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RESUMO

O uso de Objetos de Aprendizagem Hipermidi&icos, como apoio ao
processo de ensino- aprendizagem presencial, em instituig®s de ensino
€ uma realidade iminente. Isso leva a necessidade de estudos na
aea. Partindo dessa premissa, esta pesquisa teve como objetivo geral:
“avaliar a eficacia de Objetos de Aprendizagem Hipermidiaticos para
ensino té&nico presencial no Curso - ProducG® e Design de Moda/IF-
SC”. Para tanto, foi elaborado um objeto de aprendizagem para o0s
alunos do terceiro md&lulo do curso té&nico em Producg e Design de
Moda, do Instituto Federal de Santa Catarina, campus Jaraguado Sul. O
estudo caracteriza-se como sendo de natureza tedico-aplicada; de
carder quali-quantitativo quanto aabordagem do problema e do tipo
descritiva e aplicada do ponto de vista de seus objetivos, sendo
caracterizada como estudo de caso. Os procedimentos ténicos se deram
a partir de pesquisa bibliogr&ica, documental e de coleta de dados.
Acredita-se que o ensino presencial da disciplina de Modelagem 11, com
0 apoio de Objetos de Aprendizagem Hipermididicos, seja uma
estratégia que proporcionar&autonomia de aprendizado para os alunos,
gue estd pré&imos ao Utimo mdlulo do curso. Os resultados
evidenciaram um alcance satisfat&rio. Foram eleitos critéios, 0s quais
poder& ser utilizados como modelo de recurso tecnoldgico em futuros
projetos que visem o uso de hiperm @lias como complemento ao ensino
presencial e/ou a disténcia no Instituto Federal de Santa Catarina.
Exp&e-se ainda, como resultado desta pesquisa a identificagg de fatores
gue possam ser melhorados e/ou desenvolvidos no curso Teéenico de
Producg e Design de Moda como um todo, tornando o ensino eficiente
com relacg aaprendizagem dos alunos.

Palavras-chave: Objetos de Aprendizagem Hipermididicos.
Modelagem para Vestu&io. Ensino de Moda.



ABSTRACT

The use of learning hypermedia objects, as a support in the process of a
face-to-face teaching/learning process in educational institutions, is an
imminent reality. This leads to the need to develop studies in this area.
Based on this premise, this research had the general purpose of
evaluating the efficiency of Learning Hypermedia Objects for the face-
to-face Fashion Production and Design technical course from the IF-SC.
In order to fulfill this purpose, a learning object was developed for the
students in the third module of the Fashion Production and Design
technical course, from the Instituto Federal de Santa Catarina, on
the Jaragua do Sul campus. The study is applied and theoretical in
nature; it is qualitative and quantitative regarding the approach to the
subject matter and descriptive and applied from its objectives and
characterized as a study case. The technical procedures were developed
from the bibliographical and documental research and data collection. It
is believed that the face-to-face course in the second module of the
Modeling discipline, with the support of hypermedia objects, is a
strategy that will provide students, who are close to the last module of
the course, with learning autonomy. The results were satisfactory.
Criteria were chosen, which may be used as a technological resource
model in future projects that aim for the use of hypermedia as a
complement of the face-to-face or distance learning in the Instituto
Federal de Santa Catarina. Also, as a result of this research, the
identification of factors that may be improved and/or developed in the
Fashion Production and Design technical course as a whole is presented,
making the teaching process more efficient regarding students™ learning
process.

Key words: Hypermedia Learning Object. Clothing Modeling. Fashion
Teaching.
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GLOSSARIO

Ambientes virtuais de ensino aprendizagem: refletem o
conceito de sala de aula online, em que a ideia de sistema eletrénico esta
presente, mas €extrapolada pelo entendimento de que a educaG no se
faz sem aG& e interacéb entre as pessoas. *

CAD/CAM: CAD (Computer aided design- desenho auxiliado
por computador), do sistema CAM (Computer aided manufacturing-
manufatura auxiliada por computador)®.

Design Instrucional: Processo de identificar um problema de
aprendizagem e desenhar, implementar e avaliar uma solugg para esse
problema’.

Educacg® a disténcia: educag® a disténcia € uma forma de
ensino que possibilita a autoaprendizagem, com a mediaGg de recursos
did&icos sistematicamente organizados, apresentados em diferentes
suportes de informacg, utilizados isoladamente ou combinados, e
veiculados pelos diversos meios de comunicacgh”.

Frame: (em ingl&: quadro ou moldura) &cada um dos quadros
ou imagens fixas de um produto audiovisual®.

Hiperespa@: €o espa@ n-dimensional onde est& as p&yinas,
vistas como uma rede de referéncias, ou links, & tambén chamado
hiperespac, ou hiper-texto®.

Hiperm dlia; ambiente de informag®s apresentadas por meios
mUtiplos e organizados em forma de rede capaz de ser navegada pelo
usudio, como se fosse um hipertexto’.

' FILATRO, Andrea. Gloss&rio Design Instrucional na Prética. Dispon wel
em: www.prenhall.com/filatro_br. Acesso em: 7 abril 2010.

2 |bid., p.2

2 CAD/CAM. http://www.demec.ufmg.br/Grupos/Usinagem/CADCAM.htm
Acesso em: 3 maio 2012.

* FILATRO, Andrea. Design Instrucional na prética.S& Paulo: Pearson,
2008.

* MEC. Decreto n.©2.494, de 10 de fevereiro de 1998. Disponwel em:
http://portal.mec.gov.br/seed/arquivos/pdf/tvescola/leis/D2494.pdf. Acesso em:
7 abril 2010.

® FRAME. Wikipedia. A enciclop&lia livre. Disponwel em:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Frame. Acesso em: 3 maio 2010.

®  HIPERESPACO. Wikipedia. A enciclop&lia livre. Dispon¥el em:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Hiperespa%C3%A70. Acesso em: 3 maio 2010.



Hipertexto: tecnologia de escrita n& sequencial que permite ao
leitor acessar informag®s interconectadas na tela de um computador a
partir de v&ios caminhos e em tempo real®.

Modelista: E a pessoa responsével pela elaboracg dos moldes
gue formam as partes do modelo a ser confeccionado, permitindo o corte
dessas partes, tanto de cal@dos quanto de roupas, estes moldes s&
fundamentais para a produci em s€ie e para todas as etapas posteriores
do processo produtivo®.

Objetos de aprendizagem: pedag@s de conhecimento
autocontidos que s& identificados por descritores (metadados) e
empacotados segundo uma estrutura de seqguenciamento e
apresentaggo'’.

Storyboard: documento que mostra visualmente como uma
sequéncia de agfes deve desenrolar-se em um objeto de aprendizagem*.

" ABED. Dicionério de Terminologia de Educagg a Dist&ncia. Dispon wel
em:www.abed.org.br/revistacientifica/_brazilian/dicionario_terminologia_ead/d
icionario. pdf. Acesso em:10 abril 2010.

® FILATRO, 2010, p.4

° MODELISTA. Wikipedia. A enciclop&lia livre. Disponwel em:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Modelista. Acesso em: 3 maio 2010.

Y EILATRO, 2010, p.4

" 1bid., p. 6



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

ASP- Active Server Pages

AVEA- Ambiente Virtual de Ensino Aprendizagem

CAD- Computer aided design (desenho auxiliado por computador)
CEPE- Colegiado de Ensino Pesquisa e Extensé& (IF-SC)

CD- Compact Disc (Disco compacto)

CSS- Cascading Style Sheets

DI- Design Instrucional

EaD — EducaG® a dist&ncia

Enade- Exame Nacional de Desempenho de Estudantes

HTML- HyperText Markup Language (Linguagem de MarcaG® de
Hipertexto)

IEEE- Learning Object Metadata Standard (Padr& de metadados de
objetos de aprendizagem)

IF-SC- Instituto Federal de Santa Catarina

GT- Grupo de Trabalho

ISD- Instructional System design- (design de sistemas instrucionais)
MEC- Ministé&io da EducaGo

OA- Objeto de Aprendizagem

OAH- Objeto de Aprendizagem Hipermidi&ico

PPC- Projeto Pedagdyico de Curso

ROA- Reposit&io de Objetos de Aprendizagem
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1 INTRODUCAO

Diante da oferta de cursos voltados para a &ea de Tecnologia do
Vestu&io e Moda, nota-se a oportunidade para o desenvolvimento e
expans&@ do ensino em diversas vertentes deste mercado em
crescimento. A necessidade constante por qualificagi e capacitag® e a
busca pelo competitivo posicionamento no mercado s& o ponto de
partida para esta quest&o.

A visualizag® desta demanda, acrescida do momento de grandes
investimentos do Governo Federal que, a partir da Lei 11.892/2008 de
29 de dezembro de 2008 implantou 38 Institutos Federais de Educac,
Ciéncia e Tecnologia no pa¥, e que vem incentivando e investindo na
qualidade e expans& desta rede, incentiva a exploragg® de meios para
avan@r tambén a aprendizagem neste contexto da educaG®
profissional e tecnolyica.

A indUCstria do vestu&io vem se modernizando e tornando seus
processos automatizados, com intuito de trazer maior qualidade e
resposta répida & demandas aceleradas do mercado. A evolugd do
mercado e da indUstria gera a necessidade de adaptaga das tradicionais
formas de ensinar e de aprender. Para tanto, busca-se op@®s que tragam
aos alunos solugg®s de aprendizagem adequadas & suas necessidades.
Deste ponto de vista, as hiperm flias para aprendizagem s& um dos
caminhos para o0 avang da educagio.

A oportunidade deste estudo se dapela atuag® da autora como
professora efetiva dos cursos teenicos de Produg e Design de Moda e
de Vestu&io, do Instituto Federal de Santa Catarina, campus Jaraguado
Sul, ministrando disciplinas voltadas amodelagem do vestu&io.

O Instituto Federal de Educag®, Ciéncia e Tecnologia de Santa
Catarina (IF-SC), com sede e foro na cidade de Floriancdpolis, oriundo
da transformag do Centro Federal de Educag® Tecnoldjica de Santa
Catarina, por meio da Lei nUmero 11.892 de 29 de dezembro de 2008,
constitui-se em autarquia federal, vinculada ao Ministé&io da Educacg®,
detentora de autonomia administrativa, patrimonial, financeira, did&ico
pedagdyica e disciplinar.

O IF-SC €& uma instituig de educaGg® superior, bdica e
profissional, pluricurricular e multicampi, tem por finalidade formar e
qualificar profissionais no &ambito da educag® tecnoldygica, nos
diferentes n veis e modalidades de ensino, para os diversos setores da
economia, bem como realizar pesquisa aplicada e promover o
desenvolvimento tecnoldyico de novos processos, produtos e servigs,
em estreita articulagg com os setores produtivos e a sociedade,
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especialmente de abrangéncia local e regional, oferecendo mecanismos
para a educag® continuada.

Em vista desta realidade partiu-se do suposto que a utilizagi de
Objetos de Aprendizagem Hipermidi&icos, como apoio ao ensino
presencial proporcionam processos de ensino e aprendizagem eficazes
em disciplinas para Tecnologia do Vestuaio.

Diante do que foi apresentado, a seguinte pergunta de pesquisa
norteou os estudos: O uso de Objetos de Aprendizagem Hipermidi&icos

pode contribuir no aprendizado dos alunos da disciplina de Modelagem
1?

1.1 OBJETIVOS

A seguir s& apresentados o objetivo geral e 0s objetivos
espec ficos que nortearam esta pesquisa.

1.1.1 Objetivo Geral

Avaliar a efic&ia de Objetos de Aprendizagem Hipermidi&icos
para ensino téenico presencial no Curso - ProduG® e Design de
Moda/IF-SC.

1.1.2 Objetivos Espec ficos

e Descrever as etapas relacionadas ao ensino presencial de
modelagem e o processo projetual de Objetos de Aprendizagem;

e Definir 0s requisitos projetuais para o0s Objetos de
Aprendizagem e elaborar o plano de Design Instrucional destes OA;

e Produzir e experimentar um Objeto de Aprendizagem
Hipermidi&ico de conteCdos em Modelagem Il;

¢ Relatar o processo experimentado, identificando fatores que
possam ser melhorados na disciplina de Modelagem II.

1.2 JUSTIFICATIVA

Observando pontos fortes e fracos da educagd profissional e
tecnoldyica, €posswel chegar ao tdpico de partida que justifica esta
pesquisa: hauma grande procura no mercado educacional por iniciago,
aperfeigopamento e gest& do conhecimento sobre a &ea de modelagem
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do vestuaio, que né s& o foco da maioria dos presentes cursos no
pa®. Em pesquisa de demanda para implantagi® de um curso superior
em tecnologia na &ea de Moda, realizado pelo grupo de trabalho
respons&vel pelo projeto deste curso, verificou-se em entrevistas com
empresas do ramo de confecGd da regi& de Jaragua do Sul e
estudantes dos cursos de Moda e Té&til do IF-SC que a maior caréncia
de profissionais do ponto de vista das empresas, e de qualificagd por
parte dos alunos, €justamente na &ea de modelagem para o vestu&io.
Atualmente a grande maioria dos cursos de Moda e Design de Moda,
visa a formag® de criadores consequentemente, nem sempre S&
formados profissionais capazes de interpretar estas criag®s,
transformando-as em produto final j&évis vel no mercado.

Acredita-se que a presente pesquisa seja justificada pelas
melhorias que poderatrazer ao processo ensino e aprendizagem das
aulas inicialmente de Modelagem |l e, posteriormente das demais
disciplinas tec&rico-prdicas deste curso. Julga-se que a utilizacg de
Objetos de Aprendizagem Hipermidi&icos possa facilitar e incentivar a
continuag@ do aprendizado realizado em sala de aula, oferecendo ao
aluno a possibilidade de adquirir maior autonomia para realizagg® de
suas tarefas, alén disso, poderaser um recurso de grande valor para a
reposiG de conteldos a alunos que n& estiveram presentes em sala de
aula em determinadas datas.

A aderécia desta pesquisa ao Programa de P&-Graduagid em
Design e Expressé& Gré#ica estadiretamente relacionada ao objeto de
estudo - “o apoio ao processo presencial de ensino e aprendizagem de
modelagem do vestu&io, mediado por Objetos de Aprendizagem
Hipermidi&icos” — estes contetos envolvem, respectivamente, a
educag para a representacg@ dos produtos do vestu&io, a efic&ia dos
ambientes virtuais e a qualidade das interfaces do sistema hiperm @ia. O
foco desta pesquisa na educacG® profissional e tecnoldgica aproxima o0s
resultados da pesquisa a um contexto social de uma realidade de
mercado.

1.3 DELIMITACAO DA PESQUISA

A pesquisa abrange a disciplina de Modelagem Il -
especificamente no ensino ténico por ser o contexto de
problematizagg. E a investigag® de alunos quanto aadequaG de seus
perfis ocorreu com 38 alunos do curso Té&nico em ProduG e Design
de Moda, do Instituto Federal de Santa Catarina, Campus Jaragu&ado
Sul, no per bdo de fevereiro a dezembro de 2012.
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Foi produzido um objeto de aprendizagem hipermidi&ico para
validaG® a partir de requisitos que foram levantados.

1.4 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

A pesquisa foi de natureza te&ico-aplicada; de carder quali-
guantitativo quanto aabordagem do problema e do tipo descritiva e
aplicada do ponto de vista de seus objetivos, sendo caracterizada como
estudo de caso. Os procedimentos téenicos se deram a partir de pesquisa
bibliogr&ica (fontes secundaias), documental (fontes prim&ias) e de
levantamento de dados (fonte prim&ia) no local de aplicag® do objeto
de aprendizagem hipermididico e com os usuaios/alunos. Os recortes
para 0 tema, 0 objeto de pesquisa e a hipdese esté delineados desta
maneira:

Tema: Objetos de Aprendizagem Hipermidi&ticos para o ensino
de Modelagem do Vestuaio.

Objeto de estudo: “o apoio ao processo presencial de ensino e
aprendizagem de Modelagem do vestu&io, mediado por Objetos de
Aprendizagem Hipermidi&icos”.

1.5 ORGANIZACAO DA PESQUISA

Esta compreenderaos cap fulos para o documento de pesquisa
que relatar&o processo e apresentaraos resultados alcangados. Est&
dispostos conforme se pode acompanhar abaixo:

1.5.1 Capiulo I- IntroduG®

Neste capiulo €& apresentada a pesquisa a partir da
contextualizac® do tema; constam tambén a definigi do problema e a
questd® de pesquisa do presente estudo — O uso de Objetos de
Aprendizagem Hipermidi&ticos pode contribuir no aprendizado dos
alunos da disciplina de Modelagem 11?

Em seguida est® registrados o objetivo geral e os objetivos
espec ficos do trabalho, a justificativa da necessidade do estudo e a
aderécia ao Programa de Mestrado do P&-Design - UFSC, linha de
pesquisa Hiperm®ia Aplicada ao Design, a delimitago e a
caracterizag® da pesquisa, a organizag® da pesquisa relacionada aos
objetivos espec Ficos.
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1.5.2 Cap iulo Il - Fundamentagi Ted&rica

O segundo cap fulo traz a Fundamentagd® Ted&ica. Compreende a
parte de levantamento e pesquisa bibliogré&fica buscando embasamento
para 0 cumprimento do primeiro e segundo objetivos espec ficos:
“descrever as etapas relacionadas ao ensino presencial de
modelagem e o processo projetual de objetos de aprendizagem;
definir os requisitos projetuais para 0s objetos de aprendizagem,
elaborar o plano de design instrucional”.

Esta etapa da pesquisa reCne conceitos e teorias que envolvem os
temas correlacionados ao tema principal - Objetos de aprendizagem
hipermidi&ticos para o ensino de Modelagem do Vestu&rio.

1.5.3 Cap iulo 111 -Estudo Aplicado

O terceiro capiulo apresenta o Estudo Aplicado- o que
compreende a parte “descritiva e aplicada”, referente ao objetivo
espec fico que segue:

Produzir e experimentar um Objeto de Aprendizagem
Hipermidi&ico de conteCdos em Modelagem 1.

Foi produzido um Objeto de Aprendizagem Hipermidi&ico, com
base nos contetdos ministrados na disciplina de Modelagem I1. Neste
momento foram experimentados os Objetos de Aprendizagem
Hipermididicos elaborados. Participaram deste experimento, um grupo
de controle, no semestre de 2012/1, sem a utilizagg do objeto de
aprendizagem, e em seguida o grupo de teste com os alunos da turma de
2012/2 jacom o uso do objeto de aprendizagem.

Aborda a descrigih e uma interpretag® argumentativa, dos
Objetos de Aprendizagem Hipermidi&icos produzidos para o ensino da
disciplina de Modelagem Il. Relata o processo de experimentagg da
situagi did&ica e avalia o processo de ensino e aprendizagem dos
alunos referidos do grupo de controle e do grupo de teste.

Alén disso, a identificacgg de fatores que possam ser melhorados
na disciplina de Modelagem I1.

