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Resumo

Este artigo tem como objetivo analisar a capacidade das metodologias ativas de potencializar o processo de ensino e
aprendizagem de projeto arquitetdnico no curso de graduacdo em Arquitetura e Urbanismo, ofertado pela Universidade
Federal do Ceara. A metodologia presente na pesquisa esta caracterizada como um estudo descritivo, de abordagem
qualitativa, do tipo relato de experiéncia, onde sdo apresentadas propostas de ensino, em especial a utilizacdo da
realidade aumentada (RA), para os alunos presentes na disciplina de projeto arquiteténico e a aferi¢do deste aprendizado
em sala de aula. Os resultados obtidos exp6em o éxito da utilizacdo das metodologias ativas como ferramentas de
aprendizagem, motivando o aluno a dedicar-se ainda mais a disciplina ao construir um conhecimento mais efetivo. A
conclusdo da pesquisa ratifica o potencial transformador destas metodologias dentro do processo de ensino e
aprendizagem onde o docente tem a possibilidade de trabalhar, em sala de aula, diversas ferramentas que o auxiliam a
abordar o conteldo, e a trazer o aluno para o centro da discussdo e reflexdo. Devido as restrigBes causadas pela pandemia
do Covid-19, como o desenvolvimento das aulas de forma virtual, estas ferramentas se aplicam de forma ainda mais
necessaria na esfera educacional.
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Abstract

This article aims to analyze the capacity of active methodologies to enhance the teaching and learning process of
architectural design in the undergraduate course in Architecture and Urbanism, offered by the Federal University of
Ceara. The methodology present in the research is characterized as a descriptive study, with a qualitative approach, of
the experience report type, where teaching proposals are presented, especially the use of augmented reality (AR), for
the students present in the discipline of architectural design and the measurement of this learning in the classroom. The
results obtained show the successful use of active methodologies as learning tools, motivating the student to dedicate
himself even more to the discipline when building more effective knowledge. The conclusion of the research confirms
the transformative potential of these methodologies within the teaching and learning process where the teacher has the
possibility to work, in the classroom, several tools that help him to approach the content, and to bring the student to the
center of the discussion and reflection. Due to the restrictions caused by the Covid-19 pandemic, such as the
development of classes in a virtual way, these tools are applied even more necessary in the educational sphere.
Keywords: Learning; Teaching; Active methodology; Architectural project; Augmented reality.

Resumen

Este articulo tiene como objetivo analizar la capacidad de las metodologias activas para potenciar el proceso de
ensefianza y aprendizaje del disefio arquitectonico en la carrera de pregrado en Arquitectura y Urbanismo, impartida
por la Universidad Federal de Ceara. La metodologia presente en la investigacion se caracteriza por ser un estudio
descriptivo, con enfoque cualitativo, del tipo relato de experiencia, donde se presentan propuestas didacticas,
especialmente el uso de la realidad aumentada (AR), para los estudiantes presentes en la disciplina de disefio

1


https://orcid.org/0000-0002-8085-7543

Research, Society and Development, v. 10, n. 6, €19910615670, 2021
(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v10i6.15670

arquitectonico. y la medicién de este aprendizaje en el aula. Los resultados obtenidos muestran el uso exitoso de
metodologias activas como herramientas de aprendizaje, motivando al alumno a dedicarse ain mas a la disciplina a la
hora de construir conocimientos mas efectivos. La conclusién de la investigacion confirma el potencial transformador
de estas metodologias dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje donde el docente tiene la posibilidad de trabajar,
en el aula, varias herramientas que le ayudan a acercarse al contenido, y a llevar al alumno al centro de la ensefianza. la
discusidn y la reflexion. Debido a las restricciones provocadas por la pandemia Covid-19, como el desarrollo de clases
de forma virtual, estas herramientas se aplican aln mas necesarias en el ambito educativo.

