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Resumo:

Este trabalho faz parte de uma tese em andamento, desenvolvido com alunos de
uma escola técnica estadual situada em Marechal Hermes, Rio de Janeiro, com jovens de
14 a 17 anos. Propde-se a investigar os processos de visualizacdo e a construgdo de
imagens para os exercicios desenvolvidos em Geometria Descritiva como apoio a
disciplina de Desenho Técnico. A proposta avanga na investigacdo na qual experiéncias
manipulativas servem de apoio para a constru¢do de imagens que serdo evocadas, tanto
para o desenho manual como para o desenho realizado com auxilio de softwares ou
aplicativos para tablets ou smartphones. A abordagem metodologica da pesquisa ¢ a
Design Based Research (DBR), ou pesquisa de Design. Como ¢ um processo ciclico de
evolugdo as conclusdes alcangadas sdo parciais e tem apresentado melhoras no rendimento
dos alunos para a evolu¢do da linguagem grafica.
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1- Introducao

Na dissertagdo para a conclusao do mestrado (OLIVEIRA,2016) o foco foi criar um
dispositivo gerador de imagem a partir do ponto de vista de um observador ficticio, como
prétese do olhar (BOLITE FRANT; CASTRO,2009). Com a imagem comum a todos era
possivel ampliar a discussdo sobre a formagdo das proje¢des na Epura do primeiro diedro,
identificando os elementos geométricos formadores do sélido como arestas, vértices e
faces. A dificuldade apresentada pelos alunos era de traduzir o volume do sélido observado
em formas planas que conjugadas representavam aspectos, vistas ortograficas, necessarias

para a interpretacdo do desenho técnico presente nos manuais e projetos para detalhamento



para construcao de objetos.

O objetivo dessa nova pesquisa ¢ explorar a maneira de como as imagens sao
formadas e guardadas em nossa memoria para a criagdo de um vocabulario imagético e
apoiar os conceitos de projecao e representacao da Geometria Descritiva (GD), utilizando

recursos digitais como aplicativos para celulares e fablets.
2 - Como ver

A projecdo de uma reta de topo ¢ representada por um ponto no plano. Que imagem
essa afirmacdo pode gerar? Para quem ja foi iniciado e domina os conceitos de GD ¢ uma
imagem simples e corriqueira, mas como traduzi-la para jovens de 14 a 17 anos do Ensino
Meédio. Quando algumas referéncias sdo feitas de objetos ou fatos que lembram ou
simulam a situagdo com possivel identificacdo a reta de topo, a mira utilizada na
competi¢ao de arco e flecha; a marca deixada pela agulha de inje¢do. Quando essas
imagens sao evocadas (DAMASIO,2011) a referéncia ¢ criada. Para efetivar a
representacdo e novas constru¢des por semelhanca de situagdes. Como ver ¢ um processo
que envolve emocgdo, experiéncia e vivéncia (LARROSA,2002). O que move e traduz o
observado em graficos de pontos e linhas. Traduzir uma imagem ¢ perceber sua
composi¢do matematica capaz de volver ao que foi vivenciado, para que, a partir dai outras

conjungdes sejam feitas para resolugcdo de novos problemas.

O professor ¢ quem antevé a situag@o pela sua experiéncia € a0 mesmo tempo deve
se colocar como aquele que tem um olhar inaugural, para assim, prever a dificuldade e
comecar a entender as dificuldades dos iniciandos ¢ ainda ndo fazem as relagoOes
necessarias para a composicao de suas tarefas. Nao pode o professor ser um reprodutor de
estruturas de opressdo que colocam conceitos e notas para o sabor da descoberta. O
professor ¢ um facilitador do aprendizado e deve usar a linguagem, sua expressdo,
dispositivos para mediar seu didlogo com os alunos (VIGOTSKI,2014). S6 pode ensinar a
ver quem sabe olhar e ndo apenas aquele julgador para impor tarefas em uma corrida de

obstaculos com testes e provas.

