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Resumo

Esse artigo apresenta a metodologia de ensino adotada na UNEMAT
(Universidade do Estado de Mato Grosso) que utiliza a sala de aula invertida
para ensino dos recursos digitais em duas disciplinas, Informatica Aplicada 1 e
Informatica Aplicada 2, do curso de Arquitetura e Urbanismo. As disciplinas
abordam os conteldos de desenho e modelagem inicialmente e BIM (Building
Information Modeling) e SIG (Sistema de Informacoes Geograficas)
posteriormente. A metodologia parte do principio de que os alunos devem ter
autonomia para desenvolverem as atividades solicitadas e, para isso, utiliza a
producao de videoaulas explicativas como recurso introdutério e de assisténcia
de modo assincrono em paralelo as aulas presenciais. Dessa forma, a sala de
aula é utilizada principalmente para a discussao das atividades, discussao
sobre as dlvidas e também na exploracdo de novos recursos em ambiente
digital, de interesse dos préprios alunos, como, por exemplo, o aprendizado de
novos softwares, a modelagem paramétrica por algoritmo e realidade
aumentada.

Palavras-chave: metodologia ativa; ensino de recursos digitais; informatica
aplicada.

Abstract

This article presentes the teaching methodology adopted at UNEMAT
(University os State of Mato Grosso) which uses the flipped classroom to teach
digital resources in two subjects, Applied Informatics 1 and Applied Informatics
2, of the Architecture and Urbanism course. The subjects cover the contents of
drawing and modeling initially and BIM (Building Information Modeling) and GIS
(Geographical Information System) later. The methodology assumes that
students must have autonomy to carry out the requested activities and to this
end uses the production of explanatory video classes as an introductory and
assistance resource asynchronous manner in parallel with face-to-face classes.
In this way, the classroom is used mainly for discussing activities, discussing
doubts and also exploring news resources in a digital environment, of the
interest to the students themselves, such as learning new software, parametric
modeling by algorithm and augmented reality.

Keywords: active methodology; teaching digital resources; applied informatics.

1 UNEMAT - Universidade do Estado de Mato Grosso, 0000-0002-7056-7841, sergjo.maciel@unemat.br
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1 Introducao

0 objetivo desse artigo é apresentar resultados do ensino de recursos digitais do curso de
Arquitetura e Urbanismo da UNEMAT, que por opgao didatico-pedagdgica opta pelo uso de
metodologia ativa, no caso a sala de aula invertida, para fomentar no corpo discente a
autonomia no aprendizado e a exploracao de diferentes recursos. Nesse caso, destaca-se
a preocupacao em ampliar as possibilidades de aprendizado, oferecendo aos alunos a
opcao de pesquisa, experimentacao e escolha das ferramentas em um processo
investigativo. Assim, espera-se que os alunos desenvolvam suas habilidades, aumentando
seu repertorio de ferramentas para a projetacao.

O ensino de recursos digitais na projetacdo arquitetdnica sofreu muitas
transformacoes desde que a portaria n°® 1.770 de 21 de dezembro de 1994, tornou-o
obrigatério nas escolas de Arquitetura e Urbanismo do pais. Se no passado o ensino
desses recursos foi alvo de inGmeras criticas devido ao processo equivocado de
substituicao do desenho manual, hoje nao ha duvidas de que a utilizacao do computador
se tornou um recurso essencial desde as séries iniciais.

Com relacao ao uso do computador, Kowaltowski e colaboradores (2006) ja
chamavam a atencdo para a rapida adog¢do do computador na projetacao devido a sua
precisao, vantagens encontradas na visualizacao tridimensional e simulacdoes como
recursos significativos para melhorar o processo criativo. Além das questoes de facilitacao
da projetacao, Kowaltowski e colaboradores (2006) chamaram a ateng¢ao para um novo
prazer advindo da utilizacao do computador que, de certo modo, assemelhava-se ao
mesmo prazer que despertou geragoes de arquitetos, no processo do desenho a lapis
sobre o papel.