Palabras clave: Aprendizaje; Ensefiando; Metodologia activa; Proyecto arquitecténico; Realidad aumentada.

1. Introducéo

O projeto arquitetnico é considerado um documento essencial para que seja efetivada uma construcéo de forma segura,
econdmica e eficaz. E uma concretizagio de ideias e anseios daqueles que demandam o projeto, vinculados ao conhecimento
tedrico e pratico do projetista. Por ser considerado um documento base, é necessario para a execucdo dos projetos
complementares, a exemplo do projeto estrutural, hidrossanitario, entre outros.

O profissional projetista, entre eles o arquiteto, precisa desenvolver a sua visao e abstracdo tridimensional de forma
plena, para que seja construido um bom entendimento do projeto e, consequentemente, elaborar trabalhos mais sustentaveis e
com maiores detalhamentos, reduzindo o custo final da obra e também o desperdicio de materiais. Seguindo esta afirmagcdo, Zevi
(1984) analisa o desafio da discrepancia entre o projeto no campo bidimensional e a sua respectiva abstracdo no ambito
tridimensional.

Assim, para mitigar esta dificuldade, é preciso reservar, no percurso das disciplinas de projeto arquiteténico, uma
atencdo especial aos exercicios de treinamento desta abstragdo espacial. O professor necessita buscar alternativas para
desenvolver, no aluno, o interesse e a capacidade exigidas para a boa compreensao do projeto e de sua construcdo. A fim de que
0 ensino de projeto arquitetdnico seja efetivado, € necessaria, ainda, a apropriacdo pelo discente de diversas habilidades
especificas, tais como o entendimento das normas relacionadas ao projeto, além do estudo sobre os aspectos histéricos,
geograficos, de conforto ambiental, ventilagdo, insolagdo, entre outros.

Assim, todos estes requisitos estdo presentes na elaboracdo do projeto, e o professor em diversas vezes possui a
dificuldade de trabalhar com os alunos utilizando apenas o quadro e computadores com softwares bidimensionais. Uma solucdo
viavel e indicada nesta pesquisa seria a utilizacdo das metodologias ativas inseridas de forma eficaz na disciplina de projeto
arquiteténico.

Estas metodologias, desenvolvidas de forma mais notavel nas Gltimas décadas do século XX, sdo um conjunto de
estratégias para trazer o aluno para o ponto central do processo de aprendizado (Novaes et al., 2021). Segundo Moreira, Kujawa
& Almeida (2018), representam uma forma de inovagdo no processo de ensino aprendizagem, onde o professor deixaria de
apenas transmitir informacGes acumuladas e passaria a ser um facilitador para o desenvolvimento do aluno em suas
competéncias.

De acordo com Prado (2015), ndo h& incertezas sobre a urgéncia em modificar a forma como o conhecimento é
desenvolvido em sala de aula, e este processo deve ser compreendido pelos estudantes. Esta reflexdo traz consigo a necessidade
de desenvolver aulas mais participativas e mais ativas, onde o professor mediaria o percurso pedagdgico do aluno.

Tais metodologias, segundo Faraco et al. (2020), sdo aplicadas no processo educacional por distintas formas, entre elas
encontram-se: Problem-Based Learnig (aprendizagem baseada na resolucdo de problemas - ABP), Project-Oriented Learnig
(aprendizagem baseada em projetos - POL), Team-Based Learning (aprendizagem em equipe - TBL) e Peer Instruction
(aprendizagem em pares - PI). Ainda segundo os autores, a escolha para utilizacdo destas metodologias varia conforme o

curriculo de cada curso, aliada a capacidade dos professores em dominar as ferramentas necessarias.
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No presente artigo, foi desenvolvida a estratégia de ABP ou Problem-Based Learning (PBL), que foi observada de
forma mais notavel nas acdes da Faculdade de Medicina da Universidade de McMaster, Canada, no ano de 1969 (Filatro &
Cavalcanti, 2018). A ABP, conforme Prometilla (2017), é considerada por muitos especialistas da esfera educacional como uma
forma de ensino superior as atividades classicas e tradicionais.