O ato de ver se desenvolve a partir da observacao, ¢ um apuro do olhar, de como
olhar com mais cuidado e reparar para construir outras relagdes entre objetos similares e
poder representar, nesse caso, empregando recursos graficos seja no papel ou na tela de um

equipamento digital. Usar as possibilidades do equipamento para traduzir o pensamento e



ndo ser apenas servo de um artefato que encanta pela tecnologia.
3- O processo

Esta pesquisa se apropriou da Design Based Research (DBR) ou pesquisa de
desenvolvimento por ser uma metodologia favorecedora do crescimento da pratica a partir
de sua aplicacdo e a interlocugdo entre os agentes da pesquisa (COBB et all,2003). Nao ha
um mecanismo pronto ou um questionario a ser aplicado e colher resultados. Os dados da
pesquisa sao produzidos pelos agentes envolvidos no processo (POWEL;BAIRRAL,
2006), assim como o exercicio ou a pratica a ser desenvolvida sofre adaptagdes de acordo
com a necessidade e as deficiéncias a serem superadas. Os alunos nao sdao meros
espectadores do processo (SILVA, 2006), mas suas sugestdes sdo levadas em conta e
recolhidas nas rodas de conversa das sessdes das aulas. A pratica com mapa mental, esbogo
e investigacao em aplicativos para celular sdao ideias surgidas a partir das conversas sobre

os temas a serem desenvolvidos no contetido da disciplina.

O processo ciclico da DBR e suas etapas de construgdo, aplicacdo, avaliagdo e

redesenho transformam a pesquisa em uma pratica dindmica e interativa.
4- Praticas e exercicios

A disciplina Desenho Técnico na Escola Técnica Visconde de Maua, conta em sua
ementa uma parte dedicada ao desenho geométrico e outra ao desenho projetivo. A
coordenagdo de disciplina permite ao professor adequar a sua maneira o desenvolvimento
do contetdo. Nessa escola as disciplinas técnicas, as de aula pratica, como o desenho,
contam com a turma dividida por grupos limitados a 23 alunos garantindo assim um
melhor acompanhamento do grupo. Esses fatores contribuem maior liberdade na
abordagem e o ritmo de entendimento e produtividade de acordo com o grupo de alunos,
pode-se trabalhar com os itens do programa conectados para desempenho do projeto de

aperfeigoamento da visualizagao.
5- A memoria e a construcio da visualizagao

Nesta secdo serao apresentados resultados parciais da aplicagdo da pesquisa.
Exemplos de praticas e exercicios aplicados no segundo semestre de 2107. Problemas
foram enfrentados, pois se tratando de adolescentes que ndo tem completamente nogao a

respeito da carreira escolhida, alguns ndo se identificam com a disciplina e ndo tem opg¢ao



de mudar de curso. Sao alunos de uma escola publica oriundos de realidade social que nao
¢ equivalente, Nem todos possuem celular, como o senso comum dita, outros tem modelos
avangados e ndo compram o material escolar basico, escolhas realizadas pelo perfil do que
julgam ser o melhor para o presente deles. Cabe ao professor equalizar essa situacao
adequando sua pratica ao que se oferece no momento. Nao sdo apresentados casos
exemplares, mas situagdes vivenciadas dentro das possibilidades apresentadas tanto para o

professor como para as turmas.

5.1- Estudos de escala, medicao e desenho

Para o desenho sdo estudadas trés tipos de escala: Escala natural, a propor¢do entre
as dimensdes de desenho e do objeto seguem a propor¢do de um para um; Escala de
reducdo, a dimensao do desenho obtida com a razdo ¢ menor que a do objeto a ser
retratado; Escala de ampliagdo, o desenho ampliado revela mais detalhes do objeto para
sua interpretacdo. Este foi o primeiro grupo de estudos que prescindia da visualizacdo para
entendimento das dimensdes e ndo ser apenas um estudo de razdo e proporcao de forma

analitica. Divididos em etapas exemplifica-se a seguir algumas etapas:

A- medi¢do de objetos e lugares tais como: mesa de estudo, sala de aula,
equipamentos do aluno, parafusos e outras pecas de pequenas dimensdes.

B- Compreensdo da necessidade a respeito da dimensao do desenho em relagdo ao
objeto.

C- Escolha de um fator da propor¢ao e execugdo de um esbog¢o no papel.

O resultado observado foi a criagdo do vinculo entre o esboco e o objeto. As
imagens simplificadas dos modelos escolhido, contornos de seus limites, serviram como
marco para a discussdao e ponto de partida para outros exercicios. Os alunos puderam dar
um novo significado as aulas de fracdo, razao e propor¢ao estudadas em Matematica a uma
situagdo aplicada. Decidir qual a melhor forma de expressar a ideia de acordo com o
nivelde detalhamento do projeto. Na figura 1 observamos o desenho de corte para uma
folha de férmica para revestimento da prancheta da sala de aula de desenho. Inicialmente a
escala escolhida foi 1:10 e depois outro desenho foi realizado na escala de 1:20, pois era
chegou-se a conclusdo que era suficiente para entender a forma do corte e as dimensdes

indicadas.