No entanto, se dos anos de 1990 até o inicio dos anos 2000, tinhamos praticamente
uma Unica opcao sobre qual recurso utilizar, no caso o software AutoCAD, atualmente
temos uma dezena de opcdes. E fato que o ensino do desenho e da modelagem digital
estdo sendo substituidos ou somados a outra forma de modelagem, a paramétrica, dentro
do conceito BIM que traz consigo iniUmeras abordagens para melhorar ainda mais a
projetacao.

Desta forma, ha de se refletir sobre como trabalhar o ensino dos recursos digitais nas
escolas de Arquitetura e Urbanismo de modo que a transmissao dos conhecimentos sobre
0 tema seja atual, significativa e também prazerosa para os alunos. E comum que as
escolas, incluam o tema em disciplinas especificas com objetivo de dar suporte a outras
disciplinas, como o projeto arquitetdnico e urbanistico, ou ainda, no desenvolvimento de
processo criativo explorando a forma, a simulacao e a representacao.

E importante observar que a relacdo ensino-aprendizagem dos recursos digitais nao é

uma questao de unanimidade numa sala de aula, onde todos os alunos possuem 0s
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mesmos interesses e habilidades. Apesar de o computador ser notadamente um objeto de
apreciacao e curiosidade, é um desafio para muitos, que precisam de inlUmeras horas de
dedicacao e esforco para trazer resultados significativos. Nesse sentido, como tratar o
ensino desses recursos? Como potencializar o tempo destinado as disciplinas para
atividades? Como explorar o universo digital, ampliando o horizonte da projetacao?

Uma questao importante é a escolha de quais programas a serem utilizados. Nesse
caso, a melhor opcao é a utilizacdo de softwares que possuam licengas de estudantes com
maiores prazos ou utilizacao de softwares livres?, mas ainda assim existem muitos outros
softwares interessantes que devem ser explorados devido sua relevancia na producao
arquitetbnica internacional e em pesquisas cientificas. Ainda mais significativo € como
explorar o mesmo prazer, descrito por Kowaltowski e colaboradores (2006) no processo de
aprendizagem e de descobertas do mundo digital na projetacao.

0 ensino de recursos digitais na UNEMAT é dividido em duas disciplinas, Informatica
Aplicada 1 e 2, de 60 h cada, no terceiro e quarto semestre, respectivamente. A ementa da
primeira trata de desenho e modelagem, enquanto a segunda trata de BIM e SIG. As aulas
de Informatica Aplicada a Arquitetura e Urbanismo tém como principal objetivo didatico e
pedagégico a apresentacao de softwares e a sua utilizacdo nos diversos segmentos que
envolvem a projetagdo arquitetbnica e urbanistica, dentre eles a concepgdo, o
desenvolvimento e a representacao.

No entanto, como forma de explorar o ensino dos recursos digitais, o interesse e as
habilidades dos alunos, foi adotado a sala de aula invertida como metodologia, para dar
autonomia aos alunos no desenvolvimento das atividades propostas. A metodologia
adotada parte do pressuposto que a sala de aula é um local onde o encontro de alunos e
professor deve ser o mais produtivo possivel e dessa forma privilegiar as orientacoes
especificas das atividades, discussoes das atividades e atencao as dividas e dificuldades.

Para isso, como recurso didatico principal de apoio para a execucao das atividades
propostas, foram desenvolvidas videoaulas disponibilizadas no cadastramento do plano de
ensino das duas disciplinas. As videoaulas foram produzidas para atender a demanda do
ensino das atividades com os principais softwares de desenho, modelagem, BIM e SIG e,
nesse caso, a escolha de qual software sera utilizado nas atividades parte do aluno. As
videoaulas, contém todo o processo de apresentacdo dos softwares, interface, onde
conseguir a licenga estudantil e o desenvolvimento das atividades, permitindo que os
alunos tenham maior autonomia no aprendizado e consequentemente o tempo em sala de

aula torna-se mais significativo, destinado principalmente as dividas e a exploracao de

1 Neste caso, o software livre é definido aqui pela liberdade que o usuario possui de executar,

copiar, distribuir e alterar o software.
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recursos que envolvem o universo digital e que muitas vezes nao estao previstos nas
ementas das disciplinas.