Destaca-se, segundo Gongalves, Goncalves e Gongalves (2020), as caracteristicas principais encontradas no ensino
tradicional, como a centralidade do processo na figura do professor, a exposi¢cdo potencializada de aulas expositivas, o privilégio
da reproducéo do conhecimento, as avaliacfes periddicas, entre outras. A ABP se apresenta como um processo de melhoria da
relacdo entre ensino e aprendizagem, uma vez que o curriculo seria tematico e interdisciplinar, o estimulo a trabalhos em grupos
e um aprendizado mais independente seriam estratégias recomendadas para a superagdo da dificuldade de apreensdo de
conhecimento pelo aluno (Gongalves, Gongalves e Gongalves, 2020).

Através da problematizacéo, conforme abordado em Chaves et al. (2020), o aluno é incentivado a desenvolver uma
postura cada vez mais autbnoma e ativa diante das situactes, sempre buscando uma solucdo real. Esta estratégia aproximaria o
aluno das situagfes vivenciadas dentro do campo laboral, se desenvolvendo como um profissional ainda mais preparado para
atuar na sua transformac&o (Diesel, Baldez & Martins, 2017 e Morén, 2015).

Dessa forma, o objetivo da ABP seria uma proposta pedagdgica voltada para a resolucéo de problemas, e ndo para a
simples separacdo de disciplinas. Haveria um incentivo a interdisciplinaridade e a uma sincronia maior entre professor, aluno e
contetdo abordado.

Além disso, podem ser adicionados a reflexdo os elementos conceituais relativos a Didatica Profissional (DP) que,
segundo Alves (2020), representa uma importante corrente francesa do final dos anos 90 e que reflete sobre a atividade do
professor, em especial aqueles dedicados a lecionar disciplinas especificas e derivadas do trabalho. A DP busca compreender a
formagcdo do professor e suas concepcdes epistémicas e pragmaticas. Assim, a utilizagdo das metodologias ativas aliadas a DP
traz uma compreensdo da formacao do professor e sua atuacdo em sala de aula, para que ocorra de forma acessivel aos alunos
para a constru¢do de um conhecimento mais efetivo.

A tecnologia se apresenta como uma ferramenta essencial para o processo de ensino e aprendizagem. Segundo Cordeiro
(2020), a evolugdo das tecnologias digitais de informagdo permitiu que os docentes encontrassem maior dinamicidade da
informacg&o e de recursos fisicos em favor dos discentes. Apesar de ainda diversos educadores se encontrarem resistentes as
inovagdes tecnoldgicas de ensino, é evidente a potencialidade que as tecnologias de informacdo e comunicacdo (TICs) na
educacéo, sendo esta uma das mais favorecidas com o0s avancos obtidos.

A pandemia do covo coronavirus (COVID-19) trouxe & tona uma maior necessidade de se apropriar das tecnologias,
para que as aulas remotas pudessem ocorrer. Ferramentas de gravacao das aulas, de edi¢do de videos, além de encontros virtuais
realizados por diversos meios tiveram que ser apropriados pelo professor. O acesso a internet tornou-se fundamental para o
desenvolvimento das estratégias pedagogicas, como a educacdo a distancia, definida pelo Ministério da Educacédo do Brasil
(MEC) como uma modalidade educacional na qual alunos e professores estdo separados fisica ou temporalmente e por isso,
sendo preciso 0 uso de meios e tecnologias de informacéo e comunicacdo (MEC, 2018).

Assim, a tecnologia tornou-se base para que o processo de ensino e aprendizagem seja efetivado, sendo ainda mais
evidente nas condi¢des de limitacdo impostas pela referida pandemia. A adocdo de metodologias ativas é considerada ainda mais
essencial para que o aluno seja motivado também durante as aulas remotas. O professor deve buscar meios para que o contetdo
seja compreendido e motivo de reflexdo por todos os participantes envolvidos no processo.

