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Resumo: Este artigo apresenta o processo de concepcao,ndelseémento e avaliagcdo do
material didatico apresentado em forma de multimidigital interativa para dar suporte ao
ensino da representacdo arquitetbnica, ministradas rprimeiros periodos do curso de
Arquitetura e Engenharia Civil. O ensino tradicidrke desenho de representacao nos cursos de
Arquitetura e Urbanismo, assim como de Engenharigil,Crequer, como ideal, grupos
pequenos de estudantes e muita pratica fora e deaidr sala de aula. Isto certamente vem
encontrando alguma dificuldade devido ao grande enande estudantes que séo atraidos por
esses cursos e a reduzida carga horaria. A multandidatica tem como principal objetivo
aperfeicoar e atualizar o ensino na Escola de Algfura da UFMG, priorizando mais o tempo
de aula para discussédo da aplicacdo dos conhecwsemto que para simplesmente transmiti-
los, tarefa que pode ser exercida pelo materiahtic digital. Este material € auto-informativo,
interativo e visa um melhor aproveitamento tantaelmpo em sala de aulas como também das
atividades curriculares. Os primeiros resultados stnem grande aceitacdo por parte dos
estudantes e apontam para evidencia de que, coso da novo material, o estudante fica livre
para desenvolver seu proprio ritmo de estudo, nopéprio tempo e local. Espera-se que essa
maior autonomia do aluno em relacdo ao seu apreuftizse torne um incentivo a pesquisa,
atingindo de forma mais ampla os conceitos de diseiplinaridade.
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1 INTRODUCAO

Este artigo apresenta o processo de desenvolvireeataliacdo da eficacia de uma apostila
digital para auxiliar os alunos da disciplina des®#o Projetivo, ministrada no primeiro
semestre do curso de Arquitetura e Urbanismo davdsidade Federal de Minas Gerais
(UFMG). Esse material didatico tem como principatd a interatividade do aluno com o
material didatico e com a matéria, assim como raipicao do tempo e melhor aproveitamento
das atividades curriculares.
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O artigo é formado por trés principais partes: €edgolvimento do material didatico digital
interativo em forma de multimidia, sua avaliagdotpie o estagio atual do projeto, que constitui
uma avaliacdo mais aprofundada da multimidia, deam levantamento de dados e problemas
para uma futura correcao e melhoria do material.

A apostila digital foi desenvolvida pelo LAGEAR -aloratério Grafico para Ensino da
Arquitetura — que reuniu véarias midias para fawilit entendimento do contetdo, dentre elas,
modelos tridimensionais, animacdes, videos, fottasxts, que sdo dispostos de maneira que
haja uma interagdo entre o aluno e a apostila,addix & escolha do aluno a sua forma de
navegacao.

Tendo em vista o principio de que a sala de aula d®r um lugar de discusséo,
aprofundamento do conteudo, troca de experiénciatezacdo com as demais disciplinas,
acredita-se que a multimidia em questdo possai@urissa transformacdo. Com a apostila
digital interativa, o aluno possui certa autonorsgbre a sua aprendizagem, sendo assim,
incentivado a pesquisar e a buscar o seu prépnibezimento.

Levando em consideracdo 0 objetivo primeiro dessdemal, que € investigar as
possibilidades do uso de multimidias interativasn@oparte do ensino de representacdes,
podendo se estender as disciplinas do curso déeitga, engenharia e afins, é necessario ter
em maos um produto de boa qualidade e que atendecassidades e os objetivos desejados.
Para isto esta sendo desenvolvida uma metodolagiapgssa avaliar, através de coletas de
dados, a eficacia e a resposta ao novo materiah gae a partir disso seja corrigido e
melhorado, podendo ser, futuramente, lancado cammaterial confiavel de ensino.

