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A MODELAGEM 3D NO ENSINO MEDIO TECNICO DO CAMPUS CORURIPE DO
INSTITUTO FEDERAL DE ALAGOAS

Ana Paula Flores Péres

RESUMO

As tecnologias digitais estdo proporcionando aos alunos infinitas possibilidades de incluséo
social, estimulando assim o processo de aprendizagem. Tem por objetivo contribuir para o
processo de formacdo profissional junto aos estudantes do Curso Técnico em EdificacGes do
Campus Coruripe, do Instituto Federal de Alagoas (IFAL); mediante efetivacdo de projeto de
Arquitetura/Engenharia, através da pesquisa-acdo, do tipo participante-intervencdo, com base
em Thiollent (2011). A abordagem da oficina possibilitou uma experiéncia em que os alunos
tiveram a oportunidade de elaborar um projeto residencial de baixa complexidade, assimilando
e comprovando conhecimentos necessarios para tal e colaborando assim, na sua formacéo e

futura insercdo no mercado de trabalho.

Palavras-chave: Pesquisa-acdo; Modelagem 3D; Tecnologias digitais.

3D MODELING IN TECHNICAL HIGH SCHOOL OF THE CAMPUS CORURIPE
OF THE FEDERAL INSTITUTE OF ALAGOAS

ABSTRACT

Digital technologies are providing students with infinite possibilities for social inclusion, thus
stimulating the learning process. Its objective is to contribute to the process of professional
training with students of the Technical Course in Buildings at Campus Coruripe, at the Federal
Institute of Alagoas (IFAL); by carrying out an Architecture/Engineering project, through
action-research, participant-intervention type, based on Thiollent (2011). The workshop
approach allowed an experience in which students had the opportunity to develop a low-
complexity residential project, assimilating and proving the necessary knowledge for this, thus

collaborating in their training and future insertion in the labor market.

Keywords: Action research; 3d Modeling; Digital technologies.



MODELADO 3D EN SECUNDARIO TECNICO DEL CAMPUS CORURIPE DEL
INSTITUTO FEDERAL DE ALAGOAS

RESUMEN

Las tecnologias digitales estan brindando a los estudiantes infinitas posibilidades de inclusién
social, estimulando asi el proceso de aprendizaje. Su objetivo es contribuir al proceso de
formacion profesional con los alumnos del Curso Técnico en Edificacion del Campus Coruripe,
en el Instituto Federal de Alagoas (IFAL); mediante la realizacion de un proyecto de
Arquitectura / Ingenieria, mediante investigacién-accion, tipo intervencion participante, basado
en Thiollent (2011). El enfoque de taller permitié una experiencia en la que los estudiantes
tuvieron la oportunidad de desarrollar un proyecto residencial de baja complejidad, asimilando
y demostrando los conocimientos necesarios para ello, colaborando asi en su formacion y futura

insercion en el mercado laboral.

Palabras clave: Investigacion accion; Modelado 3D; Tecnologias digitales.

1 INTRODUCAO

Desde os primordios, através da representacdo grafica o ser humano expressa a
realidade observada. Com o passar do tempo, foram diversas as técnicas utilizadas que
expressavam o desenho em duas dimens@es, chamado de 2D ou bidimensional. Atualmente,
com 0s recursos tecnoldgicos, surge a premissa de realismo as projeces desenhadas, onde
visualizam a tridimensionalidade; percepcao de formas com trés dimensdes, as chamadas 3D.

Com os recursos de computacdo grafica surge a modelagem, ferramenta de grande
importancia aos processos visuais, pois sua utilizacdo facilita aos usuarios abstrair e interpretar
figuras. Muito empregada atualmente na construcdo civil, sua aplicacdo vai desde a criacdo de
maquetes eletrbnicas, até mesmo design de produtos de mobiliario dentre outros. Nesse sentido,
a necessidade de atualizacdo constante € uma premissa para que o estudante possa ingressar no
mercado de trabalho, e acompanhar a evolugao e o0 avango das tecnologias, torna-se um desafio

iminente nos dias atuais.



Para isso, a educacdo tem o papel de desenvolver e qualificar a identidade do estudante,
transformando-o como agente capaz de mudar a sua realidade. Para Ribeiro (2003), o
conhecimento absorvido resultante da educacdo, € a mola propulsora que ird desenvolver o
agente produtivo, que atuara na sociedade. De acordo com Aranha (1996), a educa¢do como
forma de mudar a vida e propor oportunidades deve integrar-se ao contexto social em que esta
inserida, onde a pratica social é o ponto inicial e final do processo de ensino aprendizagem.