O ensino da disciplina de projeto arquitetdnico, que necessitaria de encontros presenciais para que o discente tenha

contato com 0s projetos fisicos, precisa reinventar-se e assumir este desafio de ser viavel também durante as aulas & distancia. E
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preciso que o professor responsavel por este contelido esteja consciente da urgéncia em adaptar sua metodologia sem desviar-se
dos objetivos definidos. O professor e o aluno, por meio das aulas remotas e através de exercicios, precisam dominar as
ferramentas disponiveis para uma melhor compreenséo e elaboracdo dos projetos arquitetdnicos

Seguindo os conceitos definidos pela estratégia da ABP discutida anteriormente, foi considerada, neste artigo, a
estratégia de uso da realidade aumentada (AR) ou augmented reality (RA) como uma alternativa viavel para potencializar a
aprendizagem nesta area especifica de projeto arquitetdnico. Por se fundar na ideia de resolucéo de desafios, a ABP traz consigo
uma reflexdo sobre o processo como um todo, além de incentivar a interdisciplinaridade, a inovacéo e a criatividade por parte
do aluno. A utilizacdo da tecnologia é bastante viavel nesta metodologia, para que o educador tenha a possibilidade de estar mais
préximo do educando e o desafiando a aumentar seu horizonte de conhecimentos.

Conforme Alves (2020), desde as primeiras civilizagdes, 0 ser humano buscou desenvolver representacdes da sua
realidade por meio de pinturas, cinema, entre outros. Assim, com a possibilidade de utilizacdo do computador, as formas de
representacdo passaram a ocorrer através de videos, jogos ou demais alternativas virtuais. A RA foi desenvolvida com o objetivo
de complementar o mundo real através de informacdes virtuais, sendo o especo real a base de todo o processo Azuma (2001).
Ainda segundo o autor, a distingdo da RA para a realidade virtual (RV), consiste que esta Gltima se apropria do mundo virtual
como base para as informagdes, retirando o usuério de forma completa das percepgdes reais.

Para acessar 0s elementos de RA, é preciso um software especifico, permitindo a cAmera de um aparelho (celular ou
tablet) realizar a leitura de um marcador (uma espécie de codigo padronizado — QR Code) e projetar, em seguida, as informagdes

virtuais associadas aos elementos reais expostos pela propria cdmera. A Figura 1 exemplifica a utilizacdo desta tecnologia.

Figura 1: exemplo de utilizacdo da RA no projeto arquitetdnico

p—

Fonte: Goingreen (2019).

A Figura 1 exp6e um exemplo de utilizacdo de RA dentro do processo de projeto arquitetdnico, mostrando a facilidade
de visualizacdo e entendimento do projeto ao permitir uma interacdo maior com a proposta de edificagéo.

A RA assume um grande potencial, como metodologia ativa, de facilitar o ensino e o aprendizado ndo apenas de projeto
arquitetonico, mas de vérias disciplinas ofertadas. A RA é considerada uma ferramenta bastante utilizada no ambiente
educacional, devido a sua capacidade de trazer contribuicfes para a percepcao e para a motivagao dos alunos em sala de aula
(Manrique-Juan et al., 2017).

Assim, a problematizacdo encontrada no entendimento e na concepcdo dos projetos arquitetdnicos seria trabalhada por
meio de recursos da RA. O aluno teria a oportunidade de compreender o projeto de forma integral e suas especificidades, ao

visualizar a edificacdo de forma tridimensional. E o docente teria um notavel beneficio ao discutir o contelido tanto de forma
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presencial quanto remota, apenas com a utilizagdo de poucos recursos tecnoldgicos. Um outro beneficio seria considerar o celular
do aluno como uma poderosa ferramenta pedagdgica (Vieira et al., 2018).