2 APRESENTACAO DA MULTIMIDIA

A representacao técnica do desenho requer a cadacik abstrair e imaginar formas e
imagens tridimensionais a partir de diferenca wlleas representadas de forma bidimensional no
papel. Essa capacidade é fundamental ao profissgqueadeve ser capaz de converter abstracdes
em produtos concretos e possiveis. Sendo assisp daimultimidia é propriamente para esse
auxilio na assimilacao e no aprendizado do aluno.

Este projeto, desenvolvido na Universidade Fedbrdllinas Gerais, tem como inspiracao a
multimidia desenvolvida por Ruth Morrow e Alexanlifenezes, na Universidade de Sheffield,
na Inglaterra entre os anos de 2002 e 2004 (MORRXDVA), que foca na representacao
ortogonal da arquitetura, ou seja, nas plantaggeserelevacdes arquitetonicas.

A multimidia interativa para Desenho Projetivo efar explicacdes sobre os principios das
projecbes e de algumas convencdes de desenhooteonugitetonico, além de exercicios para
testar o conhecimento adquirido.

Para acessar os conteudos, sdo possiveis doiglépmsvegacdo: uma linear e sequencial e
outra néo linear e aleatdria. A segunda € recontendlqueles estudantes que querem visitar um
conteudo especifico e podem fazer isso atravésemhu mrincipal, que apresenta toda a estrutura
da multimidia. A apostila esta dividida em seisdadies. A Unidade 1 introduz o aluno a
multimidia, ao desenho técnico, a algumas normasseformatos utilizados no desenho. A
Unidade 2 € uma rapida apresentacdo das unidagesites. A Unidade 3 aborda a projecao
ortogonal, a Unidade 4 trata das axonometrias, iddde 5 o sistema conico, e, finalmente, a
Unidade 6 traz o sistema cotado e o estudo de fatipsrtopograficas. Aléem disso, ha ainda
exercicios para testar e fixar o conhecimento, sfiee de dois tipos: um de multipla escolha,
realizado na tela do computador, e outro paramspresso e feito em prancheta tradicional de
desenho.

Como exemplo para diferentes formas de representatiizadas na arquitetura, foi
escolhida uma construgdo que assimilasse varie@spdidaticos abordados na disciplina de
Desenho Projetivo. Dessa forma, foi selecionadousévl de Arte da Pampulha, projetado por
Oscar Niemeyer. O museu possui rampas, escadhadfsplanas e curvas, sem ser uma forma
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complexa e de dificil apreensdo. Além desse faterse localiza em Belo Horizonte e pode ser
visitado pelos alunos, o que pode transformar &mmcia do aprendizado, além de reforcar a
formacdo e a viséo profissional do aluno.

“Os estudantes de arquitetura, na sua grande maiazem parte de uma geracéo
acostumada com a apreenséao de conteudos atrawdsrddvidade, da linguagem digital, com o
uso de imagens e animacdes em seu aprendizaddoisaa multimidia familiar e mais atraente
do que a apostila convencional, método ainda erageegm grande maioria nas disciplinas do
curso. Investigacdes sobre novos caminhos e metgidsipara se transmitir conhecimentos
existentes e de como utiliza-los na pratica priafied tem sido alvo de varias pesquisas.”
(MENEZES 2007)

3 AVALIACAO PILOTO

A avaliacdo do projeto tem como proposito inic@@rnitificar pontos negativos e positivos,
assim como a interagdo com o0 material, questdesctc relacionadas ao uso do DVD e,
principalmente, se os estudantes que usaram anmiulilii interativa obtiveram alguma melhora
nas sua experiéncias didaticas e nos seus resai(baahicos.

Para a avaliacédo inicial do projeto e dos resuttadbtidos por ele, foi escolhido o
questionario como forma de coleta de dados. O ignésio piloto foi estruturado tendo como
base o trabalho coordenado por Diane Rossiter, niget$idade de Sheffield (ROSSITER
2004), e para sua aplicacao foram selecionadogtuges amostrais. O Grupo 1 foi constituido
por 10 estudantes do primeiro ano do curso de fafyua e Urbanismo, o Grupo 2 foi formado
por 10 estudantes do ultimo ano do curso de Aryuidiee Urbanismo, e o Grupo 3 foi composto
por 10 pessoas que ndo possuem nenhum tipo déoetagn a arquitetura, sendo assim
chamados de “nao arquitetos”.