Além disso, os alunos tém a oportunidade de escolher e utilizar os softwares que |Ihes
sao mais confortaveis nas atividades, e essa experimentacao amplia a percepgao sobre os
recursos digitais e os seus potenciais usos. Dessa forma, € possivel e sugerido que, a cada
atividade desenvolvida, o aluno experimente um ou outro software. E importante destacar
que na UNEMAT, a maioria dos alunos opta por desenvolver as atividades nos seus
computadores pessoais, embora os laboratérios tenham bons computadores com a

maioria dos softwares utilizados atualmente.

2 Aspectos da metodologia sala de aula invertida

A utilizacao do computador no ensino tem sido apontada por educadores como um
importante recurso de transformacao da sala de aula. Para Moran (1998), o processo de
sala de aula deve oferecer diversas formas de apresentacdo de conteldo, nao s6 o
pensamento l6gico sequencial expresso na lingua falada e escrita, mas o hipertextual
sendo que o conhecimento se da pela interacdo e comunicacdo e para ensinar ha a
necessidade de flexibilizacdo do espago-tempo, e com maior interagao entre o individuo e o
grupo.

Para Moran (1998), o papel do professor ndo deve ser limitado a todas as atividades
inerentes ao ensino e a aprendizagem, mas naquelas onde houver a necessidade da
transformacdao do conhecimento e nesse sentido, para Masetto (2011), é necessario
buscar novas dinamicas de ensino, valorizando a autoaprendizagem e a
interaprendizagem, fazendo com que o papel do professor seja voltado para o orientador
de atividades e consultor, no papel de mediacao pedagbégica e para isso, deixar de ser o
Unico elemento capaz de transmitir o conhecimento. No entanto, Masetto (2011),
guestiona que a tecnologia possui um valor relativo, pois sua adequacao as atividades
devera estar numa orientacao didatico-pedagogica, com objetivos claros no processo de
aprendizagem.

Para Gebran (2009), o desafio € manter no processo de ensino a necessidade de se
estimular nos alunos o interesse pela aprendizagem, diante dos novos conhecimentos e
das tecnologias e sendo assim, 0 processo de ensino-aprendizagem torna-se
extremamente dindmico. Ainda, descreve a importancia da utilizacao de diversos softwares
no ensino, em uma escala crescente de complexidade, pois pode oportunizar o
crescimento conjunto na relacdo entre alunos e professor, devendo ser climplices do
processo ensino-aprendizagem.

Segundo Valente (2018), o modelo utilizado tradicional no ensino superior ja nao se
sustenta mais e existem alguns desafios que devem ser superados, como, por exemplo,

superar as salas de aulas vazias e conseguir a atencao dos alunos. Valente cita
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importantes universidades como MIT (Massachusetts Institute of Technology) e Harvard,
nos EUA, que estao adotando a aprendizagem ativa (modo contrario ao método tradicional,
considerado passivo), que requer rotinas mais incisivas para a construcao do
conhecimento. Nestes casos, a adocao da sala de aula invertida, traz como proposta que o
aluno seja o responsavel por parte do seu aprendizado, baseando-se em pesquisa e
explorando o uso de recursos tecnoldgicos. Nesse processo, o aluno pode estudar o
contelido antes de frequentar a sala de aula, onde serdo desenvolvidas atividades que
necessitam do conteldo previamente estudado.

Da mesma forma, para Pavanelo e Lima (2017), ha décadas se justifica um novo
modelo de educacgao, onde o0 aluno seja o protagonista e aprenda com mais autonomia.
Nesse contexto, assim como Valente (2018), também destaca a sala de aula invertida,
utilizada no MIT e em Harvard. Assim, os alunos trabalhariam em dois contextos, o
doméstico, onde seriam desenvolvidos contelidos que os alunos poderiam aprender com
autonomia, e a sala de aula, onde os alunos compartilhariam e transformariam os
contelidos segundo a percepcao e os objetivos do professor. Esse processo pode garantir
um bom resultado na interacao entre as pessoas envolvidas no processo e a tecnologia
utilizada.