O fendmeno social chamado crise estrutural do emprego, onde a ciéncia e inovagéo
deveriam produzir menor ocupacdo do homem nas tarefas habituais de sobrevivéncia, gerando
maior tempo livre; acabou por acarretar uma menor exigéncia de méo de obra, uma vez que a
mesma esta sendo substituida pelas tecnologias. De acordo com Frigotto (2005), o desemprego
estrutural esta refletido em 20% da populagdo economicamente ativa da América Latina.

A escolha de qual caminho seguir para o jovem que ingressa no ensino medio engloba
profisséo a trilhar, formacao a cursar e emprego futuro. Em estudo, comprovaram que, para 0S
jovens do ensino médio, o futuro esta diretamente ligado ao trabalho-estudo representando
nessa vivéncia a possibilidade de melhoria de qualidade de vida, sendo “um ideal a ser
conquistado” (OLIVEIRA; PINTO; SOUZA, 2003).

Diante da complexidade de definicbes a que os jovens do ensino médio estdo
submetidos, o aprendizado de um software de modelagem 3D abre a possibilidade de um nicho
pouco explorado e que em muito contribuira para o ingresso no mercado de trabalho (ARAUJO,
2014 apud MALTEMPI, 2014).

A elaboracgdo de projeto esta intimamente ligada ao projetista, que cria elementos de
acordo com fundamentos referentes a sua formacdo e que irdo refletir em uma proposta
satisfatoria concretizada e materializada pelo seu criador (MALTEMPI, 2005). A utilizacdo do
software SketchUp, oferece a aplicabilidade direta em ambiente 3D, sendo a visualizacdo
instantanea e dindmica, ja que é possivel rotacionar o modelo, atuando como ferramenta de
percepcao do aluno.

Prensky (2001) considera que os alunos “Nativos Digitais”, sdo ensinados pelos
“Imigrantes Digitais”, seus professores e que a diferenca de vivéncias entre eles é comprovada
mediante o dominio no processamento de informacdes e das tecnologias digitais pelos alunos,
uma vez gue 0S mMesmos, ja nasceram nesse contexto, e estdo imersos nas Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo (TIC). O autor relata a existéncia de dois tipos de contetido na
educacdo: a) Legado, sdo os contetdos do curriculo tradicional; b) Futuro, sdo os conteddos

que precisam de um software para se desenvolver. Atuando como ator e participante ativo na



constru¢cdo do seu conhecimento, o aluno podera mudar a sua realidade mediante o
conhecimento de tecnologias que viabilizem a sua inser¢do no mercado de trabalho.

A pesquisa e a sua intervencdo justifica-se em analisar diagndstico referente ao
conhecimento dos alunos frente & modelagem 3D e desenvolver uma proposta concreta a fim
de contribuir para o processo de formacéo profissional do aluno. Este estudo teve como objetivo
geral, contribuir para o processo de formagao profissional, junto a todos estudantes do Curso
Técnico em Edificacdes — Campus Coruripe (AL), mediante o desenvolvimento da oficina de
Modelagem Computacional 3D. Para alcancar este fim foram tracados alguns objetivos
especificos; a) melhorar a concepcdo dos alunos frente ao entendimento, leitura e elaboracéo
de modelos tridimensionais a partir da tecnologia da Modelagem 3D como tecnologia digital;
b) Oportunizar autonomia de utilizacdo do software SketchUp pelos alunos, atraves da
elaboracdo e criacdo de projeto residencial de baixa complexidade, c¢) analisar textual-
dissertativa quanto a satisfacdo dos alunos no desenvolvimento da oficina e utilizacdo da
tecnologia SketchUp, através de questionario eletronico.

Este artigo esta distribuido em seis se¢des. Inicialmente, na introducdo, foi realizada a
contextualizacdo acerca da complexidade estudantil do aluno de ensino médio tecnico frente a
sua insercdo no mercado de trabalho. Na segunda secéo é apresentado o quadro tedrico em que
sdo abordados os seguintes temas: a) A Tecnologia digital no Ensino Médio Técnico; b) A
utilizacdo de softwares na elaboracdo de projetos: A Modelagem 3D e o uso do software
SketchUp. Na terceira secdo € apresentada a Metodologia utilizada por este estudo; na quarta
secdo € apresentado o Diagnoéstico e a Intervencdo. Na quinta secdo sdo apresentados 0s

Resultados, seguido pelas ConsideracGes Finais.