O objetivo foi comparar esses trés grupos com afhitess graus de conhecimento quanto a
representacdo arquiteténica, em relacdo ao us@aktila. A expectativa era que o material
didatico interativo ndo exigisse conhecimento présobre projecdes, sendo assim qualificado
como um material de distribuicdo de conhecimenta p@da a populacdo com ou sem acesso ao
ensino universitario.

A amostra recebeu uma cépia da multimidia e dotegumésio para responderem no prazo de
uma semana, podendo assim, leva-los para casaegnuganaterial e responderem as perguntas
em seu proprio tempo.

O questionario piloto consistiu em uma pequenadhicdo e treze perguntas relativas ao
uso da multimidia (MENEZES 2008):

Introducéo: “Obrigado (a) por dedicar seu tempteate da multimidia e a responder este
guestionario. Por favor, ajude-nos a entender sparé&ncia de aprender desenho técnico com a
esta multimidia interativa, respondendo este que&tio de forma mais honesta e completa
possivel. Se vocé tiver alguma sugestao que possabuir para a melhoria deste material
interativo, por favor, liste no final.”

1. Vocé encontrou algum problema técnico ao temtacutar a multimidia?Caso sim, qual?

2. Antes de utilizar a multimidia, qual é seu gilauelacdo com a Arquitetura? N&o possui
nenhuma relagéo direta; Inicio do curso de ArquitetMeio do curso de Arquitetura; Final do
curso de Arquitetura/ formado em Arquitetura

3. Qual é a sua facilidade em usar o computador?

4. Avalie a qualidade da multimidia quanto:

A. Navegacao

B. Facilidade de Uso

C. Qualidade Visual

D. Layout/Design

E. Animacoes
Al
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F. Videos

G. Textos

H. Exercicios

5. Quantas vezes voceé utilizou a multimidia?

6. Como vocé a utilizou? De forma linear, seguidda@omeco ao fim ou de forma nao
linear, procurando assuntos especificos

7. Dentro da multimidia, o que chamou mais a selacab? Animacdes; Videos; Textos;
Exercicios; Tudo

8. Vocé precisou recorrer a fontes externas pargpoeender o contetdo ensinado? Caso
sim, a que?

9. O objetivo da multimidia € facilitar o aprendipados alunos da disciplina de Desenho
Projetivo, ou ainda, servir como fonte de rapidascita para pessoas da area. Avalie o sucesso
da multimidia para tal:

10. Avalie o grau de eficiéncia de como o contefd@ilapresentado em cada unidade da
multimidia
Normas, técnicas e materiais
Introducéo aos Sistemas de projecdes
Projecéo Ortogonal
Axonometrias
Projecéo Conica
. Projecéo Cotada

11. Vocé conseguiria levantar algum ponto posijue mais lhe chamou a atencéo na
multimidia?

12. Vocé conseguiria levantar algum ponto negajiv® mais lhe chamou a aten¢ao na
multimidia para o aprimoramento da mesma?

13. Caso ja esteja cursando a segunda metadesiodriarquitetura, ou seja, formado,
vocé acha que a multimidia Ihe serviu como instnimde facil recapitulacdo dos conteudos?

Comentarios gerais: ”

A partir da analise da avaliacéo piloto, foram tataglos alguns pontos positivos e outros
negativos em relagdo ao material e ao seu acessorelacdo a competéncia para uso do
computador, ela foi decrescente de acordo comenoab grupo, o que confirmou a expectativa
de gue o grupo mais jovem possui uma maior faclBdzara navegar na multimidia.

