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Resumo: A presente pesquisa busca investigar e desenvolver padrdes de interfaces educacionais aplicados em ob-
jetos de aprendizagem interativos no ensino de desenho técnico em cursos de graduagdo de design, arquitetura e
engenharias. A pesquisa mapeia objetos de aprendizagem existentes e, por meio de observagdes empiricas diretas na
pesquisa de experiéncia de usudrio, desenvolve diretrizes para o projeto de objetos aplicados no ensino de técnicas
e no desenvolvimento de habilidades para o desenho técnico. Como resultado aplicado desta investigagdo, serd
desenvolvido sistemas digitais destinados para o ensino de desenho técnico a méo livre.

Palavras chave: Objetos de Aprendizagem — Design de Interagdo — Design de Interfaces — Desenho Técnico — Ex-

periéncia do Usudrio.
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Comunicaciones enviadas para Actas de Disefio

1. Introdugio

Os Objetos de Aprendizagem (OA) sdo recursos digitais
utilizados de acordo com uma metodologia pedagégica
no processo de educagdo e diferem-se dos instrumentos
tradicionais pela virtualizagdo dos recursos pedagégicos.
Paralelo a incorporagdo das novas tecnologias de informa-
¢do e comunicagdo na rotina dos professores, dos alunos
e da sociedade de uma forma geral, estes recursos digitais
permitem que “novas praticas ampliem antigas possibili-
dades” (BEHAR, TORRENZZAN e RUCKERT, 2008, p. 2).
Dessa forma, segundo Behar, Torrezzan e Riickert (2008, p.
2), estes recursos: “Surgem como uma ferramenta capaz de
possibilitar a reestruturacédo de praticas pedagogicas, origi-
nando novos pensares a respeito do uso da comunicacao,
da ciéncia da informagdo da construgdo do conhecimento
e a sua interagdo com a realidade”.

As possibilidades de simulagdes, animagoes e represen-
tagGes sdo recursos atrativos para o uso deste material
educacional, que proporciona ao aprendiz experién-
cias que ndo poderiam ocorrer no presencial, como a
realizagdo de experimentos com produtos inflaméveis,
uma viagem espacial, ou mesmo uma aula de anatomia
onde todos os envolvidos podem, ao mesmo tempo, ter
a mesma e privilegiada visdo em 3D de um érgdo ou
aparelho. Aplicam-se neste cendrio as potencialidades
proporcionadas pela realidade aumentada. A utilizagdo
do OA coloca o estudante em contato com a informética
na educagdo de uma forma prética e lidica. Sabe-se que
os instrumentos de ensino tradicionais podem fomentar
a curiosidade, a descoberta de novas perspectivas sobre
um tema e o desenvolvimento da representagdo do ima-
gindrio do aluno, contudo, quando bem estruturados os
OA podem ampliar essas agdes e transformar a relagio
entre o estudante e o contetido. Neste cendrio, o objeto de
estudo desta pesquisa observa objetos de aprendizagem
aplicados no conteiddo de desenho técnico.

A presente pesquisa justifica-se pela caréncia de objetos
de aprendizagem interativos aplicados ao ensino do dese-
nho técnico. Os estudantes contemporaneos buscam cada
vez mais por materiais alternativos extensivos a sala de
aula. Pelo crescente incremento do uso de tecnologias,
como de smartphones, nos estudos dos alunos, a pesquisa
se justifica por atender a essa demanda. Os alunos ingres-
santes nas universidades, especialmente em cursos que
exigem conhecimento técnico e de disciplinas como de
geometria espacial, estdo cada vez mais desnivelados no
momento de ingresso. Portanto, ferramentas alternativas
de estudo poderdo colaborar com esse nivelamento com
o incremento da percepgdo de visdo-espacial de objetos
tridimensionais representados no plano. Os trés pes-
quisadores integrantes dessa pesquisa sdo professores
da disciplina de Desenho Técnico a Méao Livre da Uni-
versidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) e tém
observado essa demanda por material que incremente a
capacidade de visualizagdo dos estudantes.
Questiona-se nesta investigagdo como Objetos de Apren-
dizagem podem ser aplicados no ensino de desenho
técnico para incrementar a percepgdo visual-espacial
de estudantes de Engenharia, Arquitetura e Design? Os
objetivos dessa pesquisa buscam implementar de forma
aplicada os resultados dessa investigagdo por meio do
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desenvolvimento de um aplicativo de objeto de apren-
dizagem para o ensino do desenho técnico. O objetivo
geral é investigar e desenvolver interfaces interativas
digitais de objetos de aprendizagem para aplicagdo no
ensino do desenho técnico. Como objetivos especificos,
faz-se a revisdo da bibliografia de interfaces digitais com
o tema de objetos de aprendizagem; mapeia-se objetos
de aprendizagem interativos aplicados no ensino do de-
senho técnico; e, projeta-se um objeto de aprendizagem
de desenho técnico;