Além da utilizagdo como potencializador do processo de ensino e aprendizagem de projeto arquiteténico, a RA tem a
capacidade de auxiliar nas diversas disciplinas, uma vez que torna acessivel o contato com o conteddo, realizado de forma
interativa e em tempo real.

Portanto, o objetivo deste artigo é analisar os conceitos e possibilidades relacionadas as metodologias ativas e suas
contribuicdes para o ensino e aprendizagem de projeto arquitetdnico. Para mensurar esta contribuicdo, foi realizado um estudo
com discentes do curso de nivel superior de bacharelado em arquitetura e urbanismo, ofertado pela Universidade Federal do
Ceara (UFC). O problema abordado seria esta dificuldade por parte do projetista em compreender o projeto de forma integral,
devido a dificuldade na sua formacdo e limitacfes impostas dentro das disciplinas de projeto arquitetdnico. As metodologias
ativas seriam, assim, uma alternativa bastante préatica e eficiente para auxiliar tanto professor quanto alunos neste percurso

pedagdgico. A metodologia da pesquisa sera abordada na secao seguinte.

2. Metodologia

A pesquisa trata-se de um estudo de carater descritivo, com abordagem qualitativa e do tipo relato de experiéncia
(Pereira et al. 2018), possibilitando a resolugdo dos desafios no campo da pratica (Cortes, Padoin & Berbel, 2018).

A experiéncia foi relatada através de uma simulagdo com um total de 5 (cinco) alunos do curso de bacharelado em
Arquitetura e Urbanismo, ofertado pela Universidade Federal do Ceard (UFC), durante o ano de 2021. Esta experimentacao
ocorreu por meio virtual, sendo a comunicacdo realizada por meio do sitio Google Meet?, onde foi possivel interagir com os
discentes e desenvolver a etapa prética da pesquisa.

Foi desenvolvido com os alunos, inicialmente, um projeto de uma residéncia ficticia, de apenas 1 (um) pavimento,
através do software Autocad® e de modo bidimensional. Neste projeto, foram contempladas as plantas do pavimento térreo,
planta de cobertura, cortes e fachadas.

Desta forma, ao simular uma situacdo real de projeto, foram discutidos, durante o seu desenvolvimento, questdes
especificas, como dimensdes minimas, organizacao espacial, ventilagdo, insolagdo, conforto e acessibilidade. Foram abordadas,
ainda, as normas relacionadas ao desenho técnico, para uma representacao das simbologias arquiteténicas de forma correta.

Posteriormente, foi construido com os discentes o projeto tridimensional desta edificagcdo, por meio do software
SketchUp®, sendo possivel o entendimento, além da utilizagéo do préprio software, da forma e de elementos da edificacdo. Ao
ser desenvolvido no plano tridimensional, os alunos ampliaram seu horizonte de compreensdo do projeto antes representado
apenas no campo bidimensional. Foi possivel compreender, por exemplo, as escalas e dimensfes de cada elemento interno e
externo & edificacéo.

Ao concluir a etapa projetual, orientou-se aos alunos realizar uma exportagdo do projeto para o software de RA
denominado Augin®, gerando um marcador especifico para o produto. Desta forma, foi possivel compreender as possibilidades
da RA para o entendimento da edificagdo como um todo, além da facilidade em transportar o projeto para expor a algum cliente
OU em congressos e pesquisas, bastando apenas um smartphone ou tablet e a impressdo de um marcador ou mesmo definindo

uma superficie plana.

! https://meet.google.com/.
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Posteriormente, foi aplicado um questionario final com os participantes, para mensurar o nivel de aprendizado de projeto
arquiteténico, utilizando a RA como ferramenta. Com os resultados obtidos, notou-se que a dificuldade de visualizacéo
tridimensional dos alunos foi mitigada, comparando com alunos que ndo participaram da pesquisa.