Para Bacich e colaboradores (2021), um modelo hibrido de ensino requer inicialmente
trés condicbes essenciais, sendo o estudante e seu conhecimento como centro do
processo, 0 modelo da implementacao da proposta compativel com os objetivos que se
espera atingir e a formacao dos educadores para o desenvolvimento da proposta, de modo
equilibrada, coerente e abrangente. Para isso, € importante entender que 0s recursos
digitais sao potencializadores do processo, flexibilizando as interacoes entre professor e
alunos. Ainda, aponta a diferenciacao dos métodos tradicionais de ensino como objetivo,
no inicio do processo, e a personalizagdo como resposta as diferentes experiéncias vividas
pelos alunos, nos seus diferentes caminhos escolhidos.

Portanto, a metodologia da sala de aula invertida pode ser uma solucao adequada
para a abordagem dos alunos aos conteldos especificos das disciplinas de Informatica
Aplicada. Neste caso, promovendo a autonomia dos alunos no processo de ensino,

potencializando o tempo da sala de aula para as atividades.

3 O desenvolvimento das atividades

A producao de videos explicativos sobre as atividades desenvolvidas em sala de aula foi
uma sugestao dos préprios alunos, uma vez que os alunos estao em estagios diferentes de
aprendizado e nesse caso, as atividades de aula ficam fragmentadas devido o atendimento
a problemas menores, como abrir um arquivo, o desaparecimento de uma barra de
ferramentas ou outro. Assim, a sugestdo inicial era que os videos pudessem auxiliar os

alunos durante a aula, antes do atendimento pelo professor.
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Nesse sentido, foi aprovado um projeto de pesquisa, no ano de 2019, denominado
“Sala de aula invertida no ensino de Informatica Aplicada a Arquitetura e Urbanismo. Uma
proposta metodolégica”, para a producdo de videoaulas, como apoio assincrono as
atividades realizadas em sala de aula. Apesar de o projeto ter sido encerrado em 2021, a
producdo das video aulas tornou-se recorrente e continuam sendo produzidas. Os videos
produzidos foram gravados com o software livre OBS Studio? e editados com o software
livre Shotcut3.

As videoaulas sobre os softwares trabalhados nas disciplinas Informatica Aplicada 1 e
2 sao disponibilizadas no YouTube através do canal do professor, restrito aos alunos da
universidade que podem assistir de modo assincrono. O acesso a todas as pastas e os
enderecos (links) sao disponibilizados aos alunos das disciplinas Informatica Aplicada 1 e
Informatica Aplicada 2, nos planos de ensino.

Nos videos, sdo apresentadas as interfaces dos softwares e o desenvolvimento das
atividades passo a passo. Os videos, com no maximo quinze minutos cada, foram divididos
em diferentes pastas (playlist), para diferentes softwares. A tabela 1 apresenta as
videoaulas produzidas com relacao aos softwares, as visualizacoes e o tempo que estao
disponiveis para consulta.

Tabela 1 - Videoaulas produzidas para os softwares de desenho, modelagem, BIM e SIG

Softwares | Total | Visualizagdbes | Tempo Softwares Total | Visualizagcoes | Tempo
de de de de de de
desenho | Videos lancado | modelagem | Videos langado

geomeétrica
AutoCAD 20 4.644 3 anos SketchUP 16 2.236 3 anos
(2017)
LibreCAD 6 437 3 anos Blender 24 875 3 anos
Softwares | Total | Visualizagoes | Tempo Software Total | Visualizagcbes | Tempo
no de de SIG de de

conceito | Videos lancado Videos lancado

BIM

Revit 34 11.225 3 anos QGIS 48 6.450 3 anos
Archicad 33 211 4

meses

FreeCAD 24 1462 3 anos

Fonte: elaborado pelo autor.