1.5.4 Cap fulo IV - Consideraggs finais

Apresenta uma reflex& crfiica entre as pretens@s dos objetivos
determinados no inEio da pesquisa, os resultados alcancados e a andise
de dados. Alén das generalizag®s, limitag®s do estudo, e sugest&es
para trabalhos futuros e contribuig®s da iniciativa educacional da
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instituigg a partir do objeto de aprendizagem hipermididico piloto
desenvolvido.
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2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

O eixo te&ico constitui-se das seguintes &eas de conhecimento:
hiperm@ias para aprendizagem; Objetos de Aprendizagem
Hipermididicos; design instrucional; navegag hipermedidica e ensino
de moda no Brasil, mais especificamente Tecnologia do Vestu&io. A
seguir exp@e-se uma apresentacgd desses temas.

2.1. HIPERM DIAS PARA APRENDIZAGEM

O uso de tecnologias ocorre na prdica educacional, de forma
b&ica, havaios se€ulos. Materiais e recursos utilizados como aux fio
ao desenvolvimento do processo de construg® do conhecimento
surgiram entre os se€eulos XVI e XVII para o ensino da geometria, por
exemplo. Jaos recursos de informéica, s& propostos a cerca de
guarenta anos no contexto educacional. Mais recentemente a internet
estasendo inserida como meio e recurso de ensino.

A Informdica Educativa, &ea especfica da
Tecnologia da Informag® e Comunicagd- TIC
estasendo difundida no Brasil h&amais de duas
deéecadas e ainda s& observados poucos efeitos de
sua propensa contribuigg amelhoria da qualidade
de educag®. Uma grande barreira deve estar na
dificuldade que encontra o professor para lidar
com 0s aspectos téenicos necessaios a utilizago
dos recursos em sala de aula. (GOMES, SILVA E
SIQUEIRA , 2012, p.12).

A educacG® a dist&acia no contexto hist&rico pode ser resumida
por tré& gerag®ks entendidas como: cursos por correspondéicia,
telecursos e cursos via internet. No Brasil, a educag® a dist&ncia tem
Seus primeiros registros pouco antes de 1900, quando havia anUncios de
cursos profissionalizantes por correspondéicia. Oficialmente, 0 marco
que referencia esse in€io €a instalagd® das Escolas Internacionais, em
1904, onde o ensino tambén era por correspondécia. Em 1923, a
revolug® via r&lio surge com a fundag® da R&lio Sociedade do Rio de
Janeiro, que tinha como principal fung® a educag® popular. O meio
televisivo passou a ser utilizado pela educag® a disténcia a partir das
déecadas de 1960 e 1970, mas 0s anos passaram e n& houve resultados
concretos nos canais abertos de televis&. Janos cend&ios da internet, o
inTio se deu devido ainstalagg de computadores nas universidades a
partir da déeada de 1970. Posteriormente, dispon wel nas residéncias, a
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internet ajudou a consolidar a propagag® da educaGg® a dist&ncia no
Brasil.

A educag® a disténcia apoiada pela informéica, € mais
conhecida como e-learning. O not&vel crescimento da comunicagi via
internet fomenta iniciativas de ensino diariamente e, segundo Teles
(2009, p.72), “O ensino presencial e o ensino online parecem requerer
téenicas de ensino diferentes, devido a introduGi dessa nova noGo de
tempo e espa@, da miia e tambén da pedagogia apropriada aos
ambientes colaborativos online.”

O material did&ico bem como o conteldo e tudo que envolve a
educag® a disténcia, requer mais atenG® e dedicag® na etapa de
desenvolvimento, jaque para o aluno, o maior contato seracom este
material, diferente da educacg® presencial que disp& da presenc fFica
de um professor e seu conhecimento t&ito. Sendo assim, o0
detalhamento do conteldo ser&muito maior, alénm disso, como n& hao
contato direto do professor com o aluno, atémesmo poss veis dlvidas e
dificuldades dever& ser previstas e solucionadas no préprio contetCdo,
evitando ao m&imo que o aluno tenha dificuldades de entendimento e
avang no estudo.

A educaG® a disténcia évista de diferentes maneiras no mundo.
Analisando seus principais aspectos € posswel verificar algumas
caracter gticas que sintetizam o significado desta express&, comumente
designada pela sigla EaD.

A idéa b&ica de educag® a disténcia € muito
simples: alunos e professores esté em locais
diferentes durante todo ou grande parte do tempo
em que aprendem e ensinam. Estando em locais
distintos, eles dependem de algum tipo de
tecnologia para transmitir informag®s e lhes
proporcionar um meio para interagir. (MOORE &
KEARSLEY, 2007, p.01).

Existem aspectos a serem observados indicando que o estudo de
EaD envolve o aprendizado planejado, o ensino, a comunicagd, a
disposicg f#ica dos envolvidos. Esses aspectos trazem atona outros
termos, entre 0s quais € importante destacar que na educaG®d o0
aprendizado éplanejado porque o aluno se propCe a aprender auxiliado

2 ALVES, Jodo Roberto Moreira. “A historia da EAD no Brasil”. In: LITTO,
Frederic M. e FORMIGA, Marcos (orgs.). Educagg a Dist&ncia: o estado da
arte. S& Paulo: Pearson, 2009. Pp 9- 13.
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pelo professor que transmite o aprendizado por meios planejados e
definidos.

Maia & Mattar (2007, p.06) entendem que “A EaD € uma
modalidade de educag® em que o0s professores e alunos est&
separados, planejada por instituig®s e que utiliza diversas tecnologias
de comunicagio”.

A educacg a dist&ncia, de forma geral, pode ser definida a partir
do conceito de Moore & Kearsley (2007, p.02).

Educag® a disténcia €0 aprendizado planejado
que ocorre normalmente em um lugar diferente do
local do ensino, exigindo ténicas especiais de
criag® do curso e de instrug®, comunicagg por
meio de vé&ias tecnologias e disposiges
organizacionais e administrativas especiais.

No contexto da EaD estao hipertexto que constitui-se como um
suporte que envolve diversas m flias como 0 som, as imagens e a escrita,
0 que o transforma em uma ferramenta hipermididica. No entanto,
existe uma diferen entre hipermtia e hipertexto. O termo hipertexto
surge nos anos 60, criado por Theodore Nelson para “exprimir a ideia de
escrita/leitura ndo linear em um sistema de informatica” L&y, 1999,
p.29 (citado por CAVALCANTE, 2010, p.199).

A hiperm@ia €& um dos meios pelo qual se desenvolve a
educag®, ou seja, ela auxilia e proporciona as mudangs de valores e
uma flexibilizacgg do acesso ao conhecimento.

A hiperm @ia utiliza-se de todos 0s recursos para
atingir o maior nimero de sentidos do ptblico
alvo, sempre projetados para produzir a
redundécia que potencializa a informac®
necess&ia ao ato cognitivo. Ao mergulhar na
imers& virtual, €poss vel fazer com que, através
de recursos que est& adisposiGid das equipes de
produgd, os sentidos sejam incorporados no
ensino a dist&ncia. Nessa direg@, para um futuro
n& muito distante, sera posswvel com a
tecnologia, fazer com que os usu&ios/alunos que
utilizam a hiperm @ia possam senti-la com o tato,
0 paladar e o olfato. (BRAGLIA E
GONGCALVES, 2009, p.13).

A elaboraGg® do material did&ico com a utilizag® de hiperm @ia
possui diferenciais em relag aos materiais elaborados para aulas
presenciais devido agrande demanda por recursos mididicos que s& a
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base do material a disténcia. Refor@ndo esta ideia Pereira e col. (2007,
p.13) afirmam que o material did&ico na educagi a disténcia:

Assume o papel de maior envergadura e de maior
flexibilidade, & medida que, distanciados da
presen@ f®ica do emissor de mensagens
pedagdgicas, os alunos té&n nos recursos
mediadores o principal, sen& o Unico, elemento
instigador de interag® com o0s conteddos
veiculados.

O conteddo desenvolvido através da hiperm Wia e de Objetos de
Aprendizagem Hipermidi&icos ira facilitar o aprendizado devido a
alguns fatores predominantes como a interagd do aluno com o
ambiente, a explorag® dos sentidos trazendo a tona aqueles que
melhoram o entendimento de cada indiv ©luo. Alén disso, facilidades de
manuteng, atualizag® e crescimento do contetdo disponibilizado s&
pontos positivos para o uso destas ferramentas de trabalho.

2.2. OBJETOS DE APRENDIZAGEM HIPERMIDIATICOS

A educac® utiliza-se de um recurso denominado Objeto de
Aprendizagem, que sistematiza e automatiza a veiculagi dos
conteldos. Caracteriza-se  pela sistematizag® de elementos
educacionais com o objetivo de ser utilizado como suporte ao ensino.
Para Prata e Nascimento (2007, p.20):

Os OA (objetos de aprendizagem) podem ser
criados em qualquer mdia ou formato, podendo
ser simples como uma animag® ou uma
apresentag® de slides ou complexos como uma
simulagg. Os Objetos de Aprendizagem utilizam-
se de imagens, animag®s e documentos VRML
(realidade virtual), arquivos de texto ou
hipertexto, dentre outros.

Objetos de aprendizagem®® s& recursos digitais utilizados na
préaica pedagdgica: textos completos, imagens em movimento; sons;
simulagg®s (Souza, 2005). Podem ser utilizados por diferentes
professores e alunos. Essas diferentes miias s& agregadas e

3S0UZA, Anténio C. dos S. Objetos de aprendizagem colaborativos. 2005.
Disponwel em http://www.abed.org.br/congresso2005/por/pdf/024tcc4.pdf.
Acesso em 02/10/2011.
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disponibilizadas em - ROAs, possibilitando o aumento do valor do
conhecimento e, por ser desenvolvido dentro de um padr&o, visa garantir
a interoperabilidade, reutilizacgd, acessibilidade e a produG®
colaborativa. Essa produg® pode acontecer em forma de coment&ios
do uso dos objetos de aprendizagem e, inclusive, o desenvolvimento
colaborativo desses elementos.

Os objetos s&@ guardados de maneira organizada em banco ou
nos ROA, seguindo regras de catalogaGgi® que permita recuper&los e
reutiliz&los em diferentes situag®s. Muitos reposit&ios de OA utilizam
hoje o conjunto de itens de classificag® definidos pelo IEEE- (LOM,
2002).

No aprendizado eletrénico, a seleG de conteltlos ocorre a partir
da escolha de conteldos e sua sequéncia, a partir dos objetivos
educacionais, desta forma cada unidade de aprendizagem permite o
planejamento e desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem.

Objetos de Aprendizagem s& pedag@s de conhecimento
autocontidos™*. S&b identificados por descritores que trazem dados sobre
autores, palavras-chave, assunto, vers®, localizacg®, regras de uso e
propriedade intelectual, requisitos téenicos, tipo de mia utilizada e
n vel de interatividade, entre outros.

Um OA tende a ser eficaz quando obtiver resultados positivos em
tr& aspectos que s& (1) os objetivos, (2) o conteddo instrucional e (3) a
prdica com seu feedback. Os objetivos devem demonstrar o que pode
ser aprendido a partir do estudo desse objeto, alén do prérequisito para
um bom aproveitamento do contetdo. O conteldo instrucional €a parte
gue apresenta o material did&ico necessa&io para que o aluno possa
atingir os objetivos. A prdica e o feedback ocorrem quando a cada final
de utilizagg €énecessaio que o aprendiz verifique se 0 seu desempenho
atingiu as expectativas.

2.3. DESIGN INSTRUCIONAL

O design instrucional éuma atividade apropriada n& apenas para
a educag® a disténcia, mas para todo e qualquer tipo de atividade
relacionada & aprendizagem. A estrutura e funcionamento de
determinada aG& de ensino e/ou educaGib seraplanejada de acordo com
0 pblico a que se dirige, e em seguida desenvolvida objetivando o

¥ FILATRO, Andrea. Design Instrucional na Pr&ica. S& Paulo. Pearson, 2008,
p.54.
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aprendizado e a troca de conhecimentos entre professores e alunos. E a
partir do design instrucional que se tem o mapa da aprendizagem.
Filatro (2008, p.03) define Design Instrucional como a:

AG intencional e sistemdica de ensino que
envolve o planejamento, o desenvolvimento e a
aplicag® de méodos, ténicas, atividades,
materiais, eventos e produtos educacionais em
situag®s did&icas espec ficas, a fim de promover,
a partir dos princpios de aprendizagem e
instrug® conhecidos, a aprendizagem humana.

A realizagd de prdicas educacionais baseadas no design
instrucional na maioria das instituigks € norteada por um processo
préprio, porém, normalmente norteado pela 1ISD™ (Instructional System
design- design de sistemas instrucionais). A ISD surgiu ap& a Segunda
Guerra Mundial, devido a pressé por treinamentos mais eficientes e
trata de diversas perspectivas teicas relacionadas ao aprendizado e ao
ensino. A principal ideia deste sistema € que o desenvolvimento da
instrucd possa ser dividido em est&gios que s&: a andise, a elaborac,
o0 desenvolvimento, a implementac® e a avaliag®, que ser& abordados
a sequir.

A andise € basicamente onde o problema educacional €&
entendido e uma solug® € projetada. Para isso, s& levantadas as
necessidades educacionais, a caracterizagd® dos alunos e a verificaGgd
de restrigies. Esta fase poderaser realizada com a participag® dos
educadores e equipe de conteudistas.

Na fase de Elaborag® € onde ocorre o planejamento e a
formatag® diddica do curso. O mapeamento dos conte(tlos e suas
estratéyias, bem como as m Wias e ferramentas mais apropriadas.

O desenvolvimento € a fase entendida como a produG de
contetdo, adaptagi de materiais impressos ou digitais, os parametros
dos ambientes virtuais, alén do suporte pedagdgico, das tecnologias e
administrag®. O designer instrucional acompanha e valida o
desenvolvimento realizado por especialistas.

A implementacG, especificamente para o aprendizado eletr&ico,
€ dividida entre a publicaG e a execuG®. A publicaggd envolve
adicionar os conteUdos ao ambiente, disponibilizalos aos alunos,
configurar as ferramentas e a determinaG& de prazos para as atividades.

> FILATRO, Andrea. Design Instrucional na Préica. S& Paulo. Pearson, 2008
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E na execug@ os alunos realizaré& as atividades propostas, interagindo
com o conteUro, os tutores e & vezes com outros alunos.

Por fim, na avaliaglh sé& feitas as considerag®s sobre a
eficiécia da soluGd proposta, avaliando a solug® educacional e os
resultados de aprendizagem dos alunos. Porém, esta fase deve ocorrer
durante todo o processo, pois cada fase precisa ser avaliada e validada
pelo DI. Assim, poder& ser revistos 0s méodos e solugks
apresentados.

Sobre esta abordagem planejada Moore & Kearsley (2007, p.109)
discorrem a respeito:

A abordagem de ISD enfatiza o planejamento.
Pouco deve ser deixado ao acaso ou para uma
tomada de decisé especfica no estagio de
implementagg. Cada est&io do ciclo de ISD
resulta em um produto que precisa ser entregue,
para que 0s passos posteriores no processo de ISD
possam avan@r. Por exemplo, na fase de
elaboragd € a descrigkh dos objetivos de
aprendizado que permite o desenvolvimento de
um plano de avaliagd® para indicar como 0 curso
seraanalisado e como o aprendizado seramedido.

Alén de ser um processo, 0 design instrucional € voltado a
pesquisa e ateoria que envolver& as estratégias instrucionais, atraves
dele s& produzidos conhecimentos sobre os méodos e 0s princ pios
mais adequados para cada tipo de aprendizagem. Para isto, fundamenta-
se em &eas do conhecimento como as ciécias humanas, da informaGo
e da administrac.

Reconhecer a integragg dos vaios campos que
fundamentam o design instrucional em um novo
campo, o qual considera a prdica educacional
para recomendar agges de ensino e resultados de
aprendizagem, equivale a integrar uma gama de
perspectivas relacionada & aprendizagem e ao
comportamento humano e a compreender de que
maneira a informagd® pode ser combinada,
processada e apresentada de forma criativa e
precisa, em um contexto hist&ico, social e
organizacional mais amplo. (FILATRO, 2008,
p.07).

Diante da complexidade a cerca de uma definicgg para o design
instrucional, seria insignificante dizer que € apenas uma ciéncia
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comportamental, que se justifica somente por resultados de
aprendizagem observaveis. Da mesma forma, n& €& apenas uma
abordagem pedagd@jyica. Tampouco €pensar no design instrucional como
simples soluG® audiovisual e de comunicag®, pois assim estar Rmos
acreditando que problemas educacionais s& resolvidos apenas com
m Wias.

As universidades e instituig®s de ensino no Brasil, influenciadas
pelo forte desenvolvimento tecnol&ico, vem buscando aos poucos a
inclusé da EaD em seus currtulos. A demanda por acesso a
informac@ e a crescente procura por conhecimento, s& fatores que
tambén geram a corrida acad@mica pela educag a disténcia também
COMO apoio ao ensino presencial.

2.4. NAVEGACAO HIPERMIDIATICA

A navegaga em hiperm flia €uma atividade intr iseca ao sistema
digital com arquitetura de informag® n& sequencial e com mudtiplos
formatos de apresentag® de informag®s — préprio de ambientes da
vasta WWW (World Wide Web), entre outros; que permitem ao usu&io
escolher seus caminhos.

O termo Arquitetura da Informag® foi inicialmente empregado
pelo arquiteto Richard Wurman, na déeada de 1960. Ele ent& definiu a
Arquitetura da Informag&® como a uni& de tré& campos conhecidos: a
tecnologia, o design gré&fico e o jornalismo. Essa definigg encontrou
guestionamentos por parte de alguns autores por ser considerada
limitada. Agner e Silva (2003) relatam que a maior visibilidade da
Arquitetura de Informac nos anos 90 coincidiu com 0 momento onde
a Internet atingiu a sua massa criica por volta de 1997. Porém,
Arquitetura de Informag® n& surgiu com a Internet. Como ciécia,
vem sendo estudada h& pouco tempo, mas sua aplicag pode ser
comparada a existécia de Bibliotecas. Suas raEes podem estar na
simples busca de modelos de indexaG® e organizag® da informaGo
fEica.

A navegag® €um sistema que tem como principal atributo a
flexibilidade de acesso, e este fator gera uma densidade informacional,
pode ocorrer desorientagi espacial e sobrecarga nos processos
cognitivos envolvidos durante a navegaGgi: percepG® visual, sonora
e/lou tdil; ateng®; memdia; tomada de decis&; resoluGod de
problemas.

A navegag® proposta numa produgb né& €&
neutra, € capaz de gerar significados
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orientacionais que v& alén da simples circulaco
do usu&io pelos percursos oferecidos, interferindo
diretamente na constru¢dao do seu “texto final”.
(BRESSANE, 2007, p.162).

Ao navegar em um site, por exemplo, 0 usu&io espera percorrer
caminhos e executar determinadas ag®s, como clicar, entrar e sair,
diferente de quando l&textos impressos. Os ambientes digitais oferecem
informag@es distribu @las em arquiteturas que podem simular ambientes
fEicos.