2 QUADRO TEORICO

Neste item é apresentado o quadro tedrico que esta subdividido em: a) A tecnologia
digital no Ensino Médio Técnico e; b) A utilizacdo de softwares na elaboracdo de projetos: A

Modelagem 3D e o uso do software SketchUp.

2.1 ATECNOLOGIA DIGITAL NO ENSINO MEDIO TECNICO

Importantes modificagdes no processo de ensino aprendizagem tragam um inovador

estere6tipo do aluno trabalhador. A globalizacéo e os novos formatos de producéo, exigem uma



reestruturacdo de préaticas educativas onde a escola contribui para a formacdo dessa méo de
obra. Aretio (2002) denomina Sociedade da Aprendizagem aquela que é suplantada pelas
tecnologias digitais onde o sujeito busca na escola a possibilidade de novas perspectivas. Para
Bates (2006) a Educacdo deve proporcionar subsidios para que o aluno desenvolva
competéncias que exercitem seu senso critico, promovam o trabalho independente, valorizando
assim a promoc&o dos recursos proporcionados pela Internet e suas infinitas possibilidades.

A Lei 9394/96 de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB) destaca que o aluno
de ensino médio, através de educacdo tecnoldgica e compreendendo o contexto cientifico-
tecnoldgico, verifique o seu papel na sociedade, possibilitando-o diferenciar conhecimento e
informacdo. Para Morin (2000) o saber deve ser desfragmentado e proposto de forma a
promover a interacdo do aluno em contexto real e dentro do seu contexto local.

Fatores como as diferentes possibilidades de acesso a educacdo e a inser¢do no
mercado de trabalho acarretaram em uma crise social onde, segundo Castro e Aquino (2008), o
jovem tem entrada prematura no mercado de trabalho e mesmo assim, devido a falta de
escolarizacdo, ocorre a geracdo de desemprego entre os mesmos. Importante destacar que os
mesmos jovens, se inserem, no mercado de trabalho, sem a conclusdo do Ensino Médio, mas
muitas vezes sdo rejeitados pois ndo apresentam nivel adequado de escolarizacédo. Para os que
concluem o Ensino Médio, também ndo ha garantia determinante para integrar o mercado de
trabalho pois como destaca Oliveira (2018), fatores como a exigéncia de um maior nivel de
escolarizacdo, oferta de trabalho precarizado, e baixa remuneracdo acabam promovendo o
desemprego entre 0s jovens, impedindo assim a sua inser¢ao nesse mercado.

A integracdo entre as tecnologias digitais, as praticas docentes e a inser¢do do aluno
no mercado de trabalho vem alterando as rotinas dos processos de ensino-aprendizagem. A
regulamentacdo da Educacdo Profissional Técnica de Nivel Médio visa a integracdo das
dimensdes do trabalho, ciéncia e cultura do aluno aliadas ao processo de aprendizagem,
formando um sujeito omnilateral (BRASIL, 2007). Essa concepcdo integrada da educacgdo
profissional prepara tanto para as demandas produtivas, como para as demandas educativas. As
tecnologias digitais contribuem para a participacdo em projetos colaborativos que, de acordo
com Kenski (2003), promovem a sobreposi¢do do trabalho em equipe ao dominio do conteldo,
caracterizando: a) relac6es de horizontalidade em sala de aula, b) autonomia e, c) alinhamento

de valores contemporaneos as competéncias dos alunos.



2.2 A UTILIZACAO DE SOFTWARES NA ELABORACAO DE PROJETOS: A
MODELAGEM 3D E O USO DO SOFTWARE SKETCHUP

O uso dos softwares educacionais tem ocupado um lugar de destaque na resolucéo dos
entraves no processo de aprendizagem, onde o professor tem o papel de identificar obstaculos
e promover solucbes, buscando apoio nas tecnologias, para a promo¢do do ensino. Para
Maltempi (2005) a utilizacdo do computador no processo de ensino aprendizagem possibilita a
utilizacdo de instrumento de compreensao e apropriacdo das tecnologias digitais.