Além dos softwares, também foi criada uma playlist de dividas (23 videos) atendendo
as duvidas que ndo puderam ser atendidas em sala de aula. Também foram criados videos
de softwares para modelagem paramétrica por algoritmo em Grasshopper (18 videos),
para introducao a fotogrametria para representacdo do patrimdnio (8 videos) e de

simulacdo ambiental (6 videos). A medida que os softwares sofrem alguma mudanca, sao

2 Disponivel em: https://obsproject.com/pt-br/download.
3 Disponivel em: https://shotcut.org/.
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feitos videos de atualizacao ou é feita nova série, como os videos com o software Archicad,
que recentemente foi todo refeito para ser mais aprofundado.

As atividades desenvolvidas na disciplina Informatica Aplicada 1 sdo o desenho e a
modelagem da casa do arquiteto Vilanova Artigas. Nessas atividades, o aluno escolhe
quais softwares serdo utilizados. Para a disciplina sao atribuidas trés notas, sendo a
primeira relacionada ao desenho, a segunda relacionada a modelagem e a terceira
relacionada ao aprofundamento da representacao*. No caso da atividade de desenho, a
principal escolha é pelo software AutoCAD, mas ha alunos que, por ja conhecerem o
software, optam por desenvolver a atividade com outro de sua escolha, como o Librecad,
por exemplo, com objetivo de experimentacgao.

Nas atividades de desenho, 0 processo de ensino tem por objetivo a producao de
desenhos de documentacao arquitetonica, estabelecendo a planta, os cortes e as
elevacoes, a nivel de estudo preliminar, com informacoes de textos e cotas gerando folhas
para impressdo em PDF, com varias escalas diferentes. Os resultados do desenho da casa
Artigas compdem a primeira nota. Na atividade de modelagem, o principal software
utilizado é o SketchUp, mas da mesma forma, muitos alunos experimentam o software
Blender especialmente para explorar a renderizacao de imagens de modo realistico. Ainda
sdo solicitadas a extracao da documentacao, ou desenhos arquitetdnicos, a partir do
modelo feito no SketchUp ou Blender. Os resultados da modelagem da casa Artigas
compoem a segunda nota.

Na terceira nota, tem sido trabalhado diferentes recursos da representacao
arquitetdnica, desde a producdo de imagens renderizadas e em NPRS, até as imagens
renderizadas em 360 graus e em imagens renderizadas com auxilio da inteligéncia
artificial, sendo que nesses casos, & perceptivel como a representacdo arquitetdnica
desperta muita curiosidade e interesse, fazendo com que haja uma procura continuada por
outros softwares mais recentes, com demanda maior de processamento® especialmente
para o compartilhamento nas midias sociais dos alunos. A Figura 1 mostra a renderizacao
do interior da casa Artigas em um render 360 graus, feito no Blender para visualizacao em

smartfone, com o aplicativo VR Media Player” com éculos de realidade virtual.

4 Nesse caso, sao explorados os recursos de renderizacao em diferentes tipos.

5 Non Photorealistic Rendering.

6 Nesse caso, 0s principais softwares de interesse dos alunos sao o Lumion, disponivel em:
https://lumion.com/ e o Enscape, disponivel em: https://enscape3d.com/pt-br/.

7 Aplicativo gratuito para smartfone Android.
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Figura 1 - Renderizacao 360 graus da casa Artigas
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Fonte: elaborado por aluno da disciplina Informatica Aplicada 1.

As atividades desenvolvidas na disciplina Informatica Aplicada 2 sdo divididas entre
BIM, voltada aos projetos de arquitetura e SIG, voltada aos projetos de urbanismo. Para a
disciplina, também sao atribuidas trés notas, sendo a primeira atividade em BIM, com a
modelagem de um prédio de moradia estudantil de trés pavimentos e, nesse caso, a
expectativa é que sejam extraidos do modelo os desenhos de documentacao e as tabelas
com o0s quantitativos de materiais. A utilizacao do software, assim como na disciplina
Informatica Aplicada 1, é de escolha dos alunos que tém como auxilio as videoaulas
disponiveis com os softwares Revit, Archicad e FreeCAD.