O usuaio constr@ sua navegaG a partir de suas escolhas, porém
0 autor possui mecanismos que podem induzir as tomadas de decis& do
leitor. O mesmo texto pode ser lido por diferentes usudaios, utilizando
caminhos distintos o que traradeterminado sentido a cada um deles.

[...] ao indicar um caminho num site, o autor
escolhe n& s&o contetdo do que estaoferecendo
ou o lugar em que um link aparecerana p&ina,
mas tambémn a maneira como essa lexia aparecera
na tela do usu&io: pode, por exemplo, abrir
automaticamente e na mesma p&yina, sobrepondo-
se apdina anterior, ou abrir ao comando do
usu&io e numa janela externa que pode ser
minimizada. (BRESSANE, 2007, p.156).

Para uma navegag efetiva o usu&io deve poder compreender a
interface, aspecto que conecta 0 usu&io ao software ou recurso do
ambiente hiperm dia e permite que as tarefas sejam realizadas, ao ponto
ideal de que a interface se torne intuitiva. Neste quesito de navegaGd
efetiva o sentido de “orientacdo, que € uma agdo complexa e abrange
aspectos semidticos, cognitivos, motores € sensoriais” * &0 fator
fundamental no processo, especialmente para usu&xios inexperientes.

2.5. ENSINO DE MODA NO BRASIL

O ensino de moda, como carreira de nwel superior, € muito
recente no Brasil. A Faculdade Santa Marcelina em 1987 criou o
primeiro curso no pa®, mas somente em 2002 a moda passou a ser
considerada pelo Minist&io da Educag® (MEC) como um conte(to
curricular espec fico do design. Inclusive, nos Referenciais Curriculares

16 Santaella, L. Navegar no ciberespag: o perfil cognitivo do leitor imersivo.
S& Paulo: Editora Paulus, 2004.
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Nacionais dos Cursos de Bacharelado e Licenciatura, foi criado o nome
do Curso/Grau de Design para os cursos de bacharelado, enquanto o
curso de Design de Moda estavinculado aos cursos de tecnologia.

A partir de ent®, a formag® em moda oferecida pela maioria das
instituig®es superiores brasileiras passou a ser norteada pelas Diretrizes
Curriculares Nacionais do Curso de Graduagd® em Design, consolidadas
na Resolug® CNE/CES n<05, de 8 de marg de 2004. Este documento
influenciou diretamente a conformag® dos projetos pedagdgicos da
d&ea, levando ainda a um processo de ajuste dos cursos criados
anteriormente, de modo a manterem o direito de funcionar e
conquistarem reconhecimento social.

A criag® do Sistema Nacional de Avaliagg do Ensino Superior
(Sinaes), pela Lei n<10.861 que instituiu o Exame Nacional de
Desempenho de Estudantes (Enade) deu-se em 2004. Assim, de um lado
as diretrizes estabelecem par&metros m nimos, deixando certo grau de
liberdade aos diferentes projetos pedagdgicos; de outro, 0 Enade procura
assegurar que tais parametros fossem atendidos, dentro de uma pol fica
de melhoria da qualidade do ensino superior no paE. A partir de 2006,
0s exames do Enade passaram a ser aplicados aos cursos de design.

Ainda em 2006, o MEC, por meio do Catdogo Nacional de
Cursos Superiores de Tecnologia'’, contempla tambén a formag
tecnoldica em design de moda. Este documento prop&s-se a organizar e
“orientar a oferta de cursos superiores de tecnologia, inspirado nas
diretrizes curriculares nacionais e em sintonia com a din&mica do setor
produtivo e as expectativas da sociedade”.

No mundo ocidental em geral, a maneira de se
compreender 0  ensino/aprendizagem  das
linguagens art Bticas acompanha a transformac®
da sociedade. Inicialmente, a educagd® em arte
visava a transferécia de téenicas pelo convwvio
intenso  entre mestres e discpulos; no
Renascimento caracterizou-se como a prdica
associada adescoberta do mundo pelo contato do
“artista em formacdo” com os conhecimentos
cientficos e intelectuais; o inTio do sé&ulo XIX
destacou-se pela busca de uma arte liberta de
regras. Talvez esse perbdo, por coincidir com o
apogeu da figura do ”grande costureiro” em Paris,

Y MEC. Catdogo Nacional de Cursos Superiores de Tecnologia. Bras fia:
MEC, 2006. Dispon vel em http://portal.mec.gov.br/ . Acesso em 02/11/2011.
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tenha influenciado a moda, levando aatribuicgo
do status de artista ao criador de roupas. (SOUSA,
NEIRA, E BASTIAN, 2010, P.05).

Com a ampliag® das redes de comunicag este cend&io
expandiu seu raio de ag®, tanto pelo valor adquirido pelas marcas,
quanto pelo crescimento do pré&-&porter'®, Esse movimento, de certo
modo, transformou criadores, antes nomeados como estilistas e, no
Brasil, ap& os anos 2000, com as reformas do MEC nomeados como
designers de moda ou, ainda, possibilitou a ascens& destes Utimos, que
jatrabalhavam nos processos produtivos para as massas. Tornou-se
necess&io o desenvolvimento de competéncias, assim, a escola em
moda assume um lugar de destaque para o desenvolvimento
profissional, pois o reconhecimento social passa pela diplomaga.

O impacto dessas transformag®s €notado a partir do percurso
hist&ico da formagi® em moda no mundo.

As caracter Bticas originais da primeira escola, a
Ecole Supé&ieure des Arts et Techniques de La
Mod (ESMOD), idealizada pelo alfaiate franc&
Alexis Lavigne em 1841, foram sendo revistas a
partir de uma nova vis&® de educag® -
atualmente compreendida como elemento de
inserg® social — e dos desafios impostos pelas
contmuas transformag®s das condigks de
atuag@ do campo. Novos modos de circulagi e
consumo da moda exigiram novos modos de
criag. (SOUSA, NEIRA, E BASTIAN, 2010,
P.05).

Diante do contexto apresentado, o curso téenico em Produg e
Design de Moda do IF-SC, campus Jaraguado Sul, estainserido neste
contexto, a partir do momento em que seus objetivos permeiam as
seguintes diretrizes “preparar profissionais para atuarem na industria da
Moda, oportunizando uma qualificagg profissional adequada para que
possam atender bem & empresas da regi&, como também, construir seu
prério empreendimento, favorecendo a melhoria do pensar, sentir e
agir humano, através da educag® de qualidade, exercendo de maneira
plena a sua cidadania e obtendo éxito pessoal e profissional™.

'8 Pronto para vestir. 3
¥ SADZINSKI, Anjeé&i, GUIMARAES, Elisangela, ZIMMERMANN, Kédy
Cristina, THEIS, Mara Rubia, BORGES, Talita, FENDLER, Val&iae
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Para o ensino das disciplinas espec ficas de modelagem do
vestu&io, algumas peculiaridades podem ser percebidas e, neste sentido,
segundo as ideias de Lopes (2009, p. 38), vale ressaltar.

O processo de ensino [e] aprendizagem €&
conduzido pelo professor de  maneira
personalizada, pois o ritmo com que cada aluno
consegue assimilar a execucg@ dos procedimentos
varia muito, de acordo com o repert&io cognitivo
de cada um. Apesar dos procedimentos ensinados
seguirem uma Idyica coerente igual - para todos,
porém, ainda desconhecida pelos alunos iniciantes
quanto aos fundamentos que num primeiro
momento ainda n& foram todos vivenciados;
cada aluno encontra-se em um estayio diferente
do conhecimento, e necessita da orientagd
individual. O professor, ent&, acaba por repetir
vaias vezes 0 mesmo procedimento, n& sOpara
0 mesmo aluno como para 0s demais,
caracterizando atividade exaustiva e desgastante
com carga mental alta.

Nesta din&mica percebe-se que os alunos que ingressam no curso
com algum conhecimento pré&vio de Modelagem compreendem
rapidamente os procedimentos para elaborag® dos moldes nas aulas
presenciais, obtendo maior aproveitamento.

2.6. TECNOLOGIA DO VESTUARIO

A indUCstria de confecG® do vestu&io engloba em suas atividades
a criagd e produg® de roupas provenientes de material té&til de
composig® natural, artificial, sintéica, oriundos de fibras naturais ou
gummicas. Seu parque fabril €& caracterizado pela heterogeneidade,
convivendo tanto empresas de micro quanto de grande porte,
envolvendo processos desde o inEio da cadeia produtiva, criag,
desenvolvimento, produG atéa distribuiGo.

Por ser indUstria intensiva em mab-de-obra, sua
participagd total no emprego industrial €&
relevante, tanto para os pages de capitalismo
avangdo como para os da periferia, com algumas

ANDREATTA, Vivian. Projeto Pedagdjico de Curso. Curso Ténico em
Producg e Design de Moda. Jaraguado Sul, IF-SC, 2008.
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disting®s, visto que nos primeiros houve uma
certa queda em tal participagg devido ao intenso
processo de automac®, enquanto nos segundos
esta havendo crescimento da importéncia da
indCstria  com  empregadora. (GOULARTI
FILHO, 1997, P.57).

A respeito do panorama hist&ico de desenvolvimento da
indCstria do vestu&io, o mercado desde o final da crise de 1990 vem
crescendo do ponto de vista da competitividade, que por sua vez gera o
crescimento e desenvolvimento nas indUstrias, a partir de investimentos
principalmente em tecnologia. Reforgando esta ideia Rech (2008, p.11)
afirma:

Considerando que a cadeia produtiva da moda da
maioria dos pa®es em desenvolvimento evoluiu
gradativamente desde o sé&ulo XIX, na dtima
dézada, grandes instalag®s industriais téteis e de
vestu&io foram constru@as com o objetivo de
aumentar a competitividade destas empresas.

A partir de dados do IBGE, o Guia Té&til e de ConfecGb?
publicou as seguintes informagg®s sobre a participag® do setor no
desenvolvimento nacional:

Figura 1- IndUCstria Té&til e de ConfecG: Emprego e Renda no Brasil.

Industria Téxtil e de Confeccio: Emprego e Renda para o Brasil

Contribuigdo para o PIB da Industria Geral 4.9% do total
Colocacio do ranking contribuicdo para o PIB da 7° dentre os 24 subsetores
Industria de Transformag&o analisados

2° lngar com 10.6% de todo

Geragéo d _
S e o emprego da Industria Geral

Com adicio do setor de calcados
Contribuicdo para o PIB da Induistria Geral 6.8% do total
Colocacio do ranking contribuicdo para o PIB da 3° dentre os 24 subsetores

Industria de Transformac&o analisados

Geragdo de empregos 16.50%

Fonte: Guia Té&«til e de ConfecG@, adaptado pela autora (2011)

% GUIA TEXTIL E DE CONFECCAO. Indistria Tétil e de ConfecGo:
Emprego e Renda para 0 Brasil. Dispon vel em:
http://www.guiatextil.com/site/noticias/economia/industria_textil

_e_de_confeccao_emprego_e _renda_para_o_brasil. Acesso em: 03 junho 2012.
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A variedade e heterogeneidade dos produtos fabricados pela
indUstria de confecG® do vestu&io €grande, o que propicia a utilizago
de diferentes maté&ias-primas, maquinaio, m&-de-obra especializada,
mudangs espec ficas no processo produtivo, alén de uma constante
preocupag® com estratégias que possam suprir as necessidades do
pUblico alvo que as empresas antendem.

2.6.1 Cadeia produtiva da indUstria do vestu&rio

A cadeia produtiva da indUCstria do vestu&io caracteriza-se  por
englobar setores produtivos diversificados, que vé desde a produG de
maté&ias-primas até a distribuigi® de produtos. Rech (2008, p.8), a
respeito do termo cadeia produtiva explica:

O termo cadeia produtiva da moda expressa o
sistema té&til e de confecg@® que se configura
como uma filiere?!, governada pelo comprador e
caracterizada por elevado grau de
complementaridade, da qual depende boa parte do
sucesso que o0 produto obtén no mercado.
Representa 6% do comé&cio mundial e €um dos
principais pilares da industrializagg® em muitos
pa®es pobres ou em desenvolvimento, por se
constituir de unidades de produg® intensiva sem
vultosos custos iniciais.

Ainda baseados nas ideias de Rech (2008, p.7-20), a cadeia
produtiva édividida em seis est&gios resumidos a seguir:

1?9 Produg® da maté&ia-prima: € a fase onde as fibras e/ou
filamentos ser& preparados para a fiagd. Inclui o processo de extrus&o
das fibras qu micas, a produc@ agr £ola de fibras naturais vegetais ou a
pecudia para fibras naturais animais;

22Fiag: fase de produc de fios;

32 Tecelagem: nesta fase, os tecidos s& obtidos (tecidos planos,
malharia circular ou retil iea e n&o-tecidos);

42 Beneficiamento e Acabamento: sé&ie de operag®s que dar&
propriedades espec ficas ao produto;

21 O termo Cadeia Produtiva também pode ser denominado Filiére, termo de
origem francesa e que apresenta o significado de fileira, ou seja, uma sequéncia
de atividades empresariais que conduzem a uma sucessiva transformagg de
bens, do estado bruto ao acabado ou designado ao consumo. Rech, 2008 apud
Rech, 2006.
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52 ConfecG: fase de elaborag® das pe@s confeccionadas.
Abrange a criag®, a modelagem, o enfesto, o corte, a montagem (
preparacd e costura) e o acabamento do produto;

62 Mercado: compreende canais de distribuigd e
comercializag® (atacado e varejo).

Para tanto, a figura 1 apresenta de forma sintetizada a cadeia
produtiva do vestu&io relacionando os setores e subsetores envolvidos.

Figura 2- Complexidade da Cadeia Produtiva da Moda.
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Como foram apresentados anteriormente 0s seis estagios da
cadeia produtiva da ind(stria do vestu&io, daqui para frente sera
apresentado um detalhamento do quinto estagio. Este estaio
compreende a criag®, que detén o conhecimento geral da empresa e
dos processos, e €o profissional criar produtos poss weis e vidveis para a
produc e comercializag.

A modelagem consiste na transformag® da ideia criada e
projetada pelo estilista em um produto concreto, com base nas medidas
do corpo humano, alén de suas graduag®s. A modelagem pode ser
bidimensional ou tridimensional, podendo ser realizada manualmente ou
com o aux fio de softwares. Ap& finalizar a modelagem realiza-se o
encaixe das pe@s, posicionando-as sobre o tecido onde ser& cortadas
da melhor forma poss wel para minimizar desperd Eios, também pode ser
realizado de forma manual ou através de softwares espec ficos.

O enfesto consiste em um conjunto de ‘folhas’ de tecido dispostas
em camadas, umas sobre as outras, obedecem a uma metragem pré
estabelecida pelo encaixe dos moldes que ser& cortado, pode ser
realizado manualmente, com aux fio de equipamentos mecénicos, ou de
forma computadorizada.

A fase de corte depender&inicialmente de um planejamento que
se baseia nas informag®s das etapas anteriores e €nesta etapa que s&
cortados os moldes sobre o tecido. Para o corte poder& ser utilizadas
ferramentas de auxfio manual como cortadoras de serra fita ou
automaticamente através de m&yuinas espec ficas para o corte de tecido,
estas por sua vez, sé comandadas por softwares.

A costura € uma das etapas mais complexas do processo de
produg®, e pode ser definida como nos esclarece Goularti Filho (1997,
p.82): a “Unido de dois ou mais elementos constituintes de uma roupa”.
Existem diferentes tipos de costuras, acabamentos, maquin&ios e
aparelhos que complementam os mesmos e a definig@® de uso para cada
um destes elementos depender&de uma combinacgg de fatores como
gramatura do tecido, tipo de peq, resistécia do tecido e do fio, entre
outros.

E, por fim, a etapa de beneficiamento da pe@ pronta, que
consiste a etapa de tingimento, lavanderia, estamparia, que algumas
vezes s& realizados em sequéncia diferentes, devido a peculiaridades da
maté&ia-prima e/ou do processo de corte e costura. Compreende ainda a
limpeza e passadoria das pegs. Nesta etapa ser& revisados todos 0s
detalhes das peas, retirados resqu Eios de linhas e sobras de tecido.



39

Logo ap& as pe@s s& passadas e preparadas para embalagem e
distribuigi®.

2.6.2 Modelagem para produGi em série

A modelagem €a etapa de produGg que compreende a criagh
dos moldes, que s& a interpretagd® do desenho, art tico, téenico ou
imagem de refer@cia, em medidas antropoméricas a partir de uma
tabela com medidas padronizadas. Para melhor compreender esta etapa
trataremos a seguir sobre o0s conceitos de modelagem plana, e moulage a
partir das ideias de Jones (2005, p.143-150).

A modelagem plana ébaseada em medidas exatas,
cdculos e proporg® para ver o resultado em tr&
dimensdes. “Moldes planos normalmente sdo
criados a partir de um conjunto de medidas
padronizadas”. Pode ser desenvolvida
manualmente ou através de softwares do sistema
CAD, utilizando o méodo geomérico com
diagramas bidimensionais.

Para desenvolver os modelos, normalmente €utilizada uma base
com a observag e 0s desenhos desejados.

A base éum molde elementar constru Ho para servir numa figura
espec fica. E utilizada para a interpretacgd e confecGo de um molde
para um novo modelo. Pode ser usada repetidas vezes, de modo que
costuma ser feita em cart® grosso ou em pl&tico, para resistir ao
manuseio.

Outra forma manual de criaglh de moldes € a moulage-
moldagem em franc&- “significa ajustar um tecido (musselina ou
morin) diretamente no manequim do tamanho apropriado ou no préprio
corpo da pessoa. Quando a forma e o tamanho est& corretos, o tecido &
removido e copiado em um molde de papel.”

A respeito do processo produtivo relacionado a etapa de
modelagem, Silveira, Silva e Valente (2009, p.9) afirmam que:

A modelagem, como etapa do processo de
produg® do vestuaio, € o desenvolvimento do
modelo sobre a base, com os seus detalhes e seus
efeitos desejados, que se transformam em moldes.

2 Todas as etapas de producg foram descritas a partir das ideias de Goularti
Filho (1997, p.83)
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Estes, s&@ pe@s que representam as partes do
modelo da roupa, que serviré como gabaritos
para o risco e o corte do tecido.

Efetuada a etapa de modelagem, os pré&imos passos de acordo
com o processo produtivo do vestu&io, s& a elaborag® do encaixe
seguido do corte das pe@s que €realizado sobre o enfesto do tecido.

Ap& a criagd e aprovag® dos moldes de um determinado
modelo, a etapa que segue a produg@® €o planejamento do encaixe para
0 corte das pe@s, que ocorre de acordo com os pedidos vinculados ao
modelo, a disponibilidade de maté&ia-prima e capacidade de producG.

