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1. INTRODUCAO

O programa de monitorias nas diversas Instituicbes de Ensino Superior (IES)
possui uma relevancia inegavel para todos os membros dessas instituigdes que
podem usufruir dos diversos beneficios ofertados. Entre os principais beneficiados,
destacam-se os monitores, que tém a oportunidade de adquirir experiéncia docente
e aprofundar seus conhecimentos em tematicas especificas; os docentes, que
recebem um suporte adicional, permitindo-lhes atender um maior nimero de
discentes com qualidade e eficiéncia; e os monitorados, que se beneficiam do
atendimento personalizado e focado, em ambientes extraclasse ou na propria sala
de aula, para sanar suas duvidas de maneira mais detalhada e especifica (NUNES,
2001).

Na Universidade Federal de Pelotas (UFPEL), destaca-se o Programa de
Monitoria, que formaliza os objetivos essenciais desse recurso pedagoégico. Suas
metas incluem a promocdo de uma maior adesao dos estudantes ao curso de
graduacao, visando reduzir a evasao escolar, além de promover uma relagédo mais
proxima e individualizada entre ensino e aprendizagem, potencializando o
desempenho académico de cada discente e diminuindo os indices de reprovacao
(UFPEL, 2018).

A disciplina "Geometria Gréfica e Digital 1", ofertada no primeiro semestre do
curso de Arquitetura e Urbanismo da UFPEL, concentra-se em desenvolver
competéncias especificas, tais como: (1) a habilidade de desenhar com precisao,
tanto utilizando meios digitais quanto tradicionais; (2) a pratica do croqui a mao
livre; (3) a confeccado de modelos fisicos através de métodos de fabricagao grafica
e artesanal; e (4) o estudo das formas poliédricas. A avaliagdo na disciplina &
baseada em conceitos, que variam de ‘A’ a ‘E’, tomando como critério 0 progresso
do estudante ao longo do semestre (SILVA, 2021).

Para atingir o objetivo didatico, sao realizadas dez atividades praticas ao longo
das quinze semanas de aula, conforme calendario emergencial da UFPEL, além de
uma atividade extensionista que deve ser relacionada a uma ou mais tematica vista
durante o periodo letivo. Esta ultima configura-se como um desenvolvimento de
jogos fisicos, cujas pecgas fazem referéncia a representacgao de figuras geométricas
e/ou obras de arquitetura compostas por formas poliédricas complexas.

No processo de aquisicdo e retencdo do conhecimento, € possivel
diferenciar as formas de aprendizagem ativa e passiva. De acordo com GLASSER
(2001), que desenvolveu a Piramide de Aprendizagem, o envolvimento pratico, isto
€, a aplicagdo do conhecimento, resulta em uma aprendizagem de até 80% do
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conteudo, posicionando essa abordagem como uma das mais eficazes. Nesse
sentido, sdo produzidos jogos pelos estudantes que enfatizam conteudos de
geometria, como sessdes de jogos a partir da confecgdo de cartas e maquetes.
Estes jogos, aplicados com estudantes de escolas publicas tém se mostrado uma
maneira de promoc¢ao de uma compreensido ativa a partir da apropriagcdo de
conteudos de forma ludica.

A formacgao oferecida pela disciplina de Geometria Grafica e Digital (GGD) |
visa capacitar os estudantes para a visualizagcdo tridimensional por meio de
representacgodes digitais e tradicionais, com énfase em planos cotados, bi-projetivos,
rebatimentos e verdadeira grandeza. Seu intuito é relacionar diretamente os
conteudos com as praticas da Arquitetura e Urbanismo, aumentando o interesse
dos discentes e incentivando a pesquisa e o uso de técnicas de fabricag&o digital,
que serao aplicadas ao longo de toda sua trajetéria académica e profissional. O
recorte disciplinar deste trabalho tem como propdsito relatar as experiéncias de
monitoria desenvolvidas no ambito da Atividade numero 4, intitulada "Piramide
Irregular: Rebatimento/Homologia/Maquete”, a qual foi realizada em julho de 2024.

2. ATIVIDADES REALIZADAS

No semestre de 2024/1, a disciplina foi ministrada por duas professoras,
contando com o auxilio de uma estagiaria docente, uma monitora bolsista e uma
monitora voluntaria. As aulas seguem uma metodologia dinamica: primeiramente,
ocorre a exposicao tedrica dos conteudos; em seguida, sdo aplicadas atividades
ludicas, frequentemente por meio de jogos de cartas, que auxiliam na assimilagao
pratica do conhecimento; por fim, os estudantes realizam as atividades propostas,
recebendo orientagdes individuais.

A Atividade alvo deste estudo foi realizada na quarta semana de aulas do
semestre. Apds a explicagao teorica, apresentaram-se alguns jogos desenvolvidos
por estudantes de 2023/2, ilustrados na Figura 1, que consistem de diferentes tipos
de piramides representadas nos sistemas de projecdo cotada e bi-projetiva
incluindo suas planificagbes, junto a uma maquete. O jogo propunha que o0s
estudantes identificassem o modelo fisico planificado correspondente a cada
imagem do poliedro em projecdes. Na sequéncia, os estudantes deram inicio aos
seus proprios desenhos, em que deveriam representar uma pirdmide irregular, cujo
vértice estivesse deslocado em relagado a base retangular.