2. Metodologia

Trata-se de uma pesquisa exploratéria quanti-qualitativa,
pois as técnicas aplicadas preveem dados coletados por
meio de questiondrios, entrevistas semiestruturadas e
grupos focais com os usudrios dos objetos em estudos
de caso a serem mapeados, bem como aqueles que serdo
desenvolvidos como resultado dessa investigagdo. Se-
gundo Yin, “o estudo de caso é uma inquirigdo empirica
que investiga um fend6meno contemporaneo dentro de um
contexto da vida real, quando a fronteira entre o fenéme-
no e o contexto ndo é claramente evidente e onde mul-
tiplas fontes de evidéncia sdo utilizadas” (2001, p. 32).
Como ferramenta de pesquisa no estudo, é feita a ob-
servagdo direta no recorte do estudo buscando definir
e caracterizar objetos de aprendizagem aplicados no
ensino do desenho técnico. Para Duarte, essas técnicas
tém “preferéncia quando se pretende examinar eventos
contemporaneos, em situagdes onde ndo se podem mani-
pular comportamentos relevantes e é possivel empregar
suas fontes de evidéncias” (2005, p. 219). Os resultados
do estudo de caso e da observacao direta dos objetos ma-
peados serdo aplicados no desenvolvimento de diretrizes
para o projeto de objetos de aprendizagem aplicados no
ensino do desenho técnico.

Ap6s o mapeamento e a definicdo das diretrizes, os
aplicativos projetados e desenvolvidos nesta pesquisa
utilizardo como metodologia o design thinking (LUP-
TON, 2013) e os Elementos da Experiéncia do Usudrio
(GARRET, 2010). Para avaliacdo e validagdo dos aplica-
tivos desenvolvidos serd utilizada a técnica de avaliagdo
heuristica de Nielsen.

Para responder a pergunta de pesquisa de como objetos de
aprendizagem podem ser aplicados no ensino de desenho
técnico para incrementar a percepgdo visual-espacial de
estudantes de Engenharia, Arquitetura e Design, a presen-
te investigagdo prevé as seguintes técnicas de pesquisa:
Questiondrio — A aplicagdo do questiondrio permitira co-
letar dados quantitativos significativos para identificagao
das principais dificuldades dos integrantes do universo
da pesquisa no aprendizado de desenho técnico e na
percepgao visdo-espacial de objetos tridimensionais. O
questiondrio seja distribuido de forma online por meio
da ferramenta Survey Monkey" Entrevistas semiestru-
turadas e Grupos focais — As entrevistas e os grupos
focais permitirdo investigar situagdes desconhecidas
pelos pesquisadores. Essas técnicas possibilitardo ainda
aprofundar temas conhecidos na etapa anterior. Por meio
do grupo focal serd possivel buscar solugoes alternativas
junto aos participantes para o desenvolvimento de aplica-
tivos de objetos de aprendizagem direcionados ao ensino
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do desenho técnico; e, Observagdo Direta — A técnica de
observagdo serd utilizada em dois momentos. Primeiro
serd observado o uso de aplicativos j4 existentes para se
conhecer a experiéncia dos usudrios. Essa primeira ob-
servacdo contribuird com o apontamento de padrées de
uso e de interfaces para o desenvolvimento do aplicativo
resultante dessa pesquisa. Em um segundo momento, a
observacdo direto serd utilizada para fazer a avaliagdo
heuristica do aplicativo resultante da pesquisa. Dessa
forma, pretende-se por meio dessa avaliagdo fazer-se a
validagdo dos resultados da pesquisa.

3. Resultados Alcancados

Como resultado j4 alcangado na presente pesquisa, de-
senvolveu-se um protétipo de aplicativo com objetos de
aprendizagem interativos aplicados ao desenho técnico,
o qual pode ser acessado no endereco http://bit.ly/degu-
frgs. Apés sua validagdo, espera-se implementar junto a
disciplina de Desenho Técnico da UFRGS o aplicativo
que aborda o ensino de desenho técnico a méo livre.
Por meio dessa investigagdo serd possivel validar o uso
desse tipo de ferramenta para desenvolver a capacidade
de percepgdo espacial dos alunos.

O aplicativo possui exercicios distribuidos nas mesmas
unidades de conteidos abordados na disciplina, as quais
sdo Vistas Ortogréficas, Perspectiva Isométrica e Pers-
pectiva Cavaleira. Ao iniciar seus estudos no aplicativo,
o aluno tem habilitado as unidades com contetidos e
exercicios basicos da disciplina. Na medida em que o
estudante evolui, ao responder corretamente as questoes
propostas, novos exercicios, contetidos e unidades sdo
desbloqueados. O aluno que avanga tem na interface a
indicagdo de elevagdo de nivel, o que mostra visualmente
suas conquistas. Esse desafio utiliza a técnica de design
contemporanea de gamification, na qual se coloca desa-
fios a serem vencidos como se houvesse uma competicio,
nesse caso com a prépria maquina. Dessa forma, o aluno
tem o incentivo de continuar seus estudos para avangar
seu nivel no aplicativo. Os exercicios de vistas ortogra-
ficas sdo de multipla escolha e objetivam desenvolver a
percepcéo espacial do aluno ao introduzir a linguagem
e ensinar a leitura de vistas. Esses exercicios partem do
concreto (objeto em perspectiva) para o abstrato (vistas
ortogrédficas). Na sequéncia, sdo disponibilizados os
exercicios de perspectivas, isométrica e cavaleira. Nesse
nivel, sdo propostos ao aluno exercicios a serem resol-
vidos no seu bloco de desenho, a méao livre com. Com
o conhecimento prévio adquirido na unidade de Vistas
Ortogréficas, o aluno estard capacitado de ler as vistas e
desenhar a projecdo do objeto em perspectiva. Parte-se
agora do abstrato (vistas ortogréficas) ao concreto (objeto
em perspectiva). Apos a solucdo do exercicio em seu
bloco de desenho, o aluno poderd responder por meio
de multipla escolha qual é o objeto resultante. Ademais,
poderd comparar o desenho do seu bloco com a solugéo
apresentada no aplicativo.