A partir das ideias de Silveira (2003, p.20), o planejamento deste
encaixe pode ser entendido como o posicionamento dos moldes sobre o
tecido em seu enfesto- camadas de tecido sobrepostas- com o objetivo
de obter o melhor aproveitamento posswel do tecido, levando em
consideragg o sentido do fio e as caracter Bticas de corte do tecido em
guestéd. Alén disso, deve ser observada a largura do tecido bem como o
comprimento da mesa de corte.

Esta etapa pode ser elaborada manualmente o que gera maiores
chances de retrabalho e erro, pois 0 encaixe €como um quebra-cabe@s,
assim, uma peg mal colocada pode causar preju £os em toda extens&
do encaixe. Pode-se realiz&lo atravé&s de softwares espec ficos que
costumam receber configurag@®s manualmente e em seguida realizar o
encaixe automaticamente, proporcionando rapidez e precis&v, além de
informar dados de consumo de maté&ia-prima, comprimento total do
risco, porcentagem de aproveitamento entre outros dados importantes.
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3. ESTUDO APLICADO

Este cap fulo apresenta os Resultados da Pesquisa e a andise dos
dados coletados — 0 que compreende a parte “descritiva e aplicada”,
referente ao objetivo especifico “Produzir e experimentar um objeto de
aprendizagem hipermididico de conteCdos em Modelagem I1”.

Para tanto, €necessa&io apresentar de que maneira esse estudo
aplicado aconteceu. Por isso, abordar&a descriG e uma interpretaGo
argumentativa, do OAH produzido para o ensino da disciplina de
Modelagem Il. Serarelatado tambémn o processo de experimentagg da
situag diddica e avaliado o processo de ensino e aprendizagem dos
alunos referidos do grupo de controle e do grupo de teste.

Alén disso, a poss vel identificagi de fatores que possam ser
melhorados na disciplina de Modelagem I1.

Anterior & produG® e experimentaggd deste OAH, foram
cumpridas as etapas referentes aos seguintes objetivos espec ficos:
“Descrever as etapas relacionadas ao ensino presencial de modelagem e
0 processo projetual de Objetos de Aprendizagem” e “Definir 0s
requisitos projetuais para os Objetos de Aprendizagem, elaborar o plano
de Design Instrucional”. Ambas as etapas foram norteadoras do
desenvolvimento do OAH em quest& e est& expostas a seguir.

3.1 ETAPAS DO ENSINO PRESENCIAL DE MODELAGEM I

A indUCstria do vestu&io vem se modernizando e tornando seus
processos automatizados, com o intuito de trazer maior qualidade e
resposta répida & demandas aceleradas do mercado. Dados da ABIT?
demonstram um faturamento de US$ 60,5 bilh&es na Cadeia Té&xtil e de
Confecg® em 2010, investimentos de US$ 2,5 bilh&s em 2011, valores
conquistados com uma producgd® megia de confecG de 9,8 bilh&s de
pe@s, 1,7 milh& de empregados diretos e 8 milh&s de indiretos, dos
quais 75% s& de m& de obra feminina.

A indUstria Té&til e de ConfecG, que possui quase 200 anos no
PaE, €0 segundo maior empregador da indUstria de transformacg,
perdendo apenas para alimentos e bebidas, juntos. E o segundo maior
gerador do primeiro emprego, contando com 30 mil empresas formais

B Associagh  Brasileira da Indstria Tétil e de ConfecG.

http://www.abit.org.br. Acesso em 15 de abril de 2012.
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no Brasil, que possui 0 quarto maior parque produtivo de confecG e 0
quinto maior produtor té&til do mundo.

A regid do Vale do Itajai— uma das mais ricas do estado de
Santa Catarina, em destaque pela &ea de té&teis, gera em torno de 80
mil empregos diretos. O complexo té&til do estado € composto por
diversas empresas em vaios segmentos: produg® de fibras, fiagw,
tecelagem, acabamento e de confecG®; e do setor qumico e
tecnol@ico, com fornecimento de matéias-primas e equipamentos. Em
Jaraguado Sul, cerca de 80% da economia gira em torno das grandes
indUstrias dos setores metal mecénico, té&til e de alimentos. A indUstria
de transformaG® catarinense ocupa a quinta posiG em numero de
empresas e € a quarta em quantidade de trabalhadores, sendo
respons&vel por 71% das exportags estaduais.

Jaraguado Sul conta atualmente com cerca de 430 empresas no
setor de confecG de vestuaio e acess@ios, se somadas as 60 empresas
de fabricagg té&til e de malharia, s& em mélia 490 empresas no
total®*. O que demonstra o grande potencial de absorgg de recursos
humanos na regi&. Destas empresas, pode-se destacar tré, que s& as
de maior porte e relevéncia no mercado em n el nacional e atémesmo
mundial, s&v elas: Marisol e Malwee em Jaraguado Sul; Lunnender em
Guaramirim®. Estas tr& empresas juntas possuem, somente nestes dois
munic pios, mais de 8 mil colaboradores diretos. Tais empresas
possuem, ainda, parques fabris em outros munic pios de Santa Catarina,
e em outros Estados.

Desde o ano de 2004, o IF-SC, Campus Jaraguado Sul oferece o
Curso Té&nico em Moda e Estilismo, caracterizado na &ea de Imagem
Pessoal no Catdogo Nacional de Cursos Té&nico do MEC. Em 2008,
houve uma reformulag® deste curso e atualmente €oferecido o curso
Té&nico em Producgd e Design de Moda®, aprovado pelo CEPE? em
2008. S& oferecidas trinta e cinco vagas semestrais para este curso e o

?* Associagih Brasileira da Ind(stria Tétil e de ConfecGo.

http://www.abit.org.br. Acesso em 15 de abril de 2012.

% O munic pio de Guaramirim estalocalizado a apenas 8Km de Jaraguado Sul.
2% SADZINSKI, Anje&i, GUIMARAES, Elisangela, ZIMMERMANN, K&y
Cristina, THEIS, Mara Rubia, BORGES, Talita, FENDLER, Val&iae
ANDREATTA, Vivian. Projeto Pedagdjico de Curso. Curso Ténico em
Producg e Design de Moda. Jaraguado Sul, IF-SC, 2008.

%" Colegiado de Ensino Pesquisa e Extens&b, &rg@ normativo e consultivo da
Reitoria em pol ficas educacionais, de pesquisa e de extens&b do sistema IF-SC.
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processo seletivo érealizado através de um exame de classificag. O

curso €oferecido somente no per bdo noturno devido aos resultados de

pesquisas de demanda realizados anteriormente a avaliagd® do curso, 0

que justifica-se pelo perfil dos alunos que em sua grande maioria ja
estév inseridos no mercado de trabalho (alguns na &ea de moda e té&til,

outros n&).

O curso écomposto por quatro m@lulos, 0s quais permeiam 0s
cinco principais eixos tem&icos ligados &amoda: teoria da moda e da
cor, hist&ia; desenhos; costura e modelagem; marketing e divulgaGo; e
produg® de moda. A figura 3 apresenta a grade curricular do curso
juntamente com a estrutura de prérequisitos entre as unidades
curriculares.

Figura 3- Grade curricular do curso Té&nico em Produg® e Design de Moda
IF-SC

1° MODULO = 360h

METODOLOGIA DE DESENHO DE
HISTORIA DA . jﬁj&f'&"ﬁ_ - TECNOLOGIA APLICAGOES E ERGONOMIA DESENHOASSISTDO || OBSERVACAC
INDUMENTARIA  son GAC TEXTIL ESTAMPARIA E MODA FOR COMPUTADOR 60h
&on 500 40n 40h 500
—| 2° MODULO = 380h
HISTORIA DA COSTURA MEIO AMBIENTEE | [ INTRODUGAO DESENHO INTRODUCAD
ARTE E DESIGN MODAE BASICA MODA MODELAGEM TECNICO DE AD DESENHO
40h COLECAO g0h 40h 80h VESTUARIO DE MODA
60R 80h
| — 39 MODULO =380h | |—|
TEORIA DA COMUNICAGAD
MODA JECHICAE COSTURA - TECNIGAS DE PRODUGAD MODELAGEM Il MARKETING DESENHO DE
4oh T MONTAGEM DE MODA | &0h EMODA MODA Il
80h &0h &0h
| 4° MODULO = 380h | |
LABORATORIO - TCC CUSTOS
DESENVOLVIMENTO 80h GESTAQ DE PRODUGAD CAD FORMAGAD ILUSTRAGAD
DO PROJETO NEGOCIOS DE MODA Il MODELAGEM FRECO DE MODA
50h 50h 40h 4Ch 40h

Fonte: PPC do curso Teéenico em Produgi e Design de Moda (2008)

A disciplina de Modelagem 1, que comp& o terceiro m&lulo e
possui como competéncias gerais:

o desenvolver conhecimento sobre interpretagg para modelagem
plana;

e introduG@ sobre risco e corte;

e conhecer as caracter ®ticas dos tecidos planos e de malha;

e desenvolver graduagi de moldes.
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A partir destas competécias gerais foi desenvolvido um
programa de aprendizagem (APENDICE A) determinando as
competéncias espec ficas, 0s conhecimentos, as habilidades, as préicas
pedagdyicas e a avaliagd a serem percorridos durante a disciplina.

De posse deste programa de aprendizagem foi elaborada uma
apostila com uma sé&ie de contelCdos te&ricos e exerc Eios pré&icos
visando o cumprimento das competéncias gerais planejadas. A figura 4
apresenta exemplos de p&ginas da apostila elaborada.

Figura 4- Exemplo da Apostila

F2- Decote em
13- Marcar H

r 10cm do ponto 3, & marcar o ponto &

15- Subir no ponto §, Zem, marcar ponto 7 & recusr 2om para 8 esquerda, marcar ponto 8. ot L
t1

i 1
Bgr |
6

delo. Unir ponto J2 a cava das costas refazendo o tragade:

16- Para formar & curva do decote, unir o5 pontos, 5 - 6 em reta, 5 - Bem curva e 8- Hy

WA

15 Mareara
do ombro
20- Decote das costas: o

cuva;

17- Sair para a direita de Hy, Sigm, para 2 Largura do ombro. marcar pontod. Uniro ponto § 218
linha da cava, relazendo o trago:

1 18- Marear 11 em do ponto.J-J1 obtendo o ponto J2. que comesponds & largura do ombro do me-

r o centio das costss 1em, & marcar ponto 12. Unir 12— 13 em

Fonte: Apostila de Modelagem I, IF-SC (2011)

A disciplina atualmente acontece de forma totalmente presencial,
sendo que poucas tarefas s& solicitadas como extraclasse devido a
constantes solicitag®s dos alunos que relatam ter muitas dificuldades
em desenvolver as atividades sozinhos. Alén disso, a instituicgo oferece
aos alunos todo material necess&io para a prdica das atividades como
régua tipo curva francesa, régua de alfaiate, carretilha, papel Kraft,
régua espec fica para modelagem com medidas de costura e esquadro.
Este fator faz com que a grande maioria dos alunos n& adquira 0s
materiais e dificulta a solicitagg de tarefas para realizagd® fora do
ambiente da escola.

A préica em sala de aula acontece de forma din&mica, onde o
professor exp& os conteldos tecricos e em seguida s& realizadas as
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atividades préicas atravé de téenicas de modelagem, seguindo um
passo a passo e exemplificando as pe@s do vestu&io que est& sendo
elaboradas. Jaque na modelagem as pe@s s& planificadas, o professor
exp&® pe@s cortadas e montadas para facilitar a visualizag®d do
resultado final.

Os alunos realizam 80% das atividades seguindo os passos do
professor e com o intuito de fomentar sua autonomia, os Utimos dois
exerc Eios (que compreendem os 20% restantes) s& realizados de forma
individual sem que haja o fornecimento de passo a passo pelo professor.
A partir de um desenho téenico e de medidas prédeterminadas, o aluno
deve interpretar o desenho transformando o tracado b&ico adequado em
uma modelagem de acordo com o desenho fornecido.

Porém, mesmo que as aulas aconte@m como o relatado, ou seja,
de forma din&mica, onde o professor exp& a teoria e durante a parte
prdica, apresenta o processo de elaborag® da modelagem, €comum
gue os estudantes apontem dificuldades de entendimento de alguma das
etapas de construga dos desenhos, o que prejudica a plena apreensé& do
contetdo. Alén disso, como s& diferentes alunos, diferentes s& as
dlvidas e ainda diferente €o ritmo de aprendizagem de cada um deles.
Isso faz com que, enquanto h&alunos que jacompletaram uma parte de
um determinado tragado, h&outros que ainda n& chegaram nesse ponto.
Esse tipo de comportamento por parte dos alunos jafoi apontado em
outros estudos, tais como os de Lopes (2012).

Isso leva a necessidade de recursos extraclasse que auxiliem os
alunos a superarem suas dlvidas. Acredita-se que a criagd de objetos
de aprendizagem que apresentem o contello mais operacional da
disciplina facilitem sua compreens& e com isso, 0s alunos té&n mais
tempo para explorar o contetdo da disciplina. Crendo nessa premissa,
como foi apontado no objetivo geral dessa pesquisa, a seguir passa-se a
apresentar o processo de criagg do OAH, bem como sua aplicaGg e 0s
resultados obtidos.

3.2 PROCESSO PROJETUAL DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Objetos de Aprendizagem Hipermididicos s& um tipo de
instrug® fundamentada e orientada pelos paradigmas da ciécia da
computag, sistemas de informag@. S& entidades digitais distribu Has
pela Internet sendo que um bom nUmero de pessoas tenham acesso a
elas e possam us&las simultaneamente ao contraio do uso tradicional
de hiperm ®ia, como uma fita de v lleo que sGpode ser acessada em um
local por vez.
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Na presente pesquisa 0 processo projetual para o
desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem baseou-se na proposta
metodoldgica apresentada por Ulbricht et al. (2008). Este processo foi
adaptado para a criagl do OAH referente a uma Camisa Social
Masculina, que €conteldo ministrado na disciplina de modelagem Il do
curso Teéenico em Producgi e Design de Moda.

Para a consolidagi® de um ambiente hipermidiético €necessaio
projet&lo e, para tanto, Ulbricht et al. (2008)% sugerem que a equipe de
trabalho seja composta por profissionais com diferentes conhecimentos
e habilidades, em &eas como, por exemplo, tratamento de imagens
estdicas, animagd®, vileo e &dio, programagi®. Trata-se de uma
equipe multidisciplinar que objetivar&a alcan@r um resultado de
qualidade.

As equipes de produg® podem propor recursos hipermidigticos
gue atinjam todos os sentidos, com intenG& de proporcionar um maior e
melhor entendimento dos conteCtlos a serem incorporados aos projetos.

Sobre a produg® do ambiente hipermidi&ico € importante
ressaltar tré& questionamentos que devem ser feitos antes de iniciarem-
se as atividades do projeto: O objetivo a ser alcancado (para que?), o
conteddo a ser veiculado (o que?) e o piblico a ser atingido (quem?).
Alén disso, devem ser considerados os princ pios da instituigi que
veicularéo conteldo a ser ministrado.

Uma equipe multidisciplinar deve ter em mente que ‘as pessoas
sép diferentes entre si na forma de pensar e agir e que o ambiente a ser
criado deve contemplar o usu&io final que também tem suas
peculiaridades. Com base nesse paradigma, a organizagd das
informag®s deve obedecer a I@jica de utilizag que respeite a
experiécia do usu&io, quer seja em relag ao dommio tratado, quer
seja em relag® ao conhecimento pré&vio em informéica (novatos ou
especialistas). Conhecer o usu&io agrega facilidades tanto na
prospecG de informag®s quanto no seu direcionamento’. ULBRICHT
et al. (2008, p. 3)

% Todo o item 3.2 foi elaborado a partir das ideias de: ULBRICHT, Vania
Ribas, VANZIN, Tarc §io, GONCALVES, Mar fia Matos e BATISTA, Claudia
Regina. Design de Hiperm@ia: proposta metodoldgica. Artigo publicado e
apresentado no 3° Congresso Nacional de Ambientes Hiperm@ia para
Aprendizagem. S& Paulo. 18 a 21 de maio de 2008.
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De posse das informag@®s necessd&ias 0 passo seguinte seraa
montagem de mapas cognitivos e conceituais, que s& ferramentas que
requerem também o trabalho colaborativo.

Os mapas conceituais s& o0s responsdveis pela delimitagi das
informag®s que constituird o conteldo a ser explorado. Deve-se expor
a divisa do conteldo e suas respectivas relag®s, assim seraposs vel
visualizar a primeira estrutura do hiperespag.

Para a escolha da linguagem e narrativa para o conteCdo deve-se
analisar o perfil do usu&io. A adoG de narrativa apropriada facilitar&o
design de interag e a escolha das m ®ias que constituird as telas do
ambiente.

A partir deste ponto, os autores indicam o estabelecimento de seis
principais frentes de trabalho que s&:

+ a compilag® dos dados textuais (fruto da pesquisa de campo e
bibliogr&ica) - escritura hipertextual;

e a produgip, tratamento e ediGg®d das imagens estdicas,
constitu@as pelo material fotogr&ico, gravuras, esquemas, croquis,
gré&icos, etc;

e a produg®, tratamento e edig® de adio (na sua plena
extens&v) e de imagens din&micas, constitu Has de v Hleos e animagxs;

* 0 projeto da interface gréfica;

« a elaborag® do storyboard,

* a programagi, que irapermitir cumprir os requisitos definidos
na etapa de projeto como, por exemplo: a migrag® para um sistema em
mUtiplas camadas, bem como a inclus&@ de novas tecnologias como
HTML?, JavaScript®®, XML*, €SS¥, ASP®, etc.

% HyperText Markup Language, que significa Linguagem de Marcacgd de
Hipertexto, €uma linguagem de marcag® utilizada para produzir p&ginas na
Web. Documentos HTML podem ser interpretados por navegadores. Dispon Vel
em: http://pt.wikipedia.org/wiki/HTML. Acesso em: 29 abril 2010.

% E uma linguagem de programac@b orientada a objeto desenvolvida na déada
de 90 por uma equipe de programadores chefiada por James Gosling, na
empresa Sun Microsystems. Diferentemente das linguagens convencionais, que
s& compiladas para cdligo nativo, a linguagem Java € compilada para um
"bytecode" que € executado por uma m&uina virtual. Disponwvel em:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Java. Acesso em: 29 abril 2010.

3 XML (eXtensible Markup Language) € uma recomendagi para gerar
linguagens de marcagg para necessidades especiais. E um subtipo de SGML
(acr&imo de Standard Generalized Markup Language, ou Linguagem
Padronizada de Marcagg Genéica) capaz de descrever diversos tipos de dados.
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No que se refere &escritura hipertextual, as principais precaug®s
gue devem ser adotadas para que o contexto fique equilibrado e
harm&nico sé&b as seguintes:

* 0 texto deve ser subdividido em pequenas mensagens com
caracter gticas fortemente conceituais, as quais far& parte das telas do
ambiente hipermidi&ico;

+ cada mensagem deve ser escrita de forma sintéica, fluente e
desprovida de superlativos ou recorrentes adjetivos;

« 0 tamanho do texto n& deve superar cinco linhas e n& deve ter
barras de rolagem;

« a fonte utilizada deve possibilitar uma leitura f&il e répida e ao
mesmo tempo se harmonizar com os demais elementos gr&icos da
interface;

* a construg® do texto de cada uma das telas deve conter o
conceito base, relacionado com o tiulo da tela, e uma explanaGo
complementar que possibilita variadas conex@es semanticas por meio de
hotwords (links a partir de palavras-chave que conduzam a outras seG@®s
do ambiente hipermidi&ico ou ao glossaio).

