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1. INTRODUCAO

O trabalho busca apresentar a problematizagdo de resolugdo de um
exercicio na disciplina de Geometria Grafica e Digital |, do curso de Arquitetura e
Urbanismo, da Universidade Federal de Pelotas. Os conteudos abordados nesta
disciplina sdo os de geometria grafica e de representacdo de superficies
poliédricas, a partir dos sistemas paralelos e ortogonais de projecao,
especificamente pelo emprego dos métodos de projecdo cotada e bi-projetivo,
base para a estruturagdo do desenho de arquitetura (Borda e Silva, 2021).

Dentro da disciplina, € comum a producg&o de jogos e atividades interativas
que visam um contato tridimensional com as figuras, como a dobradura de um
papel, na busca pela compreensao total das faces, arestas e proje¢cdes. Segundo
Piaget e Inhelder (1993), para que se desenvolva raciocinio espacial e
geométrico, € essencial o uso de constru¢gdes formais com elevados niveis
abstracionais.

Junto a isso, o0 uso da Taxonomia Revisada de Bloom, TRB, de Anderson e
Krathwohl (2001) como instrumento para realizar reflexdes sobre a experiéncia
como estudante e monitora, além de desencadear processos de tomada de
consciéncia quanto a compreensao de terminologias, conceitos, procedimentos e
promog¢ao de metacognigao a partir da observagéo de uma atividade da disciplina.
A TRB esta sistematizada em um quadro que associa a dimensado do
conhecimento (substantivos) e a dimensao cognitiva (verbos).

2. ATIVIDADES REALIZADAS

As atividades desenvolvidas compreenderam as seguintes etapas: 1)
Aquisicdo de repertorio tedrico sobre a Taxonomia de Bloom acerca da tomada de
consciéncia praticada na atividade didatica através do processo cognitivo; 2)
Selecao e descricdo de uma atividade didatica para a realizagcdo do exercicio
reflexivo; 3) Problematizacao da resolugcao de exercicios.

O exercicio da disciplina escolhido para a reflexao foi o de numero 6, que
aborda a representacdo da projecédo bi-projetiva e cotada através de desenho a
méo e digital, bem como do desenho isométrico do telhado projetado. Durante o
periodo de aula, os académicos tiveram o primeiro contato com o conteudo
através de uma exposicao tedrica. Apos, os estudantes foram distribuidos em
grupos para a interagdo com um jogo composto por cartas que expdem exemplos
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de quatro de telhados diferentes, criado pela monitoria da disciplina. As cartas
didaticas apresentam trés variacbes, uma com o desenho isométrico do telhado
(Figura 1A), outra com a projegao bi-projetiva (Figura 1B) e outra com a cotada
(Figura 1C). Para a execucao do jogo, as cartas foram misturadas (Figura 1D) e
os estudantes deveriam relacionar o desenho isométrico com as outras duas
cartas.

Figura 1: Cartas didaticas utilizadas como suporte no desenvolvimento da
atividade 6. Fonte: Acervo da disciplina, 2024.

Por conseguinte, o desenvolvimento da primeira atividade pratica serviu de
base para que os discentes desenvolvessem regras para a criagao do seu proprio
telhado. A partir de uma folha A4, os estudantes estipularam divisdes e
propor¢des para sua dobradura, que formaria a maquete do telhado. Com as
regras estabelecidas, os alunos deveriam representar as informacdes
estabelecidas, desenhando tal qual apresentava-se a maquete, criando cartinhas
como ilustrado nas imagens A, B e C, mas através do desenho a méo (Figura 2A).

Em seguida, os estudantes desenvolveram a mesma cartinha na ferramenta
digital, a partir de um video de apoio disponibilizado pelas docentes. O video
continha um protocolo com o passo a passo para a aquisigao das projegcdes no
meio digital. Outrossim, para haver padronizagdo nas produg¢des, o modelo das
cartas utilizado foi disponibilizado para os estudantes em editor online CANVA,
com o objetivo de, com a mesma tipologia de representagao, gerar diferentes
cartas de um mesmo jogo, a ser aplicado nos proximos semestres.