A experimentacao de outro software também é sugerida quando o aluno demonstra
conhecimento e habilidade em um determinado software. Nesse caso, a maioria dos
alunos oscila entre os softwares Revit e Archicad, mas em algum momento, por
curiosidade, experimentam algum recurso do FreeCAD. Dessa forma, a experimentacao do
software e a exploragao dos recursos digitais passam a ser a motivagao predominante na
disciplina e nao o treinamento de um determinado software. Nesse sentido, entende-se
que o aprofundamento podera ser adquirido nas disciplinas de projeto e nas demais
disciplinas.

A Figura 2 mostra a modelagem em BIM da atividade 1, moradia estudantil, com

desenvolvimento no software Revit, em (a) e o desenvolvimento no software Archicad, em

(b).
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Figura 2 - Desenvolvimento da atividade 1 em Revit (a) e em Archicad (b)
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Fonte: elaborado por alunos da disciplina Informatica Aplicada 2.

A segunda nota € uma composicao de cinco atividades voltadas para GIS, que
fornecerao suporte as atividades de urbanismo. Nesse caso, as atividades desenvolvidas
sao: a) a criacao de um mapa vetorial, por meio de tabela de coordenadas, com pontos que
representam determinado equipamento urbano; b) criacdo de um mapa tematico, para
ilustrar determinada analise espacial; ¢) criacao de um mapa de relevo com a extracao de
curvas de nivel e cortes de uma determinada regiao urbana; d) criacdo de um mapa de uso
e ocupacao do solo de uma determinada area urbana e, e) georreferenciamento de um
determinado mapa. Nesse caso, 0 QGIS € o Unico software utilizado.

A Figura 3 mostra um desenho com o relevo da cidade de Matupa, em MT, com as
curvas de niveis em (a) e a localizagao de escolas na cidade de Barra do Bugres, em MT,

com respectivas areas de influéncia das escolas em (b).

Figura 3 - Desenho de relevo e curvas de niveis em (a) e marcagao de equipamentos urbanos em (b)
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Fonte: elaborado por alunos da disciplina Informatica Aplicada 2.



Graphica 2024 - XV International Conference on Graphics Engineering for Arts and Design

Além das cinco atividades solicitadas, os alunos possuem mais vinte atividades
disponiveis em videoaulas, caso tenham interesse em explorar mais conteldo.

A terceira nota é livre, quando o aluno opta por aprofundar assuntos de seu maior
interesse. Nesse caso, ha alunos que optam por refazer o mesmo prédio de moradia
estudantil com outro software, ou ainda outro projeto, como a casa Artigas ou outro de
arquitetura relevante. Nesse caso, a modelagem de projetos em BIM de uma arquitetura
relevante com uso de um software diferente € muito apreciada, pois permite que sejam
explorados contelidos além da utilizacao das ferramentas digitais.

Nos dultimos semestres a maior escolha tem sido a exploracdo da modelagem
paramétrica por algoritmo, e nesse caso, o software mais utilizado € o Rhinoceros com
Grasshopper, sendo necessaria sua instalacdo com licenca de estudante nos
computadores dos proprios alunos, porque a licenca é de apenas trés meses. Sendo
assim, é proposta uma intervencao nas fachadas do mesmo prédio de moradia estudantil
como forma de explorar a utilizacao de padroes. Dessa forma, os alunos que desejam
explorar esses recursos trabalham em equipe de até dois alunos, enquanto as outras
atividades para a terceira nota sao individuais. Para maior suporte a utilizacao do
Rhinoceros e Grasshopper sao destinadas quatro aulas (dezesseis horas) presenciais para
introducao e discussao da atividade. Outra opcao é a exploracao de mais atividades de
SIG, baseadas nas atividades restantes, para os alunos que possuem maior interesse em
urbanismo. A Figura 4 mostra trabalhos utilizando Grasshopper em (a) e (b).