Ap& o fechamento da ideia da narrativa a ser adotada para o
ambiente hipermidi&ico, deve ser efetuado o tratamento e ediG de
imagens est&icas e din&micas.

A interface gr&ica tem a responsabilidade de destacar a I&yica de
funcionamento do ambiente hipermidiéico e deve ser facilmente
compreendida pelo usu&io. Isto &€ deve ser uma interface intuitiva.
ULBRICHT et al. (2008)

Um dos passos mais importantes €a criagg do storyboard, que
nada mais €do que um rascunho de cada etapa que abrange todo curso e

Seu prop&ito principal €a facilidade de compartilhamento de informag®es
através da Internet. Dispon el em: http://pt.wikipedia.org/wiki/XML. Acesso
em: 29 abril 2010.

% cascading Style Sheets (ou simplesmente CSS) éuma linguagem de estilo
utilizada para definir a apresentag@® de documentos escritos em uma linguagem
de marcag®, como HTML ou XML. Seu principal benefTio & prover a
separagg® entre o formato e o conteldo de um documento. Disponwel em:
http://pt.wikipedia.org/wiki/ Cascading_Style_Sheets. Acesso em: 29 abril
2010.

%0 ASP (de Active Server Pages) éuma estrutura de bibliotecas b&sicas (e néd
uma linguagem) para processamento de linguagens de script no lado servidor
para geragd de conteddo dindmico na Web. Disponwel em:
http://pt.wikipedia.org/wiki/ASP. Acesso em: 29 abril 2010.
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mostra seus componentes midi&ticos, antes de sua produg, uma forma
de prévisualizagg® da representag® do ambiente. S& indicag®s
codificadas de cada item do conte(do.

O storyboard deve fornecer uma descriggd detalhada do produto
final como um memorial descritivo, incluindo, no m mimo:

* um resumo ou desenho para cada p&yina, tela ou frame que deve
ser codificado ou numerado;

« a indicagd® de todos os detalhes e efeitos especiais (cor,
localizag®, tamanho, figuras, som, fonte, interatividade, animacg,
v fleo, &udio, ligag®s e outros);

* 0s textos e/ou narrag®s, devidamente referenciados;

Durante o desenvolvimento do storyboard €uil elaborar o0 mapa
de navegaG® porque € posswel identificar, a partir dele, eventuais
incoerécias de interagg e também identificar possweis conjuntos
ilhados de telas.

E recomendado pelos autores a disponibilizagg de gloss&ios
para que 0s usu&ios possam se orientar devidamente a qualquer tempo
no seu processo de ensino e aprendizagem. ULBRICHT et al. (2008)

Conclumo o storyboard inicia-se a implementagi da proposta,
atividade normalmente executada por pessoas diretamente envolvidas e
habilitadas na &ea de inform&ica. Porém, a equipe dever&acompanhar
0s testes parciais no ambiente amedida em que o mesmo for sendo
implementado, e em seguida uma fase de testes anterior & liberaGd
definitiva do ambiente ao ptblico.

« Alfa: vers&® mais rudimentar, passwel de erros. Deve ser
distribu Ta somente a um grupo restrito;

 Beta: normalmente estamais préima do produto final e sera
distribu ®a a um grupo maior, porém, ainda limitado.

Recomenda-se, também, especificar no projeto, as plataformas e
0S requisitos necessaios para que o ambiente seja instalado, de modo a
evitar problemas de incompatibilidade.

Na educacg® a disténcia alguns fatores podem auxiliar o
desempenho e efic&ia de um curso para o ptblico de moda. Dois destes
fatores ser& analisados a seguir, s& eles a linguagem utilizada pelos
conteudistas e o papel do professor/tutor no desempenho do aluno.
Segundo o Guia do conteudista®*, disponibilizado pela Escola da
previdéncia social,

% ESCOLA DA PREVIDENCIA SOCIAL. Guia do Conteudista. Dispon wel
em: http://escola.previdencia.gov.br/bib/guia2.pdf. Acesso em: 18 marg 2010.
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O conteudista € o profissional que possui 0 dommio sobre
determinado assunto. Geralmente professor ou especialista, mestre ou
doutor, com experiéncia nas disciplinas de estudo do conte(tlo. A esse
profissional &encomendado um texto que reflita seu saber, mas que
tambén expresse as necessidades do projeto de EaD em que esta
inserido.

Gonzalez (2005, p.40) define a influécia do professor/tutor da
seguinte maneira,

Cabe ao professor-tutor mediar todo o desenvolvimento do
Objeto de Aprendizagem ou do curso. E ele que responde a todas as
dlvidas apresentadas pelos estudantes, no que diz respeito ao contelto
da disciplina oferecida. A ele cabe tambén mediar a participagd® dos
estudantes nos chats, estimul&los a participar e a cumprir suas tarefas e
avaliar a participag® de cada um.

Sendo assim, o grande desafio desse profissional € escrever o
texto para o outro, utilizando a linguagem adequada ao ptblico de
determinado curso e fazer com que mesmo sem a presen@ f#ica do
professor, 0 aluno possa receber e entender o contel(do, que deve ser
escrito de forma clara e objetiva, seguindo linguagem e caracter sticas
espec ficas de cursos a disténcia.

3.3 REQUISITOS PROJETUAIS PARA OS OBJETOS DE
APRENDIZAGEM

Cada publico alvo possui suas particularidades, da mesma forma
0 piblico de estudantes de moda. Visando a criagikh de OAH que
atendam as necessidades deste ptblico, foram definidos alguns
requisitos a serem considerados na producg® do OAH.

Para realizar a definigg destes requisitos, utilizou-se como
referécia Lopes (2012)%. Inicialmente seré apresentados requisitos
definidos na referida pesquisa, que esté voltados ao ensino superior do
curso de Moda da UDESC, em seguida ser& definidos quais requisitos
serd levados em consideragi para 0 OAH apresentado nesta pesquisa.

% LOPES, Luciana Dornbusch. Objetos de aprendizagem hiperm @lia:
requisitos para o ensino superior de tecnologia do vestu&rio. Dissertacg
apresentada no Programa de P&-graduagg em Design e Expressé Grdica, do
Centro de ComunicaG@ e Express& Gréica da Universidade Federal do estado
de Santa Catarina — UFSC. Floriancdpolis. 2012.
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Ao analisar os dados coletados em pesquisa com alunos de Moda
da UDESC, Lopes (2012) definiu uma possibilidade classificatGia de
requisitos para OAH para ensino superior virtual de Tecnologia do
Vestu&io, envolvendo as disciplinas de Modelagem e Atelier. Os
contextos considerados foram: do aluno (usu&io), do conhecimento
(objetivo) e do ambiente (ferramenta). Abaixo os requisitos definidos na
pesquisa:

*0S prérequisitos para que a instruG possa ser bem aproveitada
(competéncias de entrada);

*se €necessaio um préteste para avaliar as competéncias de
entrada;

*se € necessaio suprir o aluno com o auxfio necess&io para
acompanhar a instruG;

*0 ritmo de apresentagd dos conteldos;

*a quantidade de exerctios necess&ios para a fixagd dos
conteldos;

*0s tipos de argumentos para convencer 0s alunos sobre a
relevéncia do ensino;

«as ténicas para focalizar a atenG@ dos alunos;

+0 contexto dos exemplos e exerc Eios;

0 nel de estruturacgg diddica, isto € o quanto de autonomia
seraoferecida aos alunos;

+0 n el de abstrag poss vel;

+0 agrupamento dos alunos;

+0 tamanho das unidades de informaG;

+0 modo de interag - escrita, verbal , sonora;

«0 tipo de retorno do professor;

«0 grau de dificuldade dos exerc Tios;

+a quantidade de leituras;

+0 vocabul&io e terminologia utilizados;

«0 estilo de linguagem;

+a quantidade e os tipos de refors utilizados;

+a quantidade de tempo dedicado ao ensino;

+a quantidade e os tipos de apoios para a aprendizagem.

De posse destes requisitos gerais foram definidos e descritos o0s
requisitos de maior relevéncia ao desenvolver o OAH em quest&.

Os prérequisitos para que a instrugo possa ser bem
aproveitada (competéicias de entrada): a respeito deste quesito foram
observadas as condiges de acesso dos alunos e a estrutura do Campus.
Em relag® aos alunos, em mélia 90% possuem acesso &internet em
casa, 41% possui conhecimento b&ico em inform&tica, 42% possui este
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conhecimento em nwel intermedi&io e apenas 17% considera ter
conhecimento avangado em inform&ica.

Atualmente o Campus Jaragua do Sul est& em processo de
instalagd e adaptag® interna do Ambiente Virtual de Ensino
Aprendizagem Moodle®, por este motivo n&b havia a possibilidade de
realizar a experimentagg® do OAH com a utilizagi deste AVEA.

Se énecess&rio um préteste para avaliar as competéncias de
entrada: Sobre a necessidade de realizagg de um préteste considera-se
de grande import&ncia principalmente devido ao fato de que a
experimentag® do OAH acontecerafora do ambiente da InstituiG e
sem o acompanhamento presencial do professor.

Se énecess&io suprir o aluno com o aux fio para acompanhar
a instrugd: Devido a complexidade da tarefa solicitada através da
utilizag® do OAH e da provével inexperiécia dos alunos com o uso de
hiperm @ias, pretende-se disponibilizar alguns per Ddos durante as aulas
presenciais para resoluGa® de dlvidas quanto ao contetdo e dificuldades
de acesso e utilizaggh do OAH conforme as necessidades dos
alunos/usu&ios.

O ritmo de apresentagg dos conteldos: A questé do ritmo de
apresentag® dos contetlos €um requisito fundamental, visto que nas
aulas presenciais cada aluno ou grupo de alunos possui ritmos bastante
distintos para o entendimento e realizagg das tarefas, no OAH por n&
haver a presen do professor, o planejamento deve considerar um ritmo
intermedi&io que possa atender as necessidades de diferentes alunos.
Visando suprir estas necessidades e por conhecer as dificuldades que
normalmente s& apresentadas nas aulas presenciais, optou-se por um
ritmo razoavelmente lento de exposiG® do passo a passo quando
animado, pois em relagd a avan@r na tarefa haver&opg®s manuais
onde o usu&io avan@rasomente quando desejar.

As t&nicas para focalizar a atenG@ dos alunos: O objetivo de
manter o foco de atenG® dos alunos ao exerc Eio proposto e que esta
ateng gere entendimento e conhecimento, deveraser abordada em
todos os detalhes do desenvolvimento do OAH, desde a criagg® dos
textos, a linguagem utilizada, a criagd de um personagem familiar, a
combinag® de &idio, legenda, imagens estdicas e animaG® seré o
fator de maior relevéncia para que atinja aos mais diversos perfis de
ateng que os alunos possam ter. Sabe-se que cada indiv@uo possui

% www.moodle.org.br
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uma forma de absorver as informagis e através da utilizagd de
diversos recursos objetiva-se abranger estes perfis.

O tamanho das unidades de informag®: Cada unidade de
informag® seracomposta por pelo menos texto, imagem estéica ou
animada e &dio. A respeito do tamanho destas unidades, sera
determinado pela quantidade de informag®s de cada passo da execuGd
da tarefa de construg® da modelagem de uma Camisa Social
Masculina, sempre observando para que n& haja excesso ou falta de
informacg, e que esta quantidade seja distribu @a de forma que o aluno
possa executar cada passo sem perder nenhuma informag& importante.

O modo de interag® - escrita, verbal , sonora: Para que haja
interacd entre textos, imagens e &idio estes componentes dever&o estar
sincronizados, objetivando atingir a ateng@® dos alunos, aqueles que
possuem maior facilidade em absorver as informag®s através de
imagens ter& as figuras e as animag®s dispon veis ao mesmo tempo
gue o texto e o aidio estaré rodando em sincronia para que cada
unidade de informac& possa ser absorvida em sua totalidade.

O grau de dificuldade dos exerctios: O objeto de
aprendizagem hipermidi&ico desenvolvido para esta pesquisa traz
apenas um exerc Eio, que em relagg aos demais exerc Eios sugeridos na
apostila da disciplina de Modelagem Il, onde o0 OAH seraaplicado,
possui um grau de complexidade considerado como alto, justamente por
este motivo foi escolhido para a experimentagg®. O motivo da escolha
foi a possibilidade de explorar os mais diversos recursos hipermidi&icos
e verificar se os alunos conseguir@® acompanhar a atividade sem a
presen@ do professor, por ser um exerc Eio complexo trar&amaiores
possibilidades.

O estilo de linguagem: A aproximag® da linguagem presencial
serao fator de maior relevéncia ao desenvolver este OAH, por ser uma
disciplina presencial, em um curso totalmente presencial onde os alunos
est& acostumados com a linguagem de sala de aula, trazer este crit&io
para 0 OAH faracom que os alunos sintam-se mais a vontade e crie a
sensag® de estarem na sala com o professor. Pensando nisso sera
desenvolvido tambén um personagem com caracter Bticas fEicas da
professora da disciplina e o0 &idio ter&a voz desta professora.

A quantidade de tempo dedicado ao ensino: Em experiéncia
presencial a atividade proposta para 0 OAH costuma utilizar em média 8
a 10 horas aula, sendo que presencialmente o professor acompanha
todos os alunos e procura mant&los em um mesmo ritmo para que 0
andamento da turma seja o mais uniforme posswel. Desta forma,
acredita-se que para o aluno desenvolver a mesma atividade
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individualmente com o aux fio do OAH sejam necess&ias em meia 6 a
8 horas, distribu Tlas em duas ou tré& etapas otimizando o entendimento
da atividade e de seus resultados. Como cada aluno possui um grau de
dificuldade e absorG@ das informag®s diferente, h&aprobabilidade deste
tempo ter maior variag® do que em sala de aula.

Diante da definigg de crité&ios b&icos para o desenvolvimento
de um objeto de aprendizagem hipermididico com conteldos da
disciplina de Modelagem Il, com foco no curso Teénico em Produci e
Design de Moda do IF-SC, Campus Jaraguado Sul, o pré&imo passo €a
elaborag® de um plano de Design Instrucional, que visar&as etapas de
andise e elaborag@ do projeto.

3.4 PLANO DE DESIGN INSTRUCIONAL

De posse dos requisitos projetuais para os OAH, foi elaborado
um plano de design instrucional, com objetivo de nortear a posterior
producd de um OAH com conteldos da disciplina de Modelagem II.

Este plano de DI foi elaborado a partir da ISD*", e ser&
explanadas a seguir as fases de andise e elaborag®. A fases de
desenvolvimento, implementac® e avaliagg ser& vistas nos préimos
itens. Além da ISD tomou-se como base a proposta metodolcgica® para
o desenvolvimento de hiperm mias de Ulbricht et al. (2008).

3.4.1 A andise

Sabendo da existécia de uma grande procura no mercado
educacional por iniciagg, aperfeigoamento e gest& do conhecimento
sobre a &ea de modelagem do vestu&io, que n& tem sido atendida
pelos presentes cursos no pa§ e que a maior carécia de profissionais do
ponto de vista das empresas, e de qualificag® por parte dos alunos, &
justamente na &ea de modelagem para o vestuaio, busca-se otimizar o
processo de ensino e aprendizagem das aulas inicialmente de
Modelagem Il e, posteriormente das demais disciplinas te&ico-préicas
do curso de Produc® e Design de Moda do IF-SC, Campus Jaraguado
Sul.

Pensando nisso, acredita-se que a utilizaggh de OAH possa
facilitar e incentivar a continuagg do aprendizado realizado em sala de

%7 \er item 2.3 deste documento.
% \er item 3.2 deste documento.
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aula, oferecendo ao aluno a possibilidade de adquirir maior autonomia
para realizagg de suas tarefas, alén disso, poderavir a ser um recurso
de grande valor para a reposigg de conteltlos a alunos que né&
estiveram presentes em sala de aula em determinadas datas.

O curso Té&nico em Producg@ e Design de Moda possui seu foco
na criagd de moda e na produG de eventos voltados principalmente a
desfiles, no entanto, para que o aluno/criador possa alcanGr o resultado
final de suas criagg®s, €extremamente necess&io o conhecimento das
téenicas de modelagem e montagem de pecs do vestu&io. Por tratar-se
de um curso de nwel té&nico, com duragg de dois anos, a carga horaia
de modelagem estarestrita a tr& disciplinas de 60, 60 e 40 horas
respectivamente, sendo que a disciplina de Modelagem Il possui 60
horas e éministrada no terceiro m&lulo do curso. (ANEXO A)

Partindo deste ponto de vista, julga-se que este e a poss el
criac® de outros OAH ir& auxiliar no conhecimento e principalmente
na autonomia dos alunos, fator que comumente €& questionado pelos
mesmos.

Para melhor visualizag® desta soluc®, a figura 5 mostra 0 mapa
do conteldo da disciplina de Modelagem |1, e na fase de elaboraG® o
recorte que seradado ao OAH a ser produzido.
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Figura 5- Mapa da disciplina de Modelagem 11

Saia com
transpasse
Drapeado

Top Basico

Interpretacées
com passo a passo

Decotes/ Capuz

)

Camisa Social
Masculina

Modelagem Il
Golas e Gravata

. Short
InterpretagGes
individuais :
(desenho técnico)
Vestido

Fonte: Da autora (2012)

As Interpretag®s com passo a passo, referem-se a exerc Eios
determinados pelo professor e elaborados em sala de aula através de um
passo a passo com medidas e téenicas espec ficas. Este méodo servira
de base para que o aluno tenha condig®s de desenvolver interpretacges
individuais, com referécia apenas no desenho ténico oferecido pelo
professor, o aluno far&sua interpretacd e desenvolver&a modelagem.

3.4.2 A ElaboracG®

Na fase de Elaborag® ocorreu o planejamento e a formataGgd
did&ica do curso, com este prop&ito foi elaborado um storyboard com
as etapas previstas para o objeto de aprendizagem hipermidiético a ser
produzido posteriormente.

O primeiro passo foi a escolha do contetto que seria abordado no
OAH. Observando a figura 6, onde estaexposta a estrutura geral da
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disciplina de Modelagem Il, foi escolhida uma atividade para o
desenvolvimento do OAH, esta escolha baseou-se na complexidade e
evolugd das tarefas propostas na disciplina. Foi escolhida a
interpretagd® da Camisa Social Masculina por ser uma das atividades de
maior complexidade e detalhamento, alén de estar disposta
espacialmente mais ou menos na metade da carga hor&ia da disciplina,
tornando a produg® do objeto de aprendizagem hipermidi&ico o mais
completa poss vel, com intuito de otimizar a verificag®d dos resultados
propostos.