A partir de 1960, com o crescimento da industria de softwares e Tecnologia da
Informacdo, o uso do computador se tornou essencial, mas foi no inicio da década de 80 que
surgiu o sistema Computer Aided Design (Desenho Assistido por Computador) — CAD. Com
enfoque em projetos, o sistema CAD produziu projetos automatizados, inicialmente em duas
dimensdes. Todavia ocorre na atualidade a representacdo de edificagdes em modelos
bidimensionais através do CAD mas que, com 0 passar do tempo e das exigéncias de mercado,
tornou-se um instrumento limitado frente as demandas pois ndo representa croquis
tridimensionais. Para a inddstria de Arquitetura, Engenharia e Construcdo (AEC) a utilizacéo
de programas computacionais € indispensavel, assim como o desenvolvimento de softwares
gréficos pois propfe-se a reduzir prazos e custos, visando a eficicia de projetos através da
automatizacdo. O projeto na concepcao de Nunes e Ledo (2018) é premissa fundamental para
alcancar atributos de vantagem competitiva sendo o instrumento para finalizar com exceléncia
uma edificacéo.

O software SketchUp é um CAD, ou seja, Desenho Assistido por Computador, em
ambiente tridimensional; de propriedade da Trimble Navigation e apresenta duas versoes: o Pro,
na versao paga (uso profissional) e a versdo Make (uso pessoal), gratuita, que € acessada direto
na janela do navegador. Possibilita a criacdo de modelos tridimensionais, desde esbocos até
representacdo de edificacGes complexas, design de moveis e jogos, e utensilios em geral.
Furtado (2010) evidencia a questdo de custo-beneficio oferecida pelo SketchUp, efetivando
assim a sua eficécia, eficiéncia e efetividade.

Para tanto, a utilizacdo requer conhecimento prévio de conceitos como retas, pontos,
planos, paralelas, perpendicular, sistema cartesiano ortogonal, e outros, tornando-se uma 6tima
ferramenta para confirmacdo de conceitos matematicos. Borba e Peneado (2010) enfatizam que
o professor tem o papel de aplicar as novas tecnologias as rotinas educacionais.

Embora incipiente a bibliografia acerca da utilizacdo do SketchUp em préticas

docentes, estudos abordam sua utilizagdo. Numa das primeiras praticas acerca desta tematica,



Machado (2010), investigou possiveis contribuicdes da insercdo de tecnologias digitais no
ensino de Geometria Espacial, em turma do 2° ano do Ensino Médio; utilizou-se de dois
softwares 0 GeoGebra (célculos) e o SketchUp (estudo de prismas e cilindros). Concluiu que o
professor que nunca utilizou esse tipo de software, pode ter dificuldades uma vez que até entéo
utilizava-se somente do quadro negro para ensinar portanto, pontua a necessidade de
experimentar novas tecnologias. Monzon (2010), utilizou o SketchUp para reproduzir um
prédio da cidade de Porto Alegre (RS) por meio de maquete eletrénica; apontou como pontos
positivos o desenvolvimento do pensamento légico, a interacdo entre disciplinas e o
fortalecimento de conceitos matematicos.

Penna et al. (2015) considera as dificuldades de assimilagdo da geometria espacial
pelos alunos na representacdo da tridimensionalidade e aponta o uso do SketchUp como um
facilitador dindmico, auxiliando na concretizacdo de formas facilitando o entendimento
matematico. Vieira e Costa (2016) expde vivencias de trés docentes, em estudos de
doutoramento, que utilizaram 3 tecnologias digitais diferentes; os dados obtidos na utilizacao
do software foco deste estudo, apontaram que o mesmo tem facil manipulacao, proporcionando
reais cenarios que auxiliam na legitimacéo de hipoteses. Wilges (2019), em Aulas de Geometria
com auxilio do Software SketchUp, aplicada aos alunos do 9° ano do Ensino Fundamental,
obteve como resultado um produto educacional mediante construcéo de conhecimento mediante
a concepcdo de figuras geométricas tridimensionais pontuando que é necessario se desafiar
buscando inovacdo de estratégia metodoldgica.