Ao testar a navegacdo, a facilidade de uso, a dadsi visual, o lay-out/design, as
animacodes, os videos, os textos e os exerciciosgsodtados foram positivos e 0 que mais
agradou e impressionou os estudantes foi o visuaiemporaneo, as animacdes em 3D e 0s
videos.

Quanto a eficiéncia da multimidia em cumprir sebigtivos, os resultados apontam que a
maioria dos participantes acha que ela atingiu sbjetivos. No entanto, alguns participantes,
sendo eles, em sua maioria, do Grupo 3, apontanasfaho alcance do objetivo. Alguns
estudantes que participaram da amostra comentairapoatancia da multimidia ndo substituir o
professor, mas que o ambiente ideal seria a jutkesie recurso ao dia a dia das salas de aula.

Em relacdo aos pontos positivos e negativos do riakat@idatico, foram apresentadas
respostas relevantes que possibilitarem um maiahemmento sobre o funcionamento do
material e sobre diretrizes para futuras melhoridgumas recomendacfes indicam a
necessidade da demonstracdo da multimidia em saald para incentivar o seu uso e para, se
necessario, requisitarem auxilio ao professor. Ifa fde audio e locucdo nas animacfes e nos
videos, para maior clareza e entendimento do cdajietambém foi apontada como uma
caréncia do material. E necessario apontar tamhssm gara melhor aproveitamento e maior
eficacia da multimidia, sdo necesséarios computadooen especificacbes minimas razoaveis
para rodarem o produto em velocidade aceitavey pssim, ndo desanimarem e desacelerar o
processo de aprendizagem, e de preferéncia, démestidio de projeto (MENEZES 2008).
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4  SITUACAO ATUAL DO PROJETO

No momento atual, compreendemos que o materialiclidaterativo requer uma avaliacao
mais elaborada e refinada estatisticamente. Pat@éapreendemos o estudo de alguns textos
do sociélogo Hartmut Guinther (2003; 2006), a palds quais foram levantados diversos tépicos
relevantes para o desenvolvimento da pesquisa.

Segundo Gunther(2006), existem trés caminhos pan@eendermos 0 comportamento
humano: a observacéo da realidade, o experimemguestionario. Pretendemos utilizar esses
trés caminhos para avaliar a multimidia, porém salseque, no momento, devemos uma
dedicacao especial a elaboracdo de um questionario.

O principal objetivo desta pesquisa com a Multimiditerativa de Desenho Projetivo é
verificar a facilidade de navegacao e a forma ceawconteudo é apreendido. Partindo desses
objetivos mais gerais, podemos especificar masgdndo avaliar as deficiéncias do material ja
existente. Podemos também levantar as necessidadégo inexistente, por exemplo, uma
forma melhor de apresentar a multimidia (utilizadddio, possibilidade de modificar o padrao
de cores das telas, etc). E ainda verificar a@xtsa de fatores que influenciam na
aprendizagem e que estejam relacionados com coedtagekpirito interno do aluno,
investigando e identificando quais atrativos enaslibs séo significativos para o usuario e a
aplicabilidade nos estudos para formacéo profission

Dentro do aspecto navegabilidade na Multimidiagragsa saber como o estudante utiliza a
Multimidia, se ele segue uma apresentacao lineawspta por navegar segundo seus proprios
interesses. Como as pessoas utilizam essa navdgdbie como podemos facilita-la? Sera
necessario um mapa-chave onde o usuario poderaraeisfacilmente a informacéo que
deseja? Sabemos que a forma de utilizacado da Mdiéirdependera do grau de conhecimento,
de instrucdo que a pessoa tenha, pois um estudtaptémeiro periodo provavelmente ira
navegar de uma forma mais linear, enquanto questudante de um nivel mais avancado ira
preferir navegar de uma forma mais aleatéria, selgusuas necessidades.