Apos ser apresentada a RA na forma pratica, aplicada ao projeto da residéncia, houve uma discusséo sobre as obras de
alguns autores relevantes para o tema, tais como Aradjo (2018), Moreira & Ruschel (2015), Terra & Augusto (2019) Lopes,
Vidotto, Pozzebom & Ferenhof (2019), Silva (2018) e Zorzal, Jorge & Costa (2018), refletindo sobre a importancia da RA na
educacao.

Desta forma, foi possivel trabalhar os aspectos tedricos e praticos desta ferramenta, e os alunos puderam compreender
a importancia desta metodologia ativa para as suas formag@es como arquitetos mais preparados e seguros em sua profissao tanto

para 0 mercado de trabalho quanto como futuros pesquisadores da area.

3. Resultados e Discussao

Partindo do conceito das metodologias ativas, em especial a ABP, foi possivel contribuir para a mitigagdo de uma das
maiores dificuldades apresentadas pelos alunos quando o assunto é projeto arquiteténico: a capacidade de abstrair de forma
tridimensional e completa a edificacdo representada no projeto padrdo, que se apresenta em forma bidimensional. Os 5 (cinco)
alunos do curso de bacharelado em arquitetura e urbanismo da UFC selecionados para a pesquisa comprovaram que possuiam
acesso a internet e que possuiam também um smartphone ou tablet, para o desenvolvimento da atividade.

Durante a primeira etapa de desenvolvimento do projeto arquitetdnico de uma residéncia ficticia através do Autocad®,
foram discutidas as normas vigentes aplicadas a atividade, tais como a Norma Brasileira (NBR) 9050/2015, que trata sobre
conceitos de acessibilidade nas edificacdes; a NBR 15575/2013, que aborda sobre o desempenho em edifica¢fes habitacionais;
além da NBR 13532/95, que discute sobre a elaboracdo de projetos arquitetdnicos de edificagdes. Todas estas normas deram
base a construcdo do projeto de forma segura. Assim, os alunos puderam apreender a legislacdo anteriormente a concepgao
projetual.

Seguindo com a interdisciplinaridade adotada, através da plataforma Google Meet, houve o inicio do desenvolvimento
do projeto no software Autocad® de forma individual. Foi apresentado o programa de necessidades, que representa um
documento que contém o conjunto das necessidades sociais e funcionais para um determinado espaco. Representa a base para o
desenvolvimento de um projeto, onde estdo presentes os ambientes e suas interrelacdes desejaveis.

A partir deste programa, iniciou-se a fase de desenvolvimento do projeto. Ap6s uma discussdo sobre a melhor
organizacao dos espagos internos e materiais da edificacéo, foi apresentado o projeto final confeccionado de forma que todos os

participantes da pesquisa dessem suas contribui¢des. As Figuras 2 e 3 ilustram o resultado do projeto da residéncia:
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Figura 2: Planta baixa desenvolvida através do Autocad®.

Fonte: Autores (2021).

Figura 3: Projetos da residéncia desenvolvidos através do Autocad®.

o

o

Fonte: Autores (2021).

Nas Figuras 2 e 3, é possivel notar os detalhes do projeto solicitado aos participantes. O projeto consiste em uma
residéncia simples, com apenas um pavimento e com um programa de necessidades enxuto.

A fase posterior ao desenvolvimento do projeto de forma bidimensional deu-se no software Sketchup®, onde foi
possivel trabalhar com os participantes os conceitos relativos a representacéo tridimensional, além de discutir sobre a escolha
dos materiais de revestimento mais apropriados. Com isso, a equipe de participantes teve a oportunidade de refletir de forma
integrada sobre as melhores alternativas projetuais.