Figura 6- Escolha da atividade para 0o OAH

Saia com transpasse
Drapeado

A\
Top Basico

s ~

Interpretagdes com

passo a passo Decotes/ Capuz

\,

CAMISA SOCIAL
MASCULINA

Modelagem II

Golas e Gravata

Short

4

Interpretacdes
individuais
(desenho técnico)

L

Vestido

Fonte: Da autora (2012).

O storyboard para a producd deste OAH foi elaborado a partir
do contetUdo e do passo a passo dispon weis na apostila da disciplina de
Modelagem Il e foram acrescentadas as diretrizes e orientag®s
relacionadas aos requisitos para 0 OAH. As figuras 7, 8 e 9 apresentam
alguns exemplos deste storyboard.
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Figura 7- Template para Storyboard

Este é o Objeto de
Aprendizagem
hipermidiatico que
sera disponibilizado
aos alunos da
disciplina de
Modelagem Il

As orientagfes para
construgdo deste OAH
serfo dispostas no
decorrer dos slides
sempre nesta caixa de
texto & esquerda. O
contelido que fara
parte do aprendizado
estard exposto na
parte central dos
slides, delimitado por
uma moldura na cor
azul. Na parte inferior
estardo os Menus em
caixa de texto na cor
verde.

Inicio Materiais

Fonte: Da autora (2012).

: Curso Técnico em Producao
Pt e Design de Moda

Disciplina: Modelagem I
Professora: Ariela Porto

Interpretacao
Camisa Social Masculina

Medidas Tracados Moldes (botdes < >/ pausa)

A figura 7 apresenta o template onde est& as orientagges b&icas
e a distribuigi da interface do OAH a ser produzido. Jaa figura 8
mostra como foram exemplificados e solicitados 0s materiais e itens que
deveriam ser vetorizados para a produgg do OAH.




Figura 8- Storyboard desenhos.

Este é o material
necessario. Estas
imagens sdo
ilustrativas, no OAH
deverio ser
redesenhadas/
vetorizadas.

Interpretacdo da Camisa Social Masculina
a) Base que sera utilizada= Tragado bésico do corpo masculino
tamanho 03.

b) Material necessario=carretilha
c)Régua especifica para modelagem 60cm

d) Régua de alfaiate e) Curva francesa

ra

f) Tesoura g)Lldpis h)Borracha i)3 metrosde Papel pardo

Inicio Materiais Medidas Tracados Moldes  (botdes < >/ pausa)

Fonte: Da autora (2012).
Figura 9- Storyboard- Tragdos

= 1. Utilizar o tragado basico masculino, acrescentando uma
folga de movimento de 1,5cm nas laterais e redesenhar as
cavas. Deslocar os pontos €1 e D 1 para a nova linha

Estaimagem tem o lateral;
resultado final desse "
passo, a ideia é que =
na animac&o mostre ]
todo o procedimento '
pra chegar aqui, . o u|
como posicionar as Iy
réguas e efetuar os
tragados. Isso deve
acontecer em todos
0s passos. Pra
facilitar a animacdo,
haverd uma
filmagem do
professor fazendo
este processo
manual.

Inicio Materiais Medidas Tracados Moldes  (botBes < >/ pausa)

Fonte: Da autora (2012).
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Este émais um exemplo de como foi elaborado o storyboard para
este OAH. Na figura 9, mostra-se um exemplo em que foram
apresentados todos 0s passos para o desenvolvimento da interpretaGg
de um tragdo base do corpo masculino, transformando-o em uma
Camisa Social Masculina. Alén das imagens e textos, foi apresentada a
adig® de um v dleo do professor em sala de aula realizando a atividade
gue serdapresentada em forma de OAH. Imagens desta filmagem ser&
mostradas no item a seguir.

3.5 0 DESENVOLVIMENTO: PRODUGAO DO OAH

Uma vez conhecendo-se as etapas do ensino presencial, o
processo e 0s requisitos para a criagg de Objetos de Aprendizagem
Hipermididicos e elaborado o plano de design instrucional, foi poss vel
produzir um OAH com o conteltlo sobre a modelagem de uma Camisa
Social Masculina para a disciplina de Modelagem Il (o qual foi definido
na etapa de elaboracg do Plano de Design Instrucional).

Seguindo as etapas do DI de acordo com a ISD, a fase de
desenvolvimento sera explanada a seguir. Esta fase compreende a
producga de contello, adaptagi de materiais impressos ou digitais e 0s
par&mnetros dos ambientes virtuais.

A fim de elaborar o0 OAH referente ao conteldo escolhido,
seguiu-se as orientagges apresentadas por Ulbricht et al. (2008), que
ser& explanadas a seguir.

3.5.1 A compilacg dos dados textuais

No que se refere aescritura textual, buscou-se subdividir o texto
em pequenas mensagens, onde cada etapa do processo de construGgd da
camisa proposta possui seu detalhamento. Houve a preocupaG® com
tamanho e destaque das fontes utilizadas com objetivo de possibilitar
uma leitura f&il, répida e harmdénica em relagi® aos elementos gré&ficos
da interface.

Os textos foram extra flos da apostila® utilizada pelo professor da
disciplina nas aulas presenciais. Anterior aos passos de execuG préica
da camisa hatodo um conceito que envolve a tarefa, para isso os
primeiros itens do OAH foram planejados e produzidos para que o aluno

% Os textos da Apostila de Modelagem 11 possuem como referécia as Apostilas
de Modelagem I, 1l e 111 da UDESC.
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estivesse ambientado com a tarefa proposta. Estes itens s& a escolha
dos materiais, um estudo com as partes da pe@ a ser constru fla e uma
explicag® de como devem ser tomadas as medidas para o
desenvolvimento da peg. Alén disso, houve a preocupacG de elaborar
um didogo com o aluno, para isso foram inseridos textos introdut&rios
aos temas apresentados.

Vejamos alguns exemplos de textos referentes a estas tré& etapas
do OAH:

Tela Materiais - Na aula de hoje, faremos a interpretag® do
Tragdo B&ico do Corpo Masculino, obtendo uma Camisa Social
Masculina. Para isso, utilizaremos os seguintes materiais: Carretilha,
régua espec fica para modelagem de 60 cm, ré&ua alfaiate, curva
francesa, tesoura, 1&pis, borra e em mé&lia tr& metros de papel kraft.

Tela Estudo da Camisa - A frente €a parte dianteira da camisa e
se divide em frente direita e frente esquerda. Aviamentos e recortes s&
as partes necess&ias & confecG® de uma roupa ou as partes
complementares de uma roupa (bolsos, palas, carcelas, punhos). A gola
€a parte da camisa que veste 0 pesco@. A gola possui duas partes
siméricas que formam o forro (parte interna) e gola (parte externa).

Tela Medidas - Circunferécia do T&ax. Essa medida se refere &
maior medida do corpo humano masculino, a circunferécia total do
tgax. Circunferécia do colarinho. E a medida referente &
circunferéncia total do pesco.

Tela Textos introdut&ios - Antes de iniciarmos o tragdo desta
camisa, revisaremos 0S conceitos e etapas que envolvem esta
modelagem, realizando um breve estudo das partes que comp&m a
Camisa Social Masculina, que s&: frente, costas, mangas, gola,
aviamentos e recortes. Agora que temos todo o material em maos e
finalizamos o estudo das partes e medidas da Camisa, podemos iniciar a
interpretag®. O primeiro passo €realizar uma ccpia do tragdo b&ico
do corpo masculino, utilizando a carretilha. Sempre reforce o tragdo da
carretilha com 13pis.

Ap& a elaborag® dos textos introdutcrios e os referentes a parte
tecrica do OAH, foram revisados os textos e etapas da ordem de
execug da Camisa Social Masculina. A linguagem proposta €bastante
clara e objetiva, a fim de que o aluno possa compreender 0s passos que
estaseguindo e entender os resultados que vird a seguir.

Alguns exemplos de como foram elaborados os textos para esta
etapa prdica:
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1. Utilizar o tracado b&ico do corpo masculino, acrescentado
uma folga de movimento de 1,5cm nas laterais e redesenhar as cavas.
Deslocar os pontos C 1 e D 1 para a nova linha lateral;

2. Transpasse para o0 abotoamento: sair para a direita dos
pontos O e D o transpasse e o revel (o acabamento do abotoamento,
transpasse e revel s& varidveis conforme o modelo); Neste exemplo
utilizamos as medidas de 1 cm para o acabamento, 3cm para o
transpasse e 3cm para o revel.

3. Pala: descer 10cm (vari&vel) do ponto P, obtendo o ponto 7.
Tragr uma linha perpendicular em esquadro (90 atéa cava, ponto 8;

3.1 Descer no ponto 8, 1cm e marcar o ponto 9. Unir em curva o
ponto 9 na metade de 7 — 8, utilizando a parte mais suave da curva de
alfaiate;

4. Comprimento do corpo: descer dos pontos A e E a medida do
comprimento do corpo e marcar os pontos 10 e 11. Tragr linha
horizontal, unindo estes pontos para a linha da cintura;

5. Pence: marcar o meio da cintura das costas ponto X. Sair 1cm
para a direita e para a esquerda, obtendo X 1< X > X 2 ;

5.1 Subir e descer do ponto X 15cm, obtendo X 3 < X >X 4 .
Formar a pence unindo os pontos com retas.

Como € poss vel perceber, os textos possuem uma sé€ie de
indicag®s de posicionamento, de pontos e medidas que dependem de
ilustrag®s, a seguir seré apresentadas as ilustracgges elaboradas para
este OAH.

3.5.2 A produg®, tratamento e edigg das imagens

Para esta etapa do desenvolvimento foi contratado um ilustrador e
animador *° que criou os desenhos e a animagg do objeto de
aprendizagem.

Foram repassadas as ideias do projeto e através do storyboard
elaborado anteriormente cada detalhe a ser ilustrado e animado. Por
tratar-se de um processo de ensino bastante espec fico da &ea de moda,
optou-se pela realizacg de uma filmagem do professor em sala de aula
expondo o passo a passo como ele ocorre presencialmente, esta
filmagem serviu de par@metro para a construGd da animag,
juntamente com as imagens est&icas e 0s textos.

*% Rodrigo Tramonte- www.rodtramonte.com
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Com a intengg de tornar o objeto de aprendizagem o mais
préimo poss el da realidade que os alunos est& habituados em sala de
aula, foi desenvolvido um personagem com as caracter ticas f Eicas da
professora da disciplina. A partir de uma fotografia digital o ilustrador
desenvolveu o personagem animado.

Figura 10- Personagem do OAH

Fonte: Banco de dados do ilustrador do projeto (2012)

Em relagd & imagens estéicas o processo foi semelhante ao
desenvolvimento do personagem, ou seja, realizado a partir de
fotografias ou imagens representativas das ilustragies necessaias.
Foram criadas as ilustragtes para o OAH. As figuras 11, 12 e 13
mostram a relagg entre as fotografias e a animag® criada para o
cenaio que €a sala de aula utilizada pelos alunos nas aulas presenciais e
alguns dos materiais utilizados na atividade proposta pelo OAH.
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Figura 11- Cenaio

]
]
i

Fonte: Banco de dados do ilustrador do projeto (2012)

Figura 12- llustragg da Carretilha

Fonte: Banco de dados do ilustrador do projeto (2012)
Figura 13- llustragi da Regua de Alfaiate

%
—

Fonte: Banco de dados do ilustrador do projeto (2012)

A filmagem elaborada pelo professor ocorreu na sala de aula
onde as atividades presenciais sé&b realizadas e n& houve a presen@ dos
alunos no momento da filmagem. Optou-se por realizar esta filmagem
sem a presenc dos alunos por dois motivos: um deles foi a din&mica da
filmagem que deveria ser constante, sem a interrupG® de
guestionamentos para que n& se tornasse cansativa para o ilustrador
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gue necessitava apenas dos passos a serem animados, o outro motivo foi
evitar que a turma que faria a atividade com o uso do OAH tivesse esta
aula presencialmente. As imagens 14 e 15 s& algumas representag®s
desta filmagem, ressaltando que a mesma foi elaborada de forma
amadora, portanto n& possui tratamento profissional.

Figura 14- Filmagem aula presencial 01

Fonte: Da autora (2012)

Figura 15- Filmagem aula presencial 02

Fonte: Da autora (2012)
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De posse das imagens e desta filmagem o ilustrador desenvolveu
as telas da animag®, utilizando como ferramenta de trabalho o software
espec fico para criagdh e reprodug® de multimdias Adobe Flash
Player*. A cada etapa desenvolvida a professora responsével pelo OAH
realizou uma revis&, onde foram verificados quaisquer problemas, em
seguida repassados ao ilustrador que efetuou as melhorias e correg®es
necessaias atéque as animag®s estivessem de acordo com a demanda.
As figuras 16 a 20 ilustram algumas etapas do desenvolvimento e dos
resultados do objeto de aprendizagem hipermidi&ico proposto nesta
pesquisa. Todas as telas do Objeto de Aprendizagem Hipermidi&ico
produzido (APENDICE F).

Figura 16- Cen&io com animaGo

Na aula de hoje, faremos a
interpretacdo do Tragado Basico do
Corpo Masculino, obtendo uma
Camisa Social Masculina. Para isso,
utilizaremos os seguintes materiais:

Fonte: Da autora (2012)

Na figura 16 €possvel observar a inserg do personagem no
cen&io representativo da sala de aula e incluindo um texto de
apresentag@ da atividade proposta.

! http://www.adobe.com/br/products/flashplayer.html
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Figura 17- Animag® OAH 01
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Fonte: Da autora (2012)

E importante ressaltar que o uso e posicionamento das réguas
espec ficas de modelagem, como a curva francesa que pode ser vista na
figura 17 éfrequentemente questionado pelos alunos durante as aulas de
modelagem. Desta forma, no OAH desenvolvido procurou-se sempre
mostrar a melhor forma de posicionar os materiais e qual o material
indicado para cada passo da tarefa. Todo novo tracgado foi destacado em
cor vermelha, facilitando a visualizaGgi das etapas realizadas.

Figura 18- Animagi® OAH 02

Fonte: Da autora (2012)
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Na figura 18 um exemplo de uso da régua de alfaiate &
apresentado pois essa régua € outro instrumento constantemente
utilizado nas atividades de modelagem do vestu&io.

Figura 19- Animag® OAH 03

Fonte: Da autora (2012)

Muito utilizada na construg® de diagramas e moldes, a réyua
quadriculada, ** especfica para modelagem do vestu&io esta
representada na figura 19 em sua utilizagl durante a criagd do
colarinho da Camisa Social Masculina.

Figura 20- Animagi® OAH 04

Finalizamos assim a nossa aula, onde construimos os moldes
de uma camisa social masculina, utilizando como referéncia o
tragado basico do corpo masculino. Este é o resultado que
teremos ao confeccionar esta pega. Obrigada, e até logo.

Fonte: Da autora (2012)

*2 Esta régua foi criada e patenteada pelo professor do curso de Design de Moda
da UDESC, Lucas da Rosa.
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Para finalizar a aula exposta através deste OAH, a Camisa criada
foi cortada, montada e fotografada. O ilustrador vetorizou a fotografia
em desenho para ilustrar o resultado final da tarefa.

Estes foram os procedimentos para a producd, tratamento e
edig® das imagens que comp&@m o OAH relacionado a elaborag® da
modelagem de uma Camisa Social Masculina. A pré&ima etapa
compreendera a elaborag® e utilizacg de adio alén da interface
grdica.

3.5.3 O &udio e a interface gr&ica

Para a produc® do &dio que comp& o objeto de
aprendizagem hipermidi&ico proposto, foram extra@os textos da
apostila utilizada pelo professor da disciplina de Modelagem 1l nas aulas
presenciais. Os mesmos textos inseridos nas legendas, havendo
alterag®s complementares. Com 0 mesmo propcito de aproximaG da
realidade inserido no personagem do OAH, o &udio foi gravado pela
professora da disciplina e em seguida adicionado ao arquivo Adobe
Flash Player pelo ilustrador.

A interface gréfica compreende a distribuicg e localizagg dos
componentes do OAH em um espaq (tela) a ser apresentado aos
usu&ios. Estas definigks foram planejadas desde o inEio visando
facilitar a visualizag® e entendimento do conteUdo por parte dos alunos.
Alén das telas que apresentam o conteCdo propriamente dito, foram
adicionadas telas de abertura e encerramento, alén da barra de menus
gue permite ao usu&io selecionar qual etapa deseja visualizar. As
figuras 21 e 22 apresentam as telas citadas jacom a inserg@® dos menus.
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Figura 21- Tela de abertura

e Curso Técnico em Producgao

INSTITUTO FEDERAL e DESign de MOda

Disciplina: Modelagem II
Professora: Ariela Porto

Interpretacao
Camisa Social Masculina

Inicio Materiais  Medidas Tragados Moldes &9 (>

Fonte: Da autora (2012)

Figura 22- Tela de encerramento

_________________

Design Instrucional: Ariela Porto
Supervisdo Técnica: Marilia Matos Gongalves
llustragdes e Animacdo: Rodrigo Tramonte

Referéncias

AUDACES. Apostila de treinamento do Software Audaces
DUARTE, Sonia. Modelagem Industrial Brasileira. Rio de Janeiro. 2 ed.2002.
SILVEIRA, Icléia. Apostilas de Modelagem |, Il e 1ll da UDESC.
SOUZA, Sidnei Cunha de. Modelagem Industrial. Rio de Janeiro. CETIQT, 1996.

Inicio Materiais Medidas Tragados Moldes &9 e

Fonte: Da autora (2012)

Nestas telas est® as informag®s de apresentagd e de
encerramento da atividade, alén dos créditos. Pode-se verificar ainda o
menu inferior com 5 links que direcionam o aluno as etapas necess&ias
a realizac® da tarefa.
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Desta forma foi conclu fo o processo de criagi de um objeto de
aprendizagem hipermididico para auxiliar os alunos da disciplina de
Modelagem Il do IF-SC a realizarem a modelagem de uma Camisa
Social Masculina.

3.6 A IMPLEMENTAGAO: EXPERIMENTAGAO DO OAH

Buscou-se como resultado desta pesquisa verificar se de fato, um
OAH contribui no processo de ensino aprendizagem em uma disciplina
de Modelagem. Como complemento, buscou-se a identificagd de
fatores que possam ser melhorados e/ou desenvolvidos na disciplina de
modelagem II, que venham a tornar o ensino eficaz do ponto de vista da
aprendizagem do aluno visando a habilidade te&ico-prdica e, tornar o
ambiente virtual intuitivo em relagg ao uso. Com este objetivo foi
realizada a experimentag® do objeto de aprendizagem hipermidiético
desenvolvido.