Figura 1- Esbo¢o para revestimento da prancheta

3w __?_.!

1 ] .I

I o Io
.
EJ 1120
v

[T S

Fonte: acrevo da pesquisa, foto do autor

5.2- O caminho

Em Marechal Hermes, suburbio do municipio de Rio de Janeiro, hd um point bem

conhecido com um marcador no Google Maps: A Batata de Marechal (Figura 2)
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A proposta foi abrir o aplicativo, localizar o destino e marcar o trajeto até o portao

da escola. Quando o trajeto ¢ marcado no aplicativo, aparece uma estimativa de tempo de

caminhada calculada, com esse tempo, foram feitas conjungdes entre tempo gasto e espago
percorrido.

A imagem do trajeto, suas cercanias bem familiares, permitem ao aluno

perceber na tela do celular a aplicagdo de uma escala de reducdo, indicada na tela do



aplicativo com uma escala grafica para referéncia e avaliar a distdncia comparativamente,

antes de desenhar o trajeto.

A partir dai foi pedido a execugdo de um mapa da vizinhanga de suas casas até um
raio de 500m (Figura3). Esta distancia foi escolhida, pois a média da distancia gerada no

grafico foi de 700m e 9 minutos de caminhada.

Figura 3- Mapa de cercania

2- 0 que tem a 500 metros de sua residéncia?
Desenhe um mapa considerando que 50 metros seja representado no desenho por 20mm ou 2 cm

Fonte: acervo da pesquisa, foto do autor
5.3- Perspectiva

O conceito de perspectiva remete a ideia de interse¢do entre projetantes e um
plano. Como ver uma paisagem pela janela e desenhar no vidro a imagem formada pelo
ponto de vista do observador. A palavra perspectiva significa “ver através de”
(MONTENEGRO,1987), no exercicio proposto ao entendimento de um volume
representado por uma imagem bidimensional. O primeiro exercicio foi ao de observacao
do corredor e delinear as linhas observadas sobre uma folha de acetato, foi explorado
também o conceito de primeiro plano, pela observacao do deslocamento de um aluno pelo

corredor e a marcacao de sua altura de acordo com quem estava observando.

O conceito da perspectiva conica serviu para entendimento da perspectiva paralela,
muito utilizada em desenho técnico. Utilizou-se uma estrutura em isopor em U com uma
folha de acetato, uma caixa pequena foi colocada atras do acetato e tragou-se seu contorno
na folha transparente ( Figura 4). Apesar de ainda se tratar de uma perspectiva conica, mas
pela proximidade e dimensdes do objeto escolhido as inclinagdes das retas em ponto de

fuga remetem as linhas paralelas da perspectiva isométrica.



Figura 4- Dispositivo perspectiva

Fonte: Foto do autor

6- Consideracdes a respeito do andamento da pesquisa

A pratica do desenho depende do ato de observar. Olhar ¢ o primeiro passo para a
visualizacdo, ver depende de uma andlise da finalidade dada ao desenho que sera feito. A
partir dai nasce a representacdo do objeto para responder as questdes do projeto. O
observado até agora ¢ a criagao de um vocabulario de imagens associando os objetos a sua
representacdo esta quebrando barreiras de como desenhar. Aproxima-se da linguagem
grafica como expressdo em si € ndo apenas como um meio, seus codigos e maneiras de
sistematizagdo ndo sao regras indcuas, mas decorréncia entre o visto e o registrado. Nao ha
desenho mal ou bem feito, mas aquele que responde a perguntas e serve de interlocucao

importante para um didlogo de expressoes.

Utilizaram-se diferentes meios tecnoldgicos até aqui, o smartphone como camera,
seu visualizador e editor de imagens; aplicativos como o Google Maps e para a proxima
etapa pretende-se explorar o desenho realizado com auxilio dos softwares dindmicos como

0 GeoGebra no tablete para a construgao de modelos em 3D.

Alguns resultados parciais sdo observados na evolugdo do aprendizado da
representacdo grafica pela alternancia entre a observacdo dos modelos e seu tracado

bidimensional.
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