Ramos (2021), em Dissertacao de Mestrado, utilizou o SketchUp como ferramenta til
para o ensino de Matematica aplicada em Projetos e reflete sobre a aplicacdo da disciplina como
desconectada da realidade; a proposta de aplicacdo do ensino da matematica consiste no
desenvolvimento de cinco atividades a serem realizadas pelos alunos e distribuidas da seguinte
forma: a) O software SketchUp, b) Projecdes Ortograficas, c) O Projeto da Piscina, d) Plantas
arquitetonicas — O projeto de espacos da escola, d) O Projeto de mdveis para a sala de aula.
Considerou: 1) o software SketchUp néo foi desenvolvido para o estudo da geometria dindmica,
pode ser adaptado ao processo de ensino-aprendizagem; 2) o namero reduzido de computadores
disponiveis na maioria dos ambientes escolares encaminhou a proposta para o
compartilhamento de equipamento por dois alunos, sem prejuizo a efetivacdo do estudo; 3)

provocou um estudo matematico contextualizado.

3 METODOLOGIA



O procedimento metodoldgico utilizado foi a pesquisa-acdo, no qual os atores
envolvidos, além de atuar, irdo desenvolver o papel de transformar a realidade em que estéo
inseridos. Para Pimenta et al. (2000) a pesquisa-a¢do, na préatica de oferecer e englobar todos 0s
sujeitos envolvidos, provoca mudancas no resultado da acdo praticada. A pesquisa-agdo como
metodologia teve como precursor Lewin, que em 1946 apontava na pesquisa social uma
abordagem de integracdo entre seus participantes como modo de efetivar concretamente,
através de testes, a resolucdo de tematicas referentes a um dado grupo (EDEN; HUXHAM,
2001). Para Kemmis e McTaggart (1988) a pesquisa-acado esta centrada na relacéo investigacéo-
acdo no contexto vivenciado onde os participantes atuam dinamicamente tanto na préatica de
acOes, quanto na construcdo de métodos da pesquisa. Thiollent (2011) aborda como foco desta
metodologia os relacionamentos intergovernamentais onde 0s sujeitos da pesquisa Sao
participantes e respondem a problemas vivenciados no seu cotidiano, visando assim uma
resposta concreta aos mesmos. A busca por solugdes aos problemas vivenciados pelos préoprios
participantes é o que diferencia a préatica da pesquisa-acao.

Os ciclos da pesquisa-acdo sdo abordados por Tripp (2005), divididos em quatro, que
sdo redesenhados a cada nova investigacdo: planejamento, implementacdo, descricdo e
avaliacdo conforme a figura 1. Muito embora outros autores (LEWIN, 1946; REVONS, 1971,
SCHON, 1983; ARGYRIS, 1985; KOLB, 1984; entre outros) ja tenham identificado
anteriormente outras linhas de desempenho das etapas de investigacdo-acéo, o autor reconhece
gue muitas vezes o0s ciclos sdo 0s mesmos com caracterizacdo e nomenclatura diversa sem o

reconhecimento de estudos anteriores.



Figura 1: Ciclos da pesquisa-agédo
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Fonte: Elaborado pela autora de acordo com Tripp (2005)

A pesquisa tem natureza aplicada e abordagem qualitativa e se refere a implementacéo
de Oficina de Modelagem 3D aos alunos do curso de Edificacbes do IFAL. Através da
abordagem qualitativa serd realizado um diagndéstico junto aos alunos do curso técnico de
EdificacGes, onde primeiramente se identificara o nivel de conhecimento dos alunos no que se
refere ao uso das tecnologias, neste caso, em especifico, a utilizacdo do SketchUp. A seguir,

sera aplicada a Oficina propriamente dita, estruturada em 6 encontros e para concluir, sera
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aplicado um formulario do Google para validar a satisfacdo dos alunos.

4 DIAGNOSTICO E INTERVENCAO:

A Oficina de Modelagem 3D foi oferecida a todos alunos do Curso de Edificacdes,
Campus Coruripe, do IFAL, no primeiro semestre de 2021. Devido a pandemia de Covid-19

foi ofertada no modo on-line, e foi viabilizada via Google Sala de Aula, tendo adesdo de 19

alunos inicialmente e estruturada em 6 encontros.




ENCONTRO 1:

No primeiro encontro foi realizado o diagndstico da turma, por meio do Mural Padlet?,
visando explorar o conhecimento dos alunos mediante a tecnologia oferecida. Os alunos

interagiram no mural com algumas respostas, e questdes que estdo detalhadas no quadro 1.

Quadro 1: Diagndstico

Diagnostico - | Questdes abordadas: Respostas dos alunos:
Midia
Mural Padlet -Vocé conhece a modelagem 3D? - “Um modelo em 3 dimensdes, altura,

profundidade e largura”
- “[...] na teoria, mas de forma bem superficial”
- “... ainda ndo, mas quero muito!”