Definidas as bases conceituais, devemos respondké @ base populacional de nossa
pesquisa. A principio, consideramos que a nossal@gn-alvo poderia ser formada por dois
grupos: estudantes de arquitetura (do primeiro @tttno ano do curso) e estudantes (e
profissionais) de areas afins (design, cursostésrie desenho industrial, operarios da
construcao civil, profissionais da industria mowraletc.). Definida a populacao-alvo, o préximo
ponto crucial levantado foi a definicdo de uma amacgue fosse significativa e representativa,
embasadas em estudos estatisticos. A partir dorolohagoopulacéo-alvo, foi possivel definir e
justificar o nUmero da amostra. Foi ressaltadaaerat importancia da estatistica tendo o cuidado
de n&o nos perdermos em aprofundamentos que éooinéribuir significativamente para nossa
pesquisa.

O tamanho de nossa amostra influencia na manegdrdaistrar o instrumento (entrevista
X questionario x experiéncia de observacao) eaweartho. Gunther (2006) afirma que o
tamanho da amostra também sera determinado pejosites recursos disponiveis: tempo,
dinheiro e recursos humanos.

4.1 Pesquisa

O aluno de arquitetura, ao responder nossa pesgaisgastar tempo e fazer um esforgo
mental. Assim, devemos nos perguntar: quem dekgala quem nesta pesquisa? Segundo
Gunther (2003): “O processo de mandar um quesimaaespondentes em potencial, conseguir
gue completem e devolvam o questionario de maheinasta pode ser visto como caso especial
de ‘troca social”
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Qual a disposicao do respondente em revelar alye o mesmo e a sua relagdo com a
Multimidia Interativa de Desenho Projetivo? Acineatddo, ndo devemos tentar pesquisar
alguém que esta desinteressado. N6s ndo temoseo gmiate o respondente e precisamos
convencé-lo de que vale a pena participar da pesgara Glunther (2003), ha quatro aspectos
relevantes para esse convencimento. O primeir@lgueta € o background cultural, que é o
meio cultural em que nos inserimos e o quantondlieenciara as opinidées de nosso respondente.
Estamos desenvolvendo uma pesquisa que ndo emaalt@s aspectos da vida privada, porém
seu entendimento e sua opinido sobre a multimébadizer de sua capacidade intelectual, o que
pode constranger alguns. Assim, nesse sentiddeatmidade das respostas pode ser
influenciada por: reticéncia (contracao), cort¢senso de obrigacdo de agradar o outro) e
seriedade da interacao.

Um segundo aspecto é o background do pesquisadquemimagem e a afiliacdo do
pesquisador/organizacdo exercem um peso no desejarticipar ou ndo da pesquisa. Ha que se
tomar cuidado aqui para que, devido a esse badkgyoédo ocorra uma tendéncia dos
participantes nédo respeitando os principios dariomrdadade.

Em terceiro, temos que levar em consideracdo ertmtla pesquisa. Um ambiente fisico e
social favoravel, tranquilo e sem distracdes, mimamdo a estimulacdo concorrente; a
relevancia do assunto, no atual momento, paraponelente e a objetividade das questdes com o
menor nimero de questdes para obter o aprofundameogssario para a analise posterior das
respostas, garantem um nivel de motivagéo par@ipartda pesquisa.

Por ultimo devemos observar o background do resgaedpois se o respondente ja
participou de uma entrevista, ndo é recomendawektuparticipe de outra sobre 0 mesmo
assunto. Assim, nao seria aconselhavel pesquisan guparticipou da pesquisa piloto realizada
anteriormente sobre a Multimidia Interativa de DéseProjetivo.

ApOs convencer 0s alunos a participarem devemogpneasupar com a estrutura loégica do
instrumento de forma a maximizar as respostas eNesitido, ha trés coisas que precisam ser
feitas: recompensar o respondente por participgedquisa, reduzir o custo de responder e
estabelecer confiancga.