Esta etapa da pesquisa apresenta a fase de implementac®, de
acordo com as diretrizes da ISD, especificamente para o aprendizado
eletrénico, a implementacg édividida entre a publicac® e a execuG.
A publicag envolve a adig® dos conteldos ao ambiente,
disponibilizagg® aos alunos e a determinag® de prazos para as
atividades. E na execuG® os alunos realizar& as atividades propostas,
interagindo com o conteUto, o professor e & vezes com outros alunos.

Para que os resultados alcanados n& fossem direcionados a um
ou outro resultado, foram determinados dois grupos de estudo, um grupo
de controle (que n& utilizou 0 OAH) e um grupo de teste (que utilizou
0 OAH). A seguir éapresentada, a descrig de cada um desses grupos
juntamente com um breve relato de como se deu o estudo préico. Esta
fase da pesquisa que envolveu os alunos, foi autorizada pela DireG do
Campus (APENDICE B).

3.6.1 O grupo de controle

O grupo de controle foi composto pelos alunos da turma de
2012/1, do terceiro md&dulo do curso Té&nico em Produg e Design de
Moda do IF-SC, Campus Jaragua do Sul. Esta turma contou com
dezesseis alunos, sendo que dois destes trancaram o curso no decorrer
do semestre. Todos eram do sexo feminino. Por este motivo, a partir
deste momento ser& tratadas como alunas.

As quatorze alunas realizaram as atividades da disciplina de
modelagem 1l sem o uso do objeto de aprendizagem hipermididico,
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posteriormente elaborado. Para isto, utilizaram a apostila da disciplina e
as aulas presenciais para realizagg® das tarefas. Neste grupo foram
analisadas a avaliagd geral da turma, a média da turma na atividade da
Camisa Social Masculina e por fim foi aplicado um question&io,
(APENDICE D) visando avaliar a disciplina como um todo.

A respeito da avaliagg, o projeto pedagdgico do curso® prevé

O aluno que obtiver dom mio dos conhecimentos e
habilidades que constituem as competéncias sera
considerado APTO. O aluno que n& obtiver
dom mio dos conhecimentos e das habilidades que
constituem as competécias ser& considerado
NAO APTO. A freqiécia obrigatGia para
aprovag® deveraser igual ou superior a 75%
(setenta e cinco por cento) sobre o total de horas
letivas as quais o aluno estiver cursando por
unidade curricular e por md&dulo.

Com objetivo de verificar se 0 aluno finalizou a disciplina com
ou sem aptid&, o professor utiliza instrumentos de avaliagg variados
como a observaGgi di&ia, trabalhos de pesquisa individual e coletiva,
testes escritos, entrevistas, execug® de experimentos ou projetos,
relat&rios, apresentag®s e outros. Nesta disciplina, a professora
respons&vel utilizou-se de nove atividades que compuseram a avaliaGo
final dos alunos, todas elas com mesmo peso, foi realizada uma média
em forma de notas de 0,0 a 10,0, onde o0 aluno que atingisse no m fimo
mé&lia 6,0 seria considerado APTO.

As atividades avaliadas foram as execug®s de interpretacg de
modelagem das seguintes pe@s do vestu&io: Saia com transpasse
drapeado, top b&ico, decotes variados, camisa social masculina e um
capuz, golas variadas e uma gravata, vestido infantil e short infantil.
Alén das interpretagies foram avaliadas a participagd® no projeto*
realizado com a Rede Feminina de Combate ao C&ncer do munic pio e a
participag® geral durante todo o semestre.

* SADZINSKI, Anje&i, GUIMARAES, Elisangela, ZIMMERMANN, Kdy
Cristina, THEIS, Mara Rubia, BORGES, Talita, FENDLER, Val&ia e
ANDREATTA, Vivian. Projeto Pedagdgico de Curso. Curso Teénico em
Produc® e Design de Moda. Jaraguado Sul, IF-SC, 2008.

* Este projeto consiste na realizagg de um desfile promovido pelo IF-SC com
objetivo de arrecadar donativos para a Rede Feminina de Combate ao Céncer de
Jaraguado Sul. As pe@s apresentadas s& customizag®es de pe@s compradas
no brech&desta entidade.
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De acordo com estes crité&ios de avaliag, doze das quatorze
alunas foram considerados APTAS e a mélia numé&ica desta turma foi
de 7,7. Se considerada somente a mélia da atividade de criagd da
camisa social masculina, a mésia da turma ficou em 7,8.

Ap& a conclus@ da disciplina, a turma foi convidada a
responder a algumas quest&es relacionadas ao curso e a disciplina de
modelagem 1l. O question&io foi impresso e aplicado em sala de aula
visando o maior nUmero de participantes poss vel. Nove das quatorze
alunas da turma, incluindo uma das alunas consideradas n& aptas,
responderam ao question&io (APENDICE D), a publicag® destes
dados foi autorizada por todos o0s respondentes através do
preenchimento e assinatura do termo de autorizac® (APENDICE C). A
seguir, s&b apresentados os resultados deste questiona&io.

Quest& 1- Qual sua idade?

A idade da turma varia entre dezenove e vinte e tré& anos, sendo
gue hauma aluna com vinte e sete anos.

Questép 2- Sexo.

Como jamencionado anteriormente, todos os membros da turma
s& do sexo feminino.

Quest& 3- Quais suas preferécias em relagd® aos estudos de
uma forma geral?

Como mostra o Gr&fico 1, n& houve respostas para as opg®s de
leitura fora de sala de aula; tarefas exatas e outros. As aulas te&icas
tiveram 10% de respostas relacionadas a preferéncia, a pesquisa obteve
11% de respostas positivas, as atividades individuais e em grupo
obtiveram 13% de aprovaGg, jaas tarefas criativas e a praica fora de
sala de aula obtiveram 16% de respostas, com o0 maior nUmero de
confirmag®s de preferécia est® as atividades préicas com 21% de
respostas. Estes dados comprovam que o perfil dos estudantes de moda
estavoltado a atividades préicas e com cunho criativo.
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Gréico 1- Preferéncias em relagg aos estudos 2012/1

M Leitura fora de sala de aula

0% H Tarefas exatas

0%
O%N m Outros

B Aulas tedricas
21%

B Pesquisa

16% u Atividades individuais
Atividades em grupo
Tarefas criativas

Pratica fora de sala de aula

Atividades praticas

Fonte: Da autora (2012)

Quest& 4- Possui outras formages alén deste curso Té&nico?
Se sim, qual (is)?

Das nove alunas que responderam ao question&io, seis n&o
possuem outras formag®es e das tré& que possuem outra formag, duas
s& de Aprendizagem em Vestu&io e uma €Bacharel em Direito.

Questd 5- Costuma dedicar tempo extraclasse aos estudos da do
curso Té&nico em Produg® e Design de Moda? Quantas horas
semanais?

Todas as alunas responderam que costumam dedicar tempo extra
classe para as atividades do curso, o gr&ico 2 mostra em que proporGo
ocorre esta dedicag. De 5 a 8 horas semanais s& dedicadas por 22%
das alunas da turma, 33% dedica mais de 8 horas semanais, s&
dedicadas de 2 a 4 horas semanais por 45% da turma.
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Gréico 2- Dedicag extra classe 2012/1

H 1 hora

0
OAJ_\ 0%

B N3o costuma dedicar
tempo extra

5 a 8 horas

H mais de 8 horas

W 2a4horas

Fonte: Da autora (2012)

Quest® 6- Na disciplina de Modelagem Il quais foram suas
principais expectativas no in €io do semestre?

Quando questionadas sobre suas expectativas quanto & aulas de
Modelagem I, surgiram respostas bastante variadas, as que mais foram
citadas trazem as expectativas de aperfeigpamento de té&nicas de
modelagem obtidas anteriormente na préica ou no decorrer do curso, o
aprendizado em relagd® & possibilidades de variagdes nas modelagens,
possuir maior facilidade ao interpretar moldes, alén destas expectativas
foram citadas por pelo menos uma aluna a import&ncia do conhecimento
para o curr €ulo, o aprendizado sobre graduag de moldes, a produGo
de moldes modernos e interessantes e o aprendizado a respeito do
manuseio das ferramentas utilizadas na modelagem manual. Estas foram
as expectativas citadas pelas alunas.

Questdo 7- Vocéteve dificuldade em aprender os conteldos da
disciplina de Modelagem 11? Se sim, quais foram suas maiores
dificuldades?

Sobre as dificuldades encontradas durante a disciplina, tré& das
nove alunas que responderam ao question&io disseram n& ter
encontrado nenhuma dificuldade, as demais citaram dificuldades
relacionadas com a construg® e entendimento dos diagramas, a
dificuldade geral em tarefas que envolvam a matemd&ica, foram citadas
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também dificuldades para interpretar os moldes transformando-os em
outros modelos e por fim uma aluna citou ter encontrado problemas e
dificuldades com a apostila oferecida pelo professor, alguns erros e falta
de detalhes nos passos dificultaram o desenvolvimento das tarefas sem a
presen@ constante do professor.

Diante dos dados coletados com este grupo de controle, o passo
seguinte foi a experimentag® e andise do uso do objeto de
aprendizagem com o grupo de teste.

3.6.2 O grupo de teste

Para o grupo de teste foi selecionada a turma de 2012/2, do
terceiro md&lulo do curso Ténico em ProduG® e Design de Moda do
IF-SC, Campus Jaraguado Sul. Esta turma possu & vinte e sete alunos
ao iniciar o semestre (sendo que 2 deles trancaram o curso no decorrer
do semestre e um validou a disciplina de Modelagem II. Portanto vinte e
quatro alunos cursaram a disciplina por completo).

As atividades da disciplina inicialmente ocorreram como de
costume, atividades presenciais com aux fio da apostila fornecida pelo
professor e através de passos realizados em conjunto. E importante
salientar que, diferente da turma de 2012/1 que continha quatorze alunos
onde as atividades foram realizadas individualmente, nesta turma, de
vinte e quatro alunos, devido arestrigh de espa@ no laborat&io
utilizado e visando agilizar as tarefas para que todas sejam cumpridas,
as atividades foram realizadas em duplas. Como a modelagem manual
trabalha com materiais como o papel kraft criando pe@s em tamanho
real, a maioria pe@s adulto, o espag f Eico possui grande relevéancia no
desenvolvimento das tarefas.

No decorrer do semestre, mantendo a mesma sequéncia utilizada
com o grupo de controle, no momento da atividade de interpretagd® do
trado b&ico masculino em uma camisa social masculina, foi proposta
a turma a utilizaggh do objeto de aprendizagem hipermididico
desenvolvido para ser utilizado como aux fio aatividade.

Anterior & disponibilizagg do OAH foi realizada uma breve
pesquisa com a turma a fim de verificar se e quantos alunos n&
possuem acesso a internet fora do ambiente da instituiGg e em local
onde pudessem realizar a tarefa, preferencialmente em suas casas. Neste
momento, apenas dois alunos manifestaram n& possuir acesso a
internet. O OAH criado foi disponibilizado aos alunos de duas formas,
devido ao Campus n& disponibilizar de acesso ao AVEA no momento,
como explicado no item 3.3 deste relat&io, foi utilizado um link no
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site®® do ilustrador do OAH e para os alunos que nN&b possuiam acesso a
internet foi gravado em CD o arquivo Adobe Flash Player contendo o
OAH.

Visando tornar a realizagd desta atividade o mais dinamica
poss vel, todos os alunos receberam instrug®s por escrito com 0s passos
para acessar o link via web ou CD, bem como as instrugg®es referentes
ao prazo e a forma de entrega da atividade, incluindo a informacG& de
que seria realizada individualmente. Pensando que esta atividade utiliza
cerca de 8 horas presenciais, foram propostas tré& semanas de prazo para
entrega contando que a atividade seria realizada fora do ambiente e
hor&io de aulas e que os alunos manteriam suas atividades das demais
disciplinas. Nestas tr& semanas poderiam ser realizadas partes da tarefa
em datas e hor&ios distintos e durante as aulas presenciais da disciplina
de modelagem Il foi reservado um momento para solug® de dlvidas a
respeito da atividade. Alén das instrug®s cada aluno recebeu uma
ccpia do tra@do b&ico do corpo masculino que seria utilizado para o
desenvolvimento da camisa.

Ap& a disponibilizagd® do objeto de aprendizagem, no decorrer
da primeira semana n& houve a procura do professor por parte dos
alunos. Ao iniciar a segunda semana dispon el para a tarefa, alguns
alunos declararam n&p estar conseguindo acessar 0 OAH através do link
disponibilizado. A professora realizou testes e questionou outros alunos
para verificar se algum deles havia acessado com sucesso, como muitos
alunos conseguiram acessar conclui-se que poderia haver dificuldades
devido ao tipo de acesso a internet destes determinados alunos, para
solucionar este problema, mais CDs foram gravados para que todos
tivessem o devido acesso ao OAH.

Passado este momento de verificag® de acessos a todos,
surgiram algumas dvidas relacionadas a atividade de modelagem, as
quais foram sanadas da melhor forma posswel, sempre instigando o
aluno a buscar a resposta no contetdo do OAH, jaque as dlvidas na
maioria das vezes possu Bm respostas no préprio contetdo. Verificou-se
também que mesmo a atividade tendo sido proposta de forma individual,
alguns alunos reuniram-se para trabalhar em duplas, cada um
desenvolvendo a sua modelagem, porén trabalhando em conjunto.

Com a proximidade da data para entrega mais alunos procuraram
a professora, mas novamente as dividas foram relacionadas a detalhes
da modelagem, principalmente a forma de retirar os moldes dos

** http://www.rodtramonte.com



78

diagramas criados, jaque este passo n& foi detalhado no OAH, mas
havia desenhos dos resultados esperados e as téenicas s& as mesmas
utilizadas nas demais atividades realizadas presencialmente. Na data
prevista os moldes, bem como os diagramas foram entregues em
envelopes contendo a ficha téenica da pe elaborada.

Seguida da execug@ houve a avaliagd tanto do processo e da
disciplina, realizado através de um question&io (APENDICE D e E)
com os alunos, como a avaliagd geral da turma e da mélia da turma na
atividade da Camisa Social Masculina.

Da mesma forma que no grupo de controle, a professora
respons&vel utilizou-se de atividades que compuseram a avaliaga final
dos alunos, todas elas com mesmo peso, foi realizada uma media em
forma de notas de 0,0 a 10,0, onde o aluno que atingisse no mfimo
mélia 6,0 seria considerado APTO.

As atividades avaliadas foram as execug®s de interpretacg de
modelagem das seguintes pe@s do vestu&io: Saia com transpasse
drapeado, top b&sico, decotes variados, camisa social masculina e um
capuz, golas variadas e uma gravata, vestido infantil e short infantil.
Alén das interpretagfes foram avaliadas a participaggd no projeto*
realizado com a Rede Feminina de Combate ao Cé&ncer do munic pio e a
participagg geral durante todo o semestre.

De acordo com estes crit&ios de avaliagd®, os vinte e quatro
alunos que conclufam o semestre foram considerados APTOS e a
mélia numéica desta turma foi de 8,1. Se considerada somente a méia
da atividade de criagg da camisa social masculina, a mélia da turma
ficou em 8,2.

Tragndo um comparativo entre grupo de controle e o grupo de
teste percebe-se um aumento de mélia em ambas as situag®s
observadas que sé& a mélia geral da turma e a mélia conquistada no
exerc Tio da camisa social masculina. Os gré&ficos 3 e 4 apresentam 0s
ndices verificados nestes dois crité&ios, na mé&lia geral a turma de
2012/1 obteve 7,7 enquanto a turma de 2012/2 obteve 8,1. Jana
atividade da camisa masculina a turma de 2012/1 obteve mé&lia 7,8 e a
de 2012/2 obteve méilia 8,2.

“8 Este projeto consiste na realizagg de um desfile promovido pelo IF-SC com
objetivo de arrecadar donativos para a Rede Feminina de Combate ao Céncer de
Jaraguado Sul. As pe@s apresentadas s& customizag®es de pe@s compradas
no brech&desta entidade.
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Gréico 3- Mélia Geral
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Fonte: Da autora (2013)
Gré&ico 4- Mé&lia Camisa Masculina
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Ap& a conclus& da disciplina, a turma foi convidada a
responder a algumas quest@s relacionadas ao curso, a disciplina de
Modelagem 1l e a experiécia com o objeto de aprendizagem
hipermidi&ico. O question&io foi impresso e aplicado em sala de aula
visando o maior nUmero de participantes possvel. Treze dos vinte e
quatro alunos da turma, responderam ao questionaio (APENDICE D e
E), a publicagg destes dados foi autorizada por todos os respondentes
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através do preenchimento e assinatura do termo de autorizag®
(APENDICE C). A seguir os resultados deste question&io.

Questéo 1- Qual sua idade?

Esta turma tem sua maioria na faixa et&ia entre 0os 19 e os 22
anos, além destes haum aluno com as idades de 27, 29, 33 e 38 anos.

Questéo 2- Sexo.

Doze dos treze respondentes €do sexo feminino e apenas um do
sexo masculino.

Quest® 3- Quais suas preferécias em relag® aos estudos de
uma forma geral?

Dos quesitos considerados como preferécias relacionadas aos
estudos de forma geral, a turma respondeu da seguinte maneira,
pesquisa e outros n& foram considerados como prefer&cia por nenhum
aluno, as aulas tecicas tiveram apenas 3% de preferéicia. A prdica fora
de sala de aula teve 7% de respostas e com 6% ficaram as atividades
individuais. 10% dos alunos considerou relevantes as tarefas exatas e a
leitura fora de sala de aula. Bem como na turma anterior, boa parte da
turma com 16% consideram tarefas criativas e atividades em grupo
como prefer&cias nos estudos. E por fim, 32% uma grande maioria,
respondeu que as atividades préicas s& sua principal preferécia
guando trata-se dos estudos, o que confirma mais uma vez o perfil
pré&ico dos estudantes de moda.

Grdico 5- Preferéncias em relagg aos estudos 2012/2
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Fonte: Da autora (2013)
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Questdo 4- Possui outras formages além deste curso Té&nico?
Se sim, qual (is)?

Dentre os treze alunos que responderam ao question&io, onze
n& possuem outras formag®s e 0s dois que possuem outra formac,
s&@ nas &eas de informdica, inglé&, operador de telemarketing e
finangs pessoais.

Quest&o 5- Costuma dedicar tempo extraclasse aos estudos da do
curso Té&nico em Produg® e Design de Moda? Quantas horas
semanais?

A respeito desta questd, todos os alunos responderam que
costumam dedicar tempo extra classe para as atividades do curso, 0
gr&ico 6 mostra em que proporG ocorre esta dedicag®. S& dedicas
mais de 8 horas semanais por apenas 7% dos respondentes. De 5 a 8
horas semanais s& dedicadas por 8% dos alunos da turma, 31%
dedicam 1 hora semanal aos estudos, s& dedicadas de 2 a 4 horas
semanais por 54% da turma.

Grdico 6- Dedicag extra classe 2012/2
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Fonte: Da autora (2013)

Questd 6- Na disciplina de Modelagem Il quais foram suas
principais expectativas no in €io do semestre?