-Vérios softwares modelam | - “N&o conhego”
tridimensionalmente. O SketchUp é um
deles. Vocé conhece ou ja utilizou | - “J4 utilizei o Revit”
algum?

-No SketchUp pode-se criar modelos no | - “Sim, muito!”
qual podemos perceber as formas. Além
de criar inimeras formas é possivel | - “Sim!”
projetar, o software também permite a
modelagem de topografias  mais
complexas. Vocé estd entusiasmado pra
iss0?

-Considera que a Oficina vai ajudar vocé | - “Provavelmente”
a ser o profissional que deseja? - “Com certeza!”

-Qual a expectativa apoés a realizagdo da | - “Aprender mais sobre Modelagem 3D”
Oficina de Modelagem 3D? - “Ser um bom profissional”

Fonte: Elaborado pela autora

Através das respostas dos alunos, € possivel identificar que os respondentes
desconheciam o software apresentado e estavam ansiosos para conhecer uma nova tecnologia.
No primeiro encontro também foi disponibilizado aos alunos o Plano de Aula da Oficina de
Modelagem e por se tratar de uma pratica em que o objetivo é a promocdo do conhecimento,
ndo sera atribuida nota e sim parecer de aprovacdo mediante apresentacdo do Projeto

Residencial de Baixa Complexidade finalizado pelo aluno. A cada encontro os alunos

! padlet disponivel em: <https://padlet.com/argtaanapfperes/hqtgrnngg685m9k7> senha: modelagem



https://padlet.com/arqtaanapfperes/hqtgrnngq685m9k7

receberam material em formato pdf intitulado: “Vamos falar de SketchUp!” - Oficina de

modelagem 3D e contetdo referente ao respectivo Encontro.

ENCONTRO 2:

No segundo encontro foi apresentado o software SketchUp Make. Os conteldos
abordados neste encontro foram: interface; configuracdes iniciais (criando e salvando
arquivos); criando um modelo tridimensional (cubo); eixos; e os comandos: selecionar, zoom,

orbital, panoramica.

Figura 2: Interface do SketchUp Make
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Fonte: Disponivel em: <https://app.sketchup.com/app?hl=pt-BR>

Neste encontro foi proposto aos alunos o exercicio do Projeto Residencial de Baixa
Complexidade composto por dormitorio, banheiro, cozinha conceito aberto e, estar/jantar
integrado. No exercicio/projeto apresentado aos alunos constavam as medidas (cotas), tanto de
paredes quanto das dimensdes de esquadrias. A unidade de medida escolhida para representacao

nos projetos foi o metro (m).

ENCONTROS 3 e 4:


https://app.sketchup.com/app?hl=pt-BR

No terceiro e quarto encontros o aluno ja tem acesso direto ao software pelo navegador
e foram apresentadas e exploradas as ferramentas de modelagem: linhas; formas (retangulo
circulo e poligono); deslocar; borracha; fita métrica; empurrar e puxar; assim como se reforgou
0 uso e aplicacdo dos eixos ortogonais: x (vermelho), y (verde), z (azul), que possibilitam ser
identificados cada um através de cores. Nestes encontros, o aluno utilizando as Ferramentas de
Modelagem, foi capaz de realizar o desenho da planta baixa, “levantar” as paredes do projeto e

desenhar esquadrias.

ENCONTRO 5:

Neste encontro os alunos ja estdo com o Projeto Residencial de Baixa Complexidade
estruturado e, a partir dos conhecimentos obtidos no quarto encontro, estardo aptos a inserir e
explorar materiais, assim como também utilizar a criatividade na elaboracdo do seu projeto.

E possivel identificar que os objetivos propostos até entdo foram alcancados mediante
observacao das figuras 3 e 4: utilizacdo das ferramentas de modelagem para desenhar paredes

e esquadrias; assim como inserir materiais no projeto.

Figura 3: Planta baixa utilizando as Ferramentas de Modelagem

§) SketchUp

Fonte: Imagem obtida pela autora mediante modelagem de uma Planta Residencial de Baixa
Complexidade, realizada por aluno, na Oficina de Modelagem 3D.