Figura 4 - Modelagem paramétrica com Grasshopper em (a) e (b)
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Fonte: elaborado por alunos de Informatica Aplicada 2.

Além disso, como resultados da exploracdo do conceito BIM, muitos alunos também
investigam a realidade aumentada com a utilizacdo do software Augin8. Nesse caso, &

realizado com a exportagcdo do modelo BIM do prédio de moradia estudantil em formato

8 Disponivel em: https://augin.app/.
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IFC®, de modo que os alunos possam explorar a visualizacao em qualquer local, segundo
diferentes critérios de dados, por meio do telefone celular. A Figura 5 mostra a visualizacao

de trabalhos com realidade aumentada em (a) e (b).

Figura 5 - Aplicacoes de realidade aumentada em (a) e (b)

Fonte: elaborado por alunos de Informatica Aplicada 2.

Nesse sentido, as disciplinas Informatica Aplicada 1 e Informatica Aplicada 2 pretendem
oferecer ao aluno a possibilidade de se explorar os recursos digitais para a projetacao de
arquitetura e urbanismo, com autonomia da escolha de softwares diferentes. Nesse caso, 0
prazer pela descoberta de qual software utilizar permite ao aluno obter melhor resultado na
producao dos seus préximos trabalhos nas demais disciplinas, uma vez que trabalhardo naquele
software que sentir mais confianca, mas com repertério sobre as vantagens, dificuldades e

possibilidades que podem ser alcancadas com um ou outro software.

4 Conclusodes

A sala de aula invertida € uma metodologia apropriada para dinamizar as atividades em
sala de aula, pois seu emprego é simples e muito acessivel aos alunos, que, geralmente,
sao plenamente adaptados ao universo digital. E importante que os objetivos didaticos
devam estar plenamente orientados as necessidades descritas nas ementas das
disciplinas e os objetivos pedagogicos atentos as condicdes dos alunos, de modo que as
orientacoes para as pesquisas individuais e as discussoes sejam significativas.

As videoaulas produzidas nao trazem todo o aprofundamento necessario a utilizacao
dos softwares com plenitude, mas sdao muito Gteis no acompanhamento das atividades
solicitadas e também para a exploracdo de outros softwares similares. E importante
destacar que, desde que as videoaulas foram oferecidas aos alunos, o nivel de
aprofundamento no desenvolvimento das atividades é maior a cada semestre, o que

demanda a producao de atualizacdes dos videos sobre os softwares e os videos sobre as

9 Industry Foundation Classes. Formato de dados para compartilhamento entre softwares.
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dividas ou de novas séries de videos. E possivel perceber durante as aulas das disciplinas
que muitos alunos estdo assistindo aos videos e mesmo o0s alunos que ja cursaram as
disciplinas retomam as videoaulas para realizar atividades de outras disciplinas,
especialmente de urbanismo.

No entanto, ha a critica de que as disciplinas Informéatica Aplicada 1 e 2 deveriam
prestar maior aprofundamento em um UOnico software, para dar maior suporte as
disciplinas de projeto, sem a preocupacao em explorar os diversos softwares. Nesse caso,
perde-se a oportunidade de fomentar a pesquisa e exploracao por parte dos alunos, na
descoberta do universo digital para a projetacao.

Portanto, a utilizacdo das videoaulas, favorecem a autonomia dos alunos para
desenvolverem as suas atividades e potencializam o tempo da sala de aula para a
discussao das duvidas e a exploracdo de novos recursos digitais, sendo que dessa forma,
hd um aprofundamento na relacdo entre alunos e professor por que ha um
compartilhamento muatuo sobre as novas investigacoes e descobertas. Valoriza-se a
pesquisa por meio do desafio continuo do aprendizado e fortalece o prazer na
aprendizagem do mundo digital com as ferramentas de escolhas dos préprios alunos.
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