A recompensa por responder a pesquisa pode weatda elaboracdo de um instrumento
interessante, da demonstracéo de consideracdoroampreciacao verbal pela contribuicdo, ou
mesmo oferecendo recompensas concretas. Levantamas, a possibilidade de se
recompensar o respondente com o CD da Multimidadtiva de Desenho Projetivo.

Reduzir o custo de responder é fazer com que fa jaaeeca breve, reduzindo os esforgcos
fisico e mental requeridos, eliminando a possidd&lde embaracos ou qualquer implicagéo ou
subordinacéo, pois o respondente pode desistialgugr momento da pesquisa, e eliminando
qualquer custo financeiro imediato.

A confianga pode ser estabelecida oferecendo ushdgnapreciacdo antecipadamente,
identificando-se como uma instituicdo conhecideg&tiimada e aproveitando outros
relacionamentos de troca. Essa confianca deveasantgda durante todo o processo da pesquisa:
na introducao, durante a aplicacao e apos aplica¢ém disso, para garantir a confianca apos a
aplicacdo, € recomendado que se possibilite o @dessparticipantes aos resultados da
pesquisa.

E importante na introduc&o haver um aviso prévia pasegurar a cooperacio do
respondente e facilitar a recepcao do entrevistathole deve ser apresentada a instituicdo para
guem trabalha e a importancia do tema e da opdodespondente. A boa imagem do
instrumento (questionario) e do aplicador (ou efistador) também sdo essenciais aqui, pois 0s
primeiros momentos decidem sobre a disposicdogpmnelente em cooperar, é ai que qualidade
e quantidade de informacao sobre a pesquisa pmessa@oncentrar. Além disso, o layout deve
facilitar a leitura tanto de quem responde comqudem ird transcrever os resultados depois.

Concluimos que devemos elaborar um roteiro corteas gue devemos abordar junto ao
respondente, desde introdugdo, comandos e poséupaeacerramento e duvidas possiveis para
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garantir a uniformidade na aplicacéo do instrumef$sim, os aplicadores do instrumento
devem ser bem treinados visando essa padroniZde&aplicacdo de um questionério temos trés
atores: quem administra o instrumento (a formaptieaa o instrumento deve ser igual para
todos os respondentes); quem responde (0s iteesndestar ao alcance intelectual) e quem
analisa (o modo de registrar e quantificar as rgsgalevem ser bem estudado para facilitar o
processamento dos dados no final). Todos esses gtodem interferir na variabilidade dos
resultados.

De acordo com Gunther (2003), “sentir-se importgateter sua opinido valorizada ou por
poder falar e ser ouvido sdo motivos fortes pasamuitas pessoas procurem participar em
pesquisas.”. Assim, pretendemos também elaborarcaneconvite e uma carta de
agradecimento para os respondentes sem fazer gasna®ais, para nao minar a credibilidade
da pesquisa.

Evitar que o respondente desista da pesquisa rdogrocesso depende da forma e do
contetdo do instrumento. Gunther (2003) utilizaeguintes regras: manter a tarefa do
respondente o mais facil possivel, manter o nigehtéresse do respondente o mais alto
possivel, manter o nivel de atencdo do respondemi@s alto possivel. Assim devemos
dimensionar quanto tempo o voluntario ir4 gastea participar da pesquisa e para isso €
necessdaria uma estrutura bem pensada que congipoificativamente “para reduzir o esforgo
fisico e/ou mental do respondente, além de assegueaodos 0s assuntos de interesse do
pesquisador sejam tratados numa ordem que sugaacomversa com objetivo’, mantendo-se o
interesse do respondente em continuar.” (GUNTHEBBRNa elaborac&o de um instrumento
sempre devemos perguntar: “E necessaria esta pargumecessario este item?”(GUNTHER
2003). Se a resposta for: “seria interessante 'salprgunta néo é realmente necessaria.