A estratégia de utilizacdo do tipo de metodologia ativa ABP revela a importancia de se discutir com problemas reais, a
fim de encontrar solugdes vidveis e racionais para o projeto. Desta forma, os alunos, por meio do Sketchup®, puderam
desenvolver suas habilidades de interpretacdo do projeto bidimensional, ao molda-lo para uma apresentacdo tridimensional. A

Figura 4 apresenta o resultado da modelagem por meio do referido software:
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Figura 4: modelo tridimensional desenvolvido pelos participantes através do Sketchup®.

Fonte: Autores (2021).

A Figura 4 exp0e os detalhes da modelagem tridimensional da residéncia. Foram utilizados materiais de revestimento
como ceramica, telhado colonial e esquadrias de madeira.

Ap0s a conclusdo do modelo tridimensional, os participantes relataram o ganho notavel de conhecimento, uma vez que
houve uma discussao para a construcdo deste modelo. Foi perceptivel que a ABP esteve evidente em mais esta etapa, pois a troca
de informagdes ao longo da confeccéo do projeto levou a resolugdo de diversos problemas que se encontravam para alcancar
este objetivo em comum.

Com o término da modelagem tridimensional, os alunos foram orientados a utilizar o aplicativo de RA denominado
Augin® para inserir a edificaco e ter a possibilidade de visualiza-la de modo interativo e portatil. Para isso, 0 primeiro passo
foi realizar a instalagéo do aplicativo, que € disponibilizado de forma gratuita, atraves das plataformas Google Play Store e Apple
Store. Em seguida, eles inseriram o modelo em suas contas criadas no software, possibilitando a visualizagdo em RA da
residéncia, por meio de um marcador, em que o usuério apontaria a cdmera do seu dispositivo, gerando a projecdo. A Figura 5
indica a forma apresentada pelo marcador padronizado.

Figura 5: Exemplo de marcador padronizado Augin®.

Fonte: Augin (2021).

Ao apontar a cdmera do dispositivo para 0 marcador, foi possivel gerar a edificacdo de forma tridimensional. Através
do aplicativo Augin®, os participantes tiveram a oportunidade de visualizar todos os elementos apresentados, sendo possivel,

ainda, a rotagdo do projeto, a medida em que era manuseado o marcador. Como o dispositivo mével possuia, em sua
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configuracdo, o giroscopio?, tornou possivel a projecdo do modelo apenas definindo uma superficie plana, sem a obrigatoriedade
da utilizacdo do marcador. A Figura 6 a seguir ilustra como a edificacdo foi gerada pelo aplicativo, e projetada na tela do

dispositivo utilizado:

Figura 6: Imagem apresentada pelo dispositivo, por meio do apontamento da cAmera para o marcador de RA.

Fonte: Autores (2021).

A Figura 6 indica o resultado da visualizacdo da edificacdo através da RA, sendo possivel uma total interacdo com o
modelo. Apds a projecdo da residéncia no software, os participantes interagiram com o modelo, revelando uma maior apreenséo
de entendimento do conjunto projetual. Foi possivel, de forma integral, visualizar elementos internos e externos do objeto,
rotacionar e alterar a escala a desejo do usuério.

Em seguida, foram discutidas algumas obras de autores relevantes para a tematica da RA na educagao, fazendo com
que os participantes pudessem refletir também sobre os conceitos relacionados a atividade proposta. Na obra de Aradjo (2018),
sdo encontradas diversas possibilidades de aplicagdo da RA, como a exemplo da construcdo civil. Moreira & Ruschel (2015)
abordam sobre a relevancia desta tecnologia para o projeto final. J& Terra & Augusto (2019), indicam o crescimento do mercado
onde o profissional qualificado e formado com o auxilio da RA atua) Lopes, Vidotto, Pozzebom & Ferenhof (2019) expbem as
outras aplicagBes desta ferramenta em jogos, com o objetivo de representar um importante instrumento de aprendizagem. Silva
(2018) sugere o laboratorio de informéatica como espaco ideal para o desenvolvimento destas atividades tecnoldgicas na escola.
E Zorzal, Jorge & Costa (2018) mostram como a RA pode ser utilizada em outras disciplinas, tais como histdria e biologia.