Figura 1 — Jogo desenvolvido por estudantes do semestre 2023/2 (ACERVO
DA DISCIPLINA, 2024).

A tarefa consistia em planificar a piramide, construir uma maquete fisica
(Figura 2C) e descrever o processo de escolhas geométricas a mao e (Figura 2A),
posteriormente, em meio digital, a partir do software SketchUp (Figura 2B) e
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produzir seu proprio repertério de maquete e cartas para incrementar o jogo ja
existente, relativo ao seu projeto de piramide, como pode ser exemplificado na
Figura 2B com uma das produg¢des. Além disso, cinco videos explicativos foram
disponibilizados para auxiliar os estudantes, possibilitando revisbes dos conceitos
abordados.

Figura 2 — Compilado .de Entregas da Atividade 4: a méo, digital e modelo
fisico (ACERVO DA DISCIPLINA, 2024)

Durante a avaliagdo da atividade, foram recebidos 23 trabalhos (jogos),
consoantes com a Figura 2, os quais foram analisados para identificar padrbes de
erros e acertos. Esse processo de analise permitiu diagnosticar os principais pontos
de dificuldade enfrentados pelos alunos. Também foram identificadas as duvidas
que surgiram em atendimentos das monitoras.

Ao analisar as 23 atividades submetidas pela turma de 2024/1, foi possivel
constatar uma apropriagcao de conteudos abordados em aulas anteriores, como os
cbédigos para representacdo em projecao cotada e no bi-projetivo. Entre os 23
trabalhos, apenas dois alunos ndo demonstraram congruéncia entre as vistas de
topo e frontal, o que reflete um bom entendimento do contedudo ministrado.

Erros menos comuns, porém, relevantes, incluiram a ilegibilidade de imagens
(1 caso), uso de base quadrada ao invés de retangular (1 caso), auséncia da
maquete fisica (2 casos) e falhas na diferenciagdo das espessuras das linhas (2
casos). Além disso, erros mais frequentes, como a falta de rebatimento da base (3
casos), a auséncia de representagdes no bi-projetivo e cotadas apoiadas no
software SketchUp (3 casos), e a utilizagédo incorreta de uma piramide regular (4
casos), foram observados.

Um numero significativo de alunos contou com ajuda das monitoras antes do
envio final para a plataforma e-aula, tendo as duvidas e dificuldades principais
apresentados na monitoria permanecido as mesmas. Destaca-se, entretanto, que
grande parte desses obstaculos ficam concentrados em colocar em palavras as
escolhas geométricas para a explicagao da teoria, observando-se que ha maior uso
da intuicdo e l6égica em detrimento a teoria.

Dessa forma, o conhecimento retido acerca das tematicas previamente
estudadas permanece acima dos 75% previstos pela Piramide de Glasser A
confecgao de cartas conteudistas, com entendimento tedrico, ativamente ajudou os
estudantes principalmente no que diz respeito a tomada de decisbes quanto a
geometria do objeto tridimensional, além de ter contribuido para o ensino ativo por
parte de monitores e docentes, que tiveram este primeiro contato jogos especificos
por atividade.
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Em sintese, tanto o engajamento quanto o desempenho dos estudantes foi
bastante positivo. Dos 28 alunos matriculados no primeiro semestre de 2024, 23
entregaram a Atividade 4. As sessdes de jogos contribuiram significativamente para
a assimilacdo dos conteudos, especialmente no desenvolvimento da visédo
tridimensional e no raciocinio l6gico aplicado a disciplina

3. CONSIDERAGOES FINAIS

O desenvolvimento dos jogos, relacionados a uma aprendizagem ativa,
facilitou a compreensdo e a aprendizagem dos conteudos da disciplina e,
principalmente, promoveu um entendimento l6gico do conteudo dado em sala de
aula. As monitoras da disciplina, bem como a estagiaria docente, participaram
ativamente da construgdo dos jogos ofertados no momento pré-aula, além de
auxiliarem os alunos a desenvolverem suas proprias ferramentas ludicas.

A promogao de uma melhoria do raciocinio l6gico por intermédio da teoria deu
um incentivo a criagdo de modelos originais, fazendo com que os estudantes nao
apenas replicassem o que foi ensinado.

A monitoria, portanto, se mostrou um recurso pedagdégico fundamental, tanto
para os monitorados quanto para as monitoras, que tiveram a oportunidade de
aprimorar suas habilidades didaticas. A relacdo entre monitor e discente fez com
que os alunos sentissem a vontade para solicitar auxilio, 0 que motivou a os
estudantes na busca por um melhor desempenho académico.

Assim, conclui-se que para o caso apresentado, a continuidade e expansao
do programa de monitoria na UFPel, que é essencial para a formagao académica,
reducdo de reprovacdes e evasodes, além de fomentar a construcdo de redes de
apoio e intercambio de conhecimento duradouras, promovendo o desenvolvimento
integral dos alunos e monitores.
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