Para organizar o instrumento, segundo Gunther 2003 primeiro principio de
estruturacéo é direcionar-se do mais geral parais @specifico; do menos delicado, menos
pessoal, para o mais delicado, mais pessoalm)segundo principio de organizacéo do
instrumento é que, na medida apropriada, deverseguai ordem logica (...) e o terceiro
principio, implicito no segundo, sugere que iteatahdo de uma mesma tematica fiquem juntos
e recebam uma introducéo que ajude o respondeaigcantrar-se na tematica a ser tratada.”
(GUNTHER 2003)

Os elementos principais do instrumento sdo as pa&aguue devem ser especificas, breves,
claras, além de serem escritas em vocabulério apdope correto. Segundo Gunther (2003) um
bom item é aquele que gera respostas fidedignabdays. E para obté-lo é necessario que a
pergunta seja compreendida e comunicada consistente. Além disso, as expectativas quanto
a resposta adequada precisam ser claras paraomdesype; que deve ter toda informacéo
necessaria.

O argumento de que perguntas abertas dao maidditerde expressao ao respondente é
uma iluséo, porém elas podem ser usadas no firmdevantamento para capturar as opinides
nao cobertas pelos itens fechados. As questdemalsdo importantes, pois somente através
delas poderemos saber com mais exatidao as defecsého material. Uma pergunta cuja
resposta seja sim ou nao, ndo indica o que preergameve ser melhorado na Multimidia. Se
conseguirmos dirigir as perguntas é mais facil paaaalise posterior. Porém, perguntas do tipo:
“pontos que vocé considera positivo / negativo” isdportantes para a pesquisa.

Sempre se deve realizar um pré-teste, um estuoko plara verificar como estdo sendo
entendidas as perguntas. E neste teste pilotespestas as questdes abertas poderao servir
como parametro para a elaboracao de perguntasiechaais refinadas.

A pesquisa concordou com a importancia de uma ap&i piloto tanto para direcionar
melhor as perguntas, verificar o tempo gasto paspandé-las e também verificar como
aperfeicoar o questionario como um todo.

Acredita-se que os resultados de uma avaliacderiosh e meticulosa podem contribuir
para o aprimoramento e eficacia da apostila eliemdinterativa. Esta pesquisa pretende
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contribuir com a discussdo acerca do ensino comgnpo de desenho nas escolas de
arquitetura e engenharia civil. Os resultados dewd@esquisas apontam para uma real demanda
por alternativas eficientes de ensino e aprendimage técnicas de representacdo e expressao
grafica (GOLDSCHMIDT 1994; LAWSON 1997; PURCELL 1XAVAKLI 2001)
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METHODOLOGY FOR EVALUATION OF THE EFFECTIVENESS OF
THE USE OF DIGITAL INTERACTIVE MATERIAL FOR TEACHIN G
ARCHITECTURAL REPRESENTATION

Abstract: This article presents the process of conceptionjeld@ment and evaluation of
educational material presented in the form of nmuditlia software to support the teaching of
architectural representation, given in the firstnsester of the Architecture course. The
traditional way of teaching representation drawimgthe Architecture and Urbanism course,
requires small groups of students and a lot of pcacinside and outside the classroom. This
certainly has found some difficulty due to the &aegnount of students who are attracted to the
course and due to the reduced workload. The muliemeaching has as the main objective to
improve and update the teaching in the School ahitecture at the UFMG, prioritizing the
class time to discuss the applications of the kadgg, than to simply pass them, a task that can
be done by the digital interactive material. Thisterial is self-informative, interactive and
seeks for a better utilization of the class timd #me curricular activities as well. Initial resslt
show great acceptance among students and poiriteetevidence that, using the new material,
the student is free to develop their own rhythratodly, in their own time and space. It is hoped
that this greater student autonomy over their |l@&@gnprocess becomes an incentive to the
research, reaching more broadly the concepts @rdisciplinarity.

Keywords: Architectural Drawing, Interactive Multimedia, &ehing.
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