Assim, esta estratégia permitiu compreender o projeto arquitetdnico como um todo, desde a sua concepgdo até o
resultado final, em sua modelagem tridimensional, abrangendo desde os conceitos tedricos, normas e recomendacfes até a

escolha do melhor material e organizacéo espacial.

4. Consideracdes Finais

Este relato de experiéncia ressaltou o papel importante das metodologias ativas no processo de ensino e aprendizagem,

principalmente no campo do projeto arquiteténico. A utilizacdo da metodologia ativa de aprendizagem baseada em problemas

2 Um tipo de sensor encontrado nos dispositivos, possibilitando a definicdo do objeto em um espaco previamente definido.
Apos esta indicacdo, é permitido rotacionar a cAmera, revelando as outras faces deste objeto.
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(ABP) revela-se como uma alternativa bastante eficaz para que o aluno compreenda de forma mais intensa 0s conceitos e
especificacOes apresentadas pelos projetos. O desafio dos professores responsaveis por estas disciplinas seria apropriar-se das
estratégias pedagogicas e também dos recursos tecnolégicos disponiveis em favor do ensino.

As metodologias ativas se apresentam, desta forma, como uma potencializacdo do processo de ensino, uma vez que o
aluno, ao ser o centro do processo, passa a assumir uma maior autonomia para construir o seu préprio conhecimento. O professor
assumiria, desta forma, a funcéo de orientar o percurso pedagogico do aluno, e trazer para sala de aula discussdes com problemas
reais para, em comum, chegar a uma solucdo viavel.

A utilizagdo da RA no processo educacional permite a abertura de horizontes de conhecimento, para que o docente
defina novas estratégias, gerando motivacéo a turma. O ensino de projeto arquitetdnico, que passa muitas vezes por dificuldades
de apreensdo dos objetivos pedagdgicos, receberia uma outra forma de didética. O docente, antes limitado a lousa, se permite
explorar novos caminhos e apresenta-los aos discentes, de forma que seja construido um interesse em comum pela disciplina em
quest&o.

O experimento apresentado por esta pesquisa mostrou-se positivo para o aprendizado de projeto arquitetdnico. Os
participantes tiveram a oportunidade de compreender o processo como um todo, discutir as melhores solugdes e apresenta-las
como forma de um modelo tridimensional, onde foi possivel transportar para outros locais, ndo limitando-se ao uso apenas do
computador. Esta ferramenta também seria Gtil para os problemas profissionais reais que estes alunos enfrentardo, pois sera
permitido apresentar os projetos das edificacBes para a equipe de projetistas, além dos futuros clientes.

Portanto, conclui-se que a RA, apesar de ndo representar uma tecnologia nova, possui um grande potencial como
ferramenta de ensino e aprendizagem de projeto arquitetdnico. O professor, apropriando-se dos objetivos das metodologias ativas
e das ferramentas tecnoldgicas, abre uma oportunidade para os alunos assumirem seu papel ativo na construcdo do conhecimento,
fazendo com que superem os desafios encontrados durante o desenvolvimento do projeto. E mesmo durante as aulas remotas,
resultado da estratégia de isolamento social gerado pela pandemia de Covid-19 no mundo, esta estratégia pedagdgica seria de
possivel aplicacdo, uma vez que o aluno, na sua residéncia e com acesso a internet, seria capaz de acessar 0s recursos da RA e
desenvolver os projetos solicitados pelo professor.

Para pesquisas futuras, uma sugestdo seria a investigacdo sobre RA por meio de livros didaticos em versdo digital,
facilitando a forma de divulgagéo e, a0 mesmo tempo, adotando 0s conceitos de sustentabilidade, pois ndo seria necessario a

utilizacdo de impresséo fisica.
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