Figura 4: Modelagem de projeto apresentado por aluno apds insercéo de Materiais

Fonte: Imagem obtida pela autora mediante modelagem de uma Planta Residencial de Baixa Complexidade,

realizada por aluno na Oficina de Modelagem 3D.

E possivel perceber, através da figura 3, que o aluno consegue atingir os objetivos
propostos e desenvolvidos até o quinto encontro. Mediante observacdo da Figura 4, o aluno

também ja se mostrou apto a elaborar elementos construtivos na fachada do projeto.

ENCONTRO 6:

O sexto encontro teve como objetivo apresentar a biblioteca de blocos disponivel on-
line. Nela sdo encontrados modelos prontos de qualquer tipo de utensilio que vao desde modelos
de mobiliarios, até mesmo colecGes completas oferecidas por fabricantes. Apds digitar uma
palavra-chave na busca da aba 3D Warehouse sdo apresentados os blocos disponiveis para

download (serem baixados para o computador do usuario).



Figura 5: Planta Baixa com insercéo de blocos

Fonte: Imagem obtida pela autora mediante modelagem de uma Planta Residencial de Baixa Complexidade,

realizada por aluno, na Oficina de Modelagem 3D.

Figura 6: Vista frontal de residéncia

Fonte: Imagem obtida pela autora mediante modelagem de uma Planta Residencial de Baixa Complexidade,
realizada por aluno, na Oficina de Modelagem 3D.

Figura 7: Vista da fachada de residéncia com utilizacdo de blocos e revestimentos



Fonte: Imagem obtida pela autora mediante modelagem de uma Planta Residencial de Baixa Complexidade,

realizada por aluno, na Oficina de Modelagem 3D.

Através das figuras 5, 6, e 7 é possivel identificar que os alunos assimilaram o
conhecimento oferecido e inseriram blocos prontos, evidenciados mediante a utilizagdo de

mobiliarios e utensilios nos banheiros.

5 RESULTADOS

O perfil dos alunos que concluiram a entrega final do Projeto Residencial de Baixa
Complexidade contempla todas as séries do Curso de Edificacdes, campus Coruripe do IFAL.
A eles foi aplicado um questionario estruturado no Google Forms ao final do 6° Encontro, com
objetivo de verificar a aprendizagem assim como, a satisfacdo dos mesmos quanto a utilizacéo
e eficiéncia do software SketchUp. O questionario foi estruturado abordando as questdes: 1)
Nivel iniciantes no SketchUp; 2) Situacdes reais de modelagem frente a pandemia; 3) Interface
do SketchUp; 4) Ferramentas de Modelagem; 5) Materiais no SketchUp; 6) Blocos no SketchUp;
7) Encontros/tematicas; 8) Planta residencial de baixa complexidade.

Com relacdo a satisfacdo apresentada pelos alunos que realizaram a Oficina de
Modelagem 3D, obteve-se 0s seguintes percentuais de satisfacdo. De acordo com as respostas
obtidas na pesquisa com os alunos, € possivel observar que em relagdo ao nivel Muito Satisfeito:
a) cem por cento dos alunos relataram esse grau de satisfacdo frente a Interface do software e
também frente a distribuicdo dos Encontros/teméticas que estruturaram a Oficina de

Modelagem 3D; b) oitenta por cento dos alunos mostraram-se muito satisfeitos quanto a



iniciacdo de utilizacdo no SketchUp, assim como em utilizar as Ferramentas de Modelagem e
concluir a Planta Residencial de Baixa Complexidade; c) quanto a utilizagéo de Blocos, sessenta
por cento dos alunos relataram estar muito satisfeitos; d) assim como quarenta por cento
apontaram estar muito satisfeitos na utilizacdo dos Materiais; €) Vinte por cento dos alunos
relataram estar muito satisfeitos frente a utilizacdo dos SketchUp em situacdes reais de

modelagem frente a pandemia.

Em referéncia a Satisfeito: a) oitenta por cento dos alunos mostraram-se satisfeitos
quanto a utilizacdo do SketchUp frente a situacGes reais de modelagem na pandemia; b) vinte
por cento dos alunos mostraram-se satisfeitos frente as tematicas iniciante no SketchUp,

materiais, bocds e na realizacdo da planta residencial de baixa complexidade.

Quanto a Pouco Satisfeito, vinte por cento dos alunos mostraram-se pouco satisfeitos
quanto a aprendizagem de ferramentas de modelagem, materiais e blocos. Ao final do
formulario, os alunos foram estimulados a deixarem contribuic6es referentes as dificuldades

encontradas, assim como ao aprendizado adquirido na Oficina de Modelagem 3D.