288

4. Consideracoes Finais

A presente investigagdo questionou se Objetos de Apren-
dizagem podem ser aplicados no ensino de desenho
técnico para incrementar a percepgdo visual-espacial
de estudantes de Engenharia, Arquitetura e Design. Com
os resultados jd alcangado, observa-se que o principal
impacto do resultado obtido estd relacionado ao aspec-
to técnico-cientifico, pois esses objetos desenvolvidos
corroboraram com o ensino e aprendizado de desenho
técnico para os estudantes de design, arquitetura e enge-
nharia. Deve-se destacar que o resultado ajuda a suprir
a deficiéncia de alunos que chegam hoje a universidade
com diferentes niveis de conhecimento. Os instrumentos
de educacdo a distancia contribuem para que os alunos
possam nivelar seu conhecimento aos outros estudantes.
O objetivo geral era investigar e desenvolver interfaces
interativas digitais de objetos de aprendizagem para apli-
cagdo no ensino do desenho técnico. Em atendimento a
esse objetivo, considera-se que o mesmo foi alcangado
ao se apresentar o projeto, ainda que como protétipo, de
um aplicativo destinado a dispositivos méveis de ensino
de desenho técnico. Conclui-se por meio desse protétipo
que a implementacdo de objetos de aprendizagem pode
contribuir com o ensino de desenho técnico, especial-
mente, no que toca o nivelamento de alunos ingressantes
a universidade.

5. Limitacdes e Perspectivas futuras

Os resultados da presente pesquisa sdo limitados por
apresentar como resultado o protétipo de um projeto
de aplicativo ainda ndo implementado. Essa limitagao
é, inclusive, a perspectiva apontada como continuidade
futura da pesquisa, quando o aplicativo serd aplicado
junto a disciplina de Desenho Técnico a Mdo Livre da
UFRGS. Espera-se com isso validar o uso de aplicativos
no ensino do desenho técnico como ferramenta didatica
de aprendizagem.
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Abstract: The present research seeks to investigate and develop
standards for educational interfaces applied to interactive learning
objects for teaching technical drawing in undergraduate design,
architecture, and engineering courses. The research maps existing
learning objects and, through direct empirical observations in user
experience research, develops guidelines for the design of objects
applied to the teaching of techniques and the development of skills
for technical drawing. As an applied result of this research, digital

systems for teaching freehand technical drawing will be developed.

Keywords: Learning Objects — Interaction Design — Interface Design

— Technical drawing — User Experience.

Resumen: La presente investigacién pretende investigar y desarrollar
estdndares de interfaces educativas aplicadas en objetos interactivos
de aprendizaje en la ensefianza del dibujo técnico en cursos de grado
de disefio, arquitectura e ingenierfa. La investigacién mapea los obje-
tos de aprendizaje existentes y, a través de observaciones empiricas
directas en la investigacién de la experiencia del usuario, desarrolla
directrices para el disefio de objetos aplicados a la ensefianza de

técnicas y al desarrollo de habilidades para el dibujo técnico. Como

Didactica cocreativa In Situ
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resultado aplicado de esta investigacién, se desarrollardn sistemas

digitales destinados a la ensefianza del dibujo técnico a mano alzada.
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sefio de interfaz — Dibujo técnico — Experiencia de usuario.
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Resumen: Didéctica Cocreativa In Situ configura un flujo de representaciones, desde motivaciones intrinsecas y
extrinsecas, en el acto creador del sujeto a partir de la incertidumbre e intersubjetividades, en un abordaje que devela
nodos interconectados del sujeto en su imaginario social y su quehacer social. Es una accién Praxeolégica emer-
gente dentro de la didéctica tradicional, que tiene en su ADN, elementos constitutivos propios de la distintividad,
legibilidad y eufonia en la accién social transformadora. Es una Did4ctica que permite un abordaje Investigativo
transdisciplinar en el proceso de aprendizaje, que entreteje un enfoque dialégico, ecosistémico e interactivo en el
campo de accién de la investigacion creacién desde la sensibilidad emocional y cognitiva.
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