Na figura 2, ha o comparativo de uma resolugdo da atividade por um
estudante da disciplina. Nota-se que o desenho feito a mao (Figura 2A) esta
incorreto, pois o projeto do telhado ndo considera a regra estabelecida, a qual
deveria corresponder a dobradura de uma folha na proporcéo raiz de 2. O que
existe € uma projegao horizontal na referida proporg¢ao, entendendo-se que para
isto a materialidade da folha foi desconsiderada. Ja na figura 2B, por haver um
protocolo do desenvolvimento da atividade no espago digital, o estudante
representou de forma correta.
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Figura 2: (A) atividade desenvolvida por representagcao a mao; (B) atividade
desenvolvida no meio digital. Fonte: Acervo da disciplina, 2024.

Através da lente da TRB (Figura 3), considera-se que esta atividade permite:
Lembrar codigos de representagao do sistema bi-projetivo e da projegcédo cotada;
Entender que uma folha de papel deve ser dobrada e n&do pode ser esticada, dada
sua materialidade; Quanto a ferramenta digital utilizada na atividade, ressalta-se
que, diferentemente do papel, a superficie rigida pode ser esticada, induzindo ao
erro; Aplicar e produzir sobre a representacdo de coberturas, conhecimento
especifico de arquitetura; Analisar as relagdes entre as partes do objeto
representado associando as relagdes proporcionais classicas; Avaliar as
representagdes e suas correspondéncias ao transformar a atividade em um jogo;
Criar regras e, a partir delas, uma forma de cobertura. Desta maneira, nos termos
da TRB, a atividade proposta quer provocar a construcdo de um pensamento
superior, especialmente por envolver um processo criativo.

Dimens3o do conhecimento (substantivos)

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

conceitual inter-relagbes entre elementos basicos dentro de uma estrutura maior que os habilita a i juntos |

gorias, g izagBes, teorias, modelos e )

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

metacognitivo d da cognigo em geral, consciéncia da propria cognig i gico, sobre tarefas cognitivas,

e condici i

Dimensdo Cognitiva (verbos)

lembrar perar conheci levante (i )

entender determinar o signi de g ivas, incluind icago oral, escrita e grafica (interpretar, exemplificar,
classificar, resumir, inferir, comparar, explicar)

Aplicar realizar ou utilizar um p i em uma i ¢ imp )

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

Avaliar fazer julgamenlos com base em critérios e padrbes (verificar, criticar)

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

Di do do conheci Dimensdo do processo cognitive (verbos)

(substantivos) Lembrar Entender Aplicar Analisar  Avaliar Criar

Conhecimento Factual
. . EVolucs,
Conhecimento Conceitual Ucdo do Concretg 10
=10 30 abstrag, /.
Conhecimento Processual : tr”’r"’"-’barnmrae su
= sUperiores

Conheci

Figura 3: Sintese dos parametros utilizados para a reflexdo. Fonte: editado por
Ferreira e Borda (2022) a partir da Taxonomia Revisada de Bloom TRB (Anderson
& Krathwohl, 2001)
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3. CONSIDERAGOES FINAIS

Assim, considera-se que 0s exercicios realizados na disciplina de
Geometria Grafica e Digital | auxiliam no desenvolvimento das habilidades
espaciais e na compreensao dos fundamentos da representacdo arquitetonica.
Dessa forma, a resolugao das propostas evidenciou a relevancia de metodologias
que aproximam os estudantes da tridimensionalidade por meio de experiéncias
concretas, como a dobradura em papel. Atividades dessa natureza possibilitam a
compreensao mais profunda das relagdes entre faces, arestas e projecgdes,
promovendo o desenvolvimento do raciocinio espacial e geométrico. Esse tipo de
abordagem contribui para que o estudante ndo apenas visualize, mas manipule e
construa os elementos geométricos que servem de base a representagao
arquitetonica.

Além disso, a aplicagdo da Taxonomia Revisada de Bloom como
instrumento reflexivo permite compreender com maior clareza os niveis cognitivos
mobilizados ao longo do processo. A articulagdo entre a dimensdo do
conhecimento e a dimensao cognitiva torna-se uma ferramenta potente na analise
das atividades didaticas, promovendo a metacognicdo e o aprimoramento
continuo da aprendizagem. Assim, o uso combinado de praticas interativas e
referenciais tedricos amplia ndo apenas a capacidade técnica dos estudantes,
mas também sua consciéncia critica sobre os proprios modos de aprender e
projetar.
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