Para Al,
“Eu sempre tive dificuldades com tecnologias, mas essa oficina de modelagem me
ajudou muito, tanto com a pratica com a tecnologia quanto com uma ferramenta que
vai me auxiliar no mercado de trabalho”.
Segundo A2,

“Nao houve nenhuma dificuldade, aulas bem diretas, explicativas e de facil
aprendizagem”.

A3, considerou:
“Bem, foi um pouco complexo, mas bem legal”.

Para A4,

“E notério a dificuldade que tive em aderir alguns processos. Mas, ndo faltou apoio
nem incentivo. Muito feliz por esta oportunidade de aprender”.

Gratificante o posicionamento de A5,

“Nao encontrei muita dificuldade. O desenvolvimento da Oficina foi 6timo e bastante
inspirador. O grande problema pode vir do proprio aplicativo que ao decorrer do seu
uso pode ficar lento, porém d& pra usa-lo de diversas maneiras”



Os alunos também foram questionados se a Oficina de Modelagem 3D poderia
contribuir para a insercdo dos mesmos no mercado de trabalho e de que forma isso poderia
acontecer. Para Al,

“Sim, pois trabalhar com tecnologia esta tendo muitas vagas, principalmente com

modelagem em muitos escritorios de Arquitetura”

Segundo A2,

“Sim, ira contribuir pois é diferencial, que é muito 1til e pratico”
Sucinto foi A3 em responder,

“Sim, além de adquirir mais conhecimento, enriquece meu curriculo”
Ponderou A4,

“Bem, sim! Pretendo seguir nesta area e acredito que esta Oficina abriu meus olhos
para a Modelagem 3D. De forma pessoal, eu achava que era muito complicado
executar qualquer coisa em 3D mas, com essa Oficina pude ver que é bem legal e

interessante”

E possivel perceber, que a Oficina de Modelagem 3D contribuiu para a inclusio das
tecnologias digitais no cotidiano do aluno por meio do software SketchUp. Frente a uma
infinidade de softwares existentes no mercado, a utilizacdo do mesmo pelos alunos, confirmou
que acdes inovadoras no processo de ensino-aprendizagem contribuem eficazmente para a sua
formacdo em uma sociedade produtiva, promovendo e facilitando assim, sua futura inclusao no

mercado de trabalho.

6 CONSIDERACOES FINAIS

Relevante pontuar que para atingir os objetivos determinados por este estudo
verificou-se através do diagnostico da turma, que os alunos ndo tinham conhecimento dessa
tecnologia, mas estavam ansiosos por conhecé-la. Visando proporcionar aos estudantes a
autonomia de utilizagdo do software SketchUp através de projeto residencial de baixa
complexidade, oitenta por cento dos alunos mostraram-se satisfeitos quanto & projecdo de

situacgdes reais frente a pandemia e todos conseguiram alcangar esse objetivo.



Quanto a satisfacdo dos alunos frente a realizagdo da Oficina de Modelagem 3D, cem
por cento dos alunos mostraram-se muito satisfeitos quanto a distribuicdo das tematicas em seis
encontros confirmando que € possivel disseminar informacao em curto espaco de tempo através
das tecnologias digitais. O grande diferencial na utilizacdo do software SketchUp € a forma
intuitiva como ele é proposto, com design de facil interpretacdo, o que promove a abstracao do
conhecimento. E fato que as tecnologias digitais chegaram para ficar, tornando-se em uma
aliada nas préticas educativas, favorecendo assim ao jovem no desenvolvimento de suas
praticas profissionais.

A Oficina de Modelagem 3D foi contemplada em um tempo minimo de 6 horas aula,
demonstrando assim que é possivel a concretizacdo da aprendizagem mediante a utilizacdo de
software na realizacdo de um projeto residencial, em um curto espago de tempo. Sinalizou
também a necessidade de novas tecnologias a serem desenvolvidas de forma concreta e que
possibilitem com isso a inser¢éo do jovem no mercado de trabalho. Importante pontuar o papel
do professor no processo de insercdo de novas tecnologias aos alunos, explorando lacunas e
gerando possibilidades que fardo com que os mesmos transformem suas realidades,

possibilitando assim a formacéo de um sujeito omnilateral.
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