 j& exige isolar um plano do tipo genérico (entender) e obter a
representacao correspondente em cotada (lembrar de atividade também anterior).
O passo 3 apresenta o conceito de homologia para facilitar a obtencdo da VG do
plano (entender e aplicar). Foi utilizada a metafora do “bater as asas da borboleta”
para explicar o rebatimento sobre um plano horizontal e observar as convergéncias
de direcOes de elementos da asa inclinada com a rebatida em pontos do eixo de



4 82 SEMANA .
INTEGRADA VIl CEG — CONGRESSO DE ENSINO DE GRADUACAO
' UFPEL 2022

giro (charneira). O passo 4 introduz a representacédo do triangulo de rebatimento
(entender e aplicar). O passo 5 conclui o rebatimento e obtengcédo da VG, o que
exige a analise e a avaliacdo do resultado (plano rebatido sempre maior que o plano
inclinado). Nesta atividade o verbo criar pode ser empregado ao explorar a
geometria do plano/figura, como pode ser exemplificado com o caso da imagem da
borboleta, que a textura indica direcdes convergentes que podem conduzir a
solucéo do rebatimento por homologia.

Passo 01 Passo02 Passo 03

)
-

Passo 04

Giro em torno do eixo de
homologia (charneira)

Bater a asa da borboleta

\ % \ %
\P G N 2

Figura 2- Exemplificacdo do passo a passo para a resolucéo da atividade
Fonte: autoras

Reflexdes quanto a tomada de consciéncia: 1) enquanto estudante embora
tenha apresentado uma resolucao correta para a atividade em questédo, em parte,
foi realizado um processo mecanico para a representacdo do rebatimento para
obtencéo da VG, assim como para representar a RMD. 2) O conceito de homologia
foi apropriado efetivamente durante o periodo de monitoria, pela exigéncia de
produzir/repetir o discurso para explicar aos estudantes como resolver a atividade
dirigida a cada um dos diferentes planos envolvidos pelas diversas obras de
arquitetura selecionadas. 3) O vocabulario, aos poucos passou a ter sentido.
Oriunda do ensino médio de escola publica, havia a dificuldade de empregar o
verbo lembrar. Foi necessario compreender a linguagem geométrica envolvida.
Colecionou depoimentos dos estudantes os quais diziam que ndo sabiam como
desenvolver a atividade, muitas vezes por ndo entenderem o significado das
palavras utilizadas junto a explicacdo (conhecimento factual, como por exemplo:
paralelismo, perpendicularidade). 4) Como monitora observou que as davidas mais
recorrentes se referiam em como posicionar a charneira e posteriormente, onde
posicionar o triangulo de rebatimento (entender e aplicar), dificuldades de
apropriagdo de conhecimentos conceituais e processuais. 5) A RMD, cuja
representacdo ndo era obrigatoria, enquanto estudante ndo havia atribuido o
sentido sintese de toda a informagdo de um plano (inclinagdo/declividade). Foi
observado que apenas 16 das 76 entregas (21%) representaram a RMD.

Ao investigar sobre as possiveis conexdes do trabalho final da disciplina com
esta atividade, foram identificados apenas trés jogos, dos 41 produzidos no periodo
referido, ilustrados na Figura 4. Todos eles foram utilizados como interface para a
experiéncia com a extensdo universitaria. No periodo aqui relatado as acbes
extensionistas foram realizadas com o circulo social imediato de cada estudante,
respeitando os limites impostos pelos cuidados sanitarios. As regras dos trés jogos
estdo associadas ao encaixe de figuras planas correspondentes com as coberturas
inclinadas, sinalizadas com seus sentidos de caimento. Aqui se emprega o verbo
criar. Apesar de envolver explicitamente o contetdo da atividade em questdo, o
procedimento utilizado para a producdo dos jogos poderia ser realizado por meio
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da automatizacao digital da planificacdo. Isto implica em néo ter havido o exercicio
repetitivo do rebatimento para cada plano, o que poderia auxiliar para ampliar a
tomada de consciéncia sobre a homologia (visualizagcdo do bater a asa para
obtencao da VG). Entretanto, exigiu a compreensao da necessidade de representar
as horizontais de cada plano para situar a direcdo e sentido do caimento e, por
paralelismo e em sentido contréario, a representacdo da RMD.

Jogo desenvolvido no semestre de 2021/02
Fonte: acervo da disciplina

Por fim, entende-se que a atividade, conjugada a producédo dos jogos, avanca
para a producdo de um conhecimento metacognitivo, de tomada de consciéncia
sobre um saber, sobre uma habilidade, ao ponto de criar para poder jogar.

4. CONSIDERACOES FINAIS

As reflexdes aqui registradas podem auxiliar no planejamento de objetivos
educacionais focados no desenvolvimento de pensamentos de ordem superior
(metacognicao e criacdo). Considera-se que o0s jogos ja desenvolvidos devam ser
empregados como recursos didaticos para o desenvolvimento da atividade para
ampliar o percentual de estudantes que tomam consciéncia sobre o aprendizado.
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