Ao serem questionados sobre suas expectativas quanto as aulas
de modelagem Il, as respostas trouxeram diversas expectativas, tais
como, conquistar facilidade ao interpretar moldes, conhecer maior
variedade de moldes e téenicas de modelagem. Aprender a desenvolver
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moldes sem o aux fio do professor e/ou de uma passo a passo pronto foi
uma das expectativas citadas por mais de um aluno e sete alunos
consideraram como maior expectativa perante a disciplina de
modelagem 11 foi a possibilidade de montar as pe@s modeladas nas
aulas nas disciplinas de costura. Estas foram as expectativas citadas
pelos alunos.

Questdo 7- Vocéteve dificuldade em aprender os conteCdos da
disciplina de Modelagem 11?7 Se sim, quais foram suas maiores
dificuldades?

Sobre as dificuldades encontradas durante a disciplina, sete dos
treze alunos que responderam ao question&io disseram n&b ter
encontrado nenhuma dificuldade, os demais citaram dificuldades na
interpretacg® dos moldes a partir dos tragados base, nos detalhes de cada
teenica e interpretagd, na forma de tirar os moldes dos diagramas
criados, na montagem das pe@s e na realizag de tarefas sem o passo a
passo detalhado.

Quest& 8- Qual seu n vel de conhecimento em inform&ica?

Todos os alunos que responderam ao question&io consideraram
possuir algum nwel de conhecimentos em informéica. Foi considerado
avan@do este nwel por 23% dos alunos, o nwvel intermedi&io obteve
38% das respostas e 0 b&ico 39% do total.

Gré&ico 7- Conhecimento em informéica
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M Intermediario

Fonte: Da autora (2013)
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Questd 9- J& havia utilizado Objetos de Aprendizagem
Hipermidi&icos em outra disciplina do curso ou em outro local? Se sim,
qual?

A grande maioria do grupo, com 85% das respostas, n& havia
tido nenhum contato anterior a este com objetos de aprendizagem. Ja
15% dos alunos haviam tido este contato em cursos de administragi e
de design t&til. O gréfico 8 demonstra estes valores.

Gré&ico 8- OAH em outra ocasi&d

B Sim

® Nao

Fonte: Da autora (2013)

Questd 10- O que achou da experiéncia ao realizar a atividade
da camisa Social Masculina com aux fio do Objeto de Aprendizagem
Hipermidid&ico disponibilizado?

Ap& utilizar o objeto de aprendizagem hipermididico oferecido
pela professora da disciplina de modelagem I, os alunos consideraram a
experiéicia positiva, pois todas as respostas foram de cunho positivo.
Algumas delas ser&p citadas abaixo:

“Foi bem complexo, mas muito bem explicado.”

“Achei importante, pois fazer uma modelagem sozinha &
importante para o conhecimento que buscamos.”

“Bem legal e explicativo, ficou bem claro.”

“Foi f&il o entendimento.”

“Muito interessante e atémais f&il que nas aulas.”

“Essa foi uma experiéncia muito v&ida que deveria ser adotada
mais vezes e em outras disciplinas.”

Quest&o 11- Quais vantagens voc&encontrou ao utilizar o OAH?
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A respeito das vantagens na utilizacgg do OAH disponibilizado, a
turma exp& em sua maioria que o detalhamento da atividade e as
facilidades para executar o0s passos com calma e repetindo as
explicag®s quantas vezes fosse necess&tio s& as principais vantagens.
Estéo citadas abaixo algumas frases dos alunos.

“Faz com que vocépreste ateng® no professor e depois leia as
informages, além da explicagg ser praticamente individual.”

“Como a pe@ era bem detalhada, fazer com calma. Foi feito
como se estivéssemos em sala, bem explicado.”

“Podia ser feito com calma e observag®s de detalhes.”

“Vocése esfor@ mais e tenta buscar a solugo.”

“N&p precisa da presenc e se precisar repeticgd ésovoltar.”

“Poder realizar trabalhos em casa com seus materiais.”

“Poder fazer em casa com menos barulho.”

“Facilita muito a execuc@ do molde.”

Questd 12- Quais desvantagens vocé& encontrou ao utilizar o
OAH?

Sobre as desvantagens no uso deste objeto de aprendizagem
quatro dos treze alunos consideraram n& haver nenhuma desvantagem.
Outros cinco alunos citaram que a principal desvantagem foi n& haver
um canal para tirar dQvidas imediatas com a professora, a n& ser nos
hor&ios de aula presencial. Foram citadas ainda a falta de materiais para
uso em casa, jaque os materiais s& oferecidos na instituiGi e por este
motivo n& s& adquiridos pela maioria dos alunos, a falta de
informag®s sobre a retirada dos moldes do diagrama também foi citada
como desvantagem.

Questd 13- Vocéencontrou algum problema durante seu estudo
com 0 OAH? Se sim, que problemas foram esses?

A maior parte dos alunos n& encontrou problemas durante o
estudo, oito dos treze respondentes. Os demais citaram dlvidas
relacionadas ao exercTio que foram sanadas presencialmente e foi
citada também a falta de um bot& para poder pausar a execugd da
animaGg.

A seguir as considerag®s finais relacionadas aos itens deste
cap fulo.
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4. CONSIDERAGOES FINAIS

Diante da pergunta problema desta pesquisa “O uso de Objetos de
Aprendizagem Hipermidi&icos pode contribuir no aprendizado dos
alunos da disciplina de Modelagem I1?” foi posswel analisar durante
este estudo alguns fatores determinantes para se chegar ao objetivo geral
“Avaliar a efic&ria de Objetos de Aprendizagem Hipermidi&icos para
ensino té&nico presencial no Curso - ProduG® e Design de Moda/lF-
sC”.

Este capiulo apresenta uma reflex& entre as pretens@s dos
objetivos, os resultados alcangdos e a andise de dados. Alén das
poss Weis generalizag®s, limitagks do estudo, e sugestdes para
trabalhos futuros.

Para realizar esta reflex& foi utilizada novamente a ISD,
analisou-se cada etapa do estudo préico, trazendo neste momento a fase
da avaliag, onde sé& feitas as consideragg®s sobre a eficiécia da
solug® proposta, avaliando a solugg educacional e os resultados de
aprendizagem dos alunos.

4.1 ETAPAS DO ENSINO PRESENCIAL DE MODELAGEM lI

Do anbito das caracter sticas do ensino presencial viu-se uma
sé&ie de oportunidades que ainda n& sé& exploradas pelo Campus de
Jaragua do Sul e que com a opGd de Objetos de Aprendizagem
Hipermidi&icos, disponibilizados via EaD, n& como substituta da
modalidade presencial, mas como complemento de ensino poderdp vir a
se unir na busca do principal objetivo que €o aprendizado pela préica
assistida.

Como viu-se no item 3.1, o curso té&nico em Produg@ e Design
de Moda €& totalmente presencial, possuindo apenas 10% da carga
hor&ia de cada disciplina autorizada a realizar atividades extra classe,
porém, destes 10% n& h&outras iniciativas de utilizagd de OAH,
tampouco o uso do Ambiente Virtual de Ensino Aprendizagem utilizado
por outros Campi da instituigg que €o Moodle, no Campus Jaraguado
Sul, um dos mais antigos do Estado de Santa Catarina, n& h&ainda a
disponibilizacg® do AVEA aos docentes para que possam utiliz&lo
como auxfio ao ensino presencial. Da mesma forma, s& poucas as
iniciativas de incentivo ao uso da EaD e/ou de OAH neste Campus.

Diante desta realidade e a partir de alguns relatos dos alunos que
participaram deste estudo de caso, hainteresse dos alunos em explorar
oportunidades de aprendizado desta natureza. Além disso, desde 2008,
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ano em que o curso foi aprovado pelo CEPE* até&os dias atuais, o
guadro de docentes sofreu algumas alteragg®s devido acontrataggd de
novos servidores efetivos, com isso e com a experiécia adquirida
durante 0 andamento dos mddulos, alguns pontos do projeto de curso
atual foram considerados negativos ou inadequados ao perfil de
formag® almejado. Um exemplo disto, citado por um dos alunos
entrevistados nesta pesquisa €a falta de integrag® efetiva entre as
disciplinas de modelagem e costura. Outros fatores relevantes, tais como
o trabalho de conclus&® de curso e demais projetos integradores que
precisam ser reestruturados foram observados durante este per bdo.

Especificamente em relagd & disciplina de Modelagem I,
observa-se a dificuldade que os alunos encontram em interpretar seus
prprios desenhos e concretiz&los em moldes vidveis. Esta € uma
dificuldade tambémn encontrada pela professora ao propor as tarefas,
pois a0 mesmo tempo em que 0s alunos demonstram interesse em
evoluir e desenvolver pegs diferenciadas, 0s mesmos possuem pouca
base de conhecimentos a respeito das ténicas de modelagem, isto
acontece porque o0 curso possui um foco maior na criagg e produG de
moda, e pouca carga hor&ia destinada amodelagem, o que érealmente
previsto no projeto de curso, jaque trata-se de um curso té&nico, de
apenas dois anos de duragd, com uma diversidade imensa de conte(tos
gue envolvem a moda a serem absorvidos pelos alunos, deste ponto de
vista ha uma grande dificuldade em aprofundar conhecimentos de
modelagem em turmas de até35 alunos com conhecimentos prévios
bastante distintos.

Pensando nisto, durante o desenvolvimento desta pesquisa foi
constitu@o um grupo de trabalho, registrado pela direg do Campus
atravé& de uma portaria interna e constitu @o por todos os docentes do
curso de Produg® e Design de Moda, alén da participag® de um
membro do nitleo pedagdgico da instituiggh. O objetivo deste GT &
propor ao CEPE uma reformulag® do curso, com base nas experiéncias
e nos relatos de alunos do curso. A previsé de conclus& desta proposta
€para 0 mé& de abril de 2013.

*" Colegiado de Ensino Pesquisa e Extens3b, &g&b normativo e consultivo da
Reitoria em pol ficas educacionais, de pesquisa e de extens&b do sistema IF-SC.
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4.2 PROCESSO PROJETUAL DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Em relac® ao processo projetual utilizou-se como referécias as
instrug@®s encontradas na proposta metodoldgica apresentada por
Ulbricht et al. (2008), esta proposta trata especificamente do
desenvolvimento de um ambiente hipermididico, por este motivo,
houve alguns fatores do processo que n& foram contemplados neste
projeto, por tratar-se de um objeto de aprendizagem hipermidi&ico que
futuramente poder&acompor um ambiente hipermidi&ico.

Um dos fatores n& contemplados no processo foi a formag de
uma equipe multidisciplinar, o que ocorreu devido ao carder
experimental deste projeto e a disponibilidade de recursos financeiros. A
equipe formou-se com a professora da disciplina respons&vel pelo
conteddo, disponibilizacg de v @eos e imagens, alén da produg® do
audio e revisép geral, e um ilustrador que foi o respons&vel pela criago
das animag®s, dos desenhos e pela interface gré&fica do OAH.

Outro ponto n& explorado da forma indicada foi a programac,
jague n& utilizou-se um ambiente virtual de ensino aprendizagem para
disponibilizacgd do OAH.

A recomendacg® de uso de um gloss&io n& foi seguida por
tratar-se de um Unico OAH n&b disponibilizado em um AVEA e por isso
n& havia suporte para disponibilizag® de um gloss&io. Alén disso, os
termos utilizados no OAH s& de uso comum nas aulas presenciais e
devem ser de conhecimento do grupo.

O dtimo fator que né& foi contemplado em sua totalidade, foram
as instrug®es para realizag® de testes com vers@s distintas antes da
disponibilizacgg para o grande grupo. O OAH foi testado e revisado em
todas as suas vers&es durante sua criacg pela professora da disciplina e
pela orientadora®® desta pesquisa, N8 houve testes com grupos externos.

Os demais quesitos orientados foram seguidos e certamente
auxiliaram muito para 0 bom andamento e para os resultados obtidos
durante a pesquisa.

*® Prof. Dra. Mar fia Matos Gonaalvez.
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4.3 REQUISITOS PROJETUAIS PARA OS OBJETOS DE
APRENDIZAGEM

Quando analisados os requisitos levantados na pesquisa de
LOPES™® (2012) houve uma grande equivalécia entre os perfis e
condig®s observados na referida pesquisa com o observado entre os
alunos do curso Té&nico de Produg® e Design de Moda do IF-SC.
Apesar de serem nweis distintos de cursos, 0s requisitos tiveram uma
grande importéncia e relevéncia para que este objeto de aprendizagem
hipermididico pudesse ter sido criado e experimentado com tamanha
clareza de objetivos. Através dos requisitos evitou-se uma sé&ie de
contratempos previstos e solucionados durante 0 processo.

4.4 PLANO DE DESIGN INSTRUCIONAL

Ao desenvolver o plano de design instrucional foi utilizada a ISD
como referécia, neste momento foram seguidas as fases de andise e
elaborag®. Durante a andise, mostrou-se o perfil do curso e da
disciplina em quest&, o que auxiliou o0 passo seguinte que foi a
elaborag®. Na elaboragg foi escolhido o conteldo a ser explorado no
OAMH, a respeito desta escolha, durante o desenvolvimento do OAH e
apc a experimentag dos alunos, ficou evidente que diante das opges
encontradas pelo professor, a escolha da camisa social masculina foi
realmente a melhor escolha, jaque como previsto, era a atividade com
maior detalhamento e possibilidades de recursos dispon wel na apostila
utilizada na disciplina em semestres anteriores, onde o grupo de teste ja
havia sido avaliado através destas atividades, portanto a apostila n&
sofreu alterag®s neste per bdo.

Alén da escolha de conteddo, houve a criagd de um storyboard,
recurso este de grande import&ncia para o planejamento e execuGg®d do
OAH, visto que o ilustrador n& possu & conhecimentos prévios sobre
modelagem do vestu&io.

4.5 0 DESENVOLVIMENTO- PRODUGAO DO OAH

O desenvolvimento do objeto de aprendizagem hipermidi&ico
passou por quatro etapas principais que foram a compilagd® dos dados

9 \er item 3.3 desta pesquisa.
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textuais, a produc e edic de v Eleos e imagens, a produc e ediGo
do &udio e a criacgd da interface gréfica.

Durante a compilagi® dos dados textuais e ap& relatos de alunos
que foram entrevistados através desta pesquisa, percebeu-se que os
textos utilizados na apostila da disciplina, e usados no OAH, possuem
alguns erros & vezes de medidas, outras vezes a respeito do conteldo e
houve solicitages de maior detalhamento das informag®s e
principalmente de aprofundamento dos conteldos, uma aluna cujo nome
ser&mantido em sigilo conforme consta no documento (APENDICE C)
gue autoriza a publicag destes dados cita:

..acho que deveria ser acrescentado mais
informag®s relacionada a cultura e hist&ia.
Assim um texto bem redigido e provido de uma
boa ilustracg® serviria como isca e introduziria o
aluno para o aprendizado. Cito como exemplo: a
hist&ia da camisa masculina, seria discorrido
sobre o assunto faria referécia a uma marca ou
estilista que tem essa pe@ como carro chefe de
uma marca mas isso de uma formasucinta e
objetiva, na sequéncia a confecG do diagrama da
camisa b&sica, eu proponho como desafio que
fosse deixado de lado a parte na qual destacamos
e identificamos, e que nesse tempo fosse proposto,
a titulo de instigar e fixar o aprendizado que essa
pe@ fosse adequada e modelagem feminina ou
n&, um momento onde possamos manifestar o
nosso senso de criaggo e desenvolvimento de um
molde de forma livre, na sequéncia destacamos e
identificamos os moldes para que esses sejam
avaliados pela professora.

Para a execug@ do OAH os textos foram previamente revisados e
diante disso, um primeiro passo a ser seguido apés esta pesquisa €a
revisd e aprimoramento do contettlo da disciplina de modelagem II,
bem como das demais disciplinas ministradas no curso, aproveitando
este momento para abrir mais possibilidades de criar e continuar
estudando a respeito da insergd de OAH como apoio ao ensino
presencial.

Do &nbito da criagd e edigg de viHeos e imagens o Cnico
obst&ulo encontrado foi o fato de o ilustrador n& possuir
conhecimento prévio da &ea de moda, especificamente de modelagem
para o vestuaio, este fator fez com que a professora utilizasse o recurso
de filmagem de uma aula presencial para que o ilustrador tivesse
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condig®s de reproduzir o contetdo em forma de animag, superado
este obst&ulo o andamento da criag e produg® de imagens e
animagges ocorreu da melhor forma poss vel. O personagem criado com
as caracter Bticas f#icas da professora serviu como descontrago e
chamou a atenG dos alunos como esperado.

A respeito do adio, da mesma forma que a criagkb do
personagem, o &idio foi pensado e criado com a voz da professora com
a inten de aproximar o aluno da realidade das aulas presenciais, neste
quesito, segundo coment&ios dos alunos o objetivo foi atingido. A
ressalva que pode ser feita €com relagi® ao amadorismo da gravag® do
aidio, que para futuros projetos pode ser repensada a ideia de utilizago
de um estddio profissional e apesar de n& ter havido nenhuma
reclamag® ou coment&io por parte dos alunos, acredita-se que o
volume e a clareza do &idio ap& a edig poderiam ser melhores.

Por fim, a criag da interface gréfica n& gerou dificuldade,
tampouco criicas, crése que atendeu aos objetivos esperados. Para
projetos futuros poderaser reavaliada a compatibilidade com AVEA a
serem implantados e haver uma equipe téenica adequada para criar as
estratégias necess&ias para o desenvolvimento de outras interfaces
grdicas.

De modo geral o desenvolvimento deste objeto de aprendizagem
hipermidi&ico ocorreu com sucesso.

4.6 A IMPLEMENTACAO- EXPERIMENTACAO DO OAH

A fase da implementagg® onde ocorreu a experimentagd® do
OAH por parte dos alunos, talvez tenha sido a fase onde encontrou-se o
maior nUmero de considerag@®s a serem feitas e refletidas. Esta fase
dividiu-se em dois principais momentos, 0 primeiro com o grupo de
controle onde apenas houve a avaliagl da disciplina através de um
guestion&io e n& houve o uso do OAH e o segundo com o grupo de
teste onde houve a experimentag® do OAH e posterior avaliag®d da
disciplina e do OAH.

A respeito do grupo de controle, h& um fator extremamente
importante e que traduz uma realidade recorrente deste e possivelmente
de outros cursos. Houve dois casos de alunos repetentes, ambos por
motivos bem peculiares, uma das alunas estava em licen@ maternidade
durante todo o semestre letivo e a outra aluna €fiel a religi& adventista
do s&imo dia, que prevéque seus seguidores devem guardar os sébados,
sendo assim, n& devem participar de qualquer evento a partir do por do
sol de sexta-feira, at€ o por do sol do sdbado, estaprevisto na lei
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Estadual de nUmero 14.607/2009% que estes alunos n& poder& ser
reprovados por frequéncia, bem como a Lei 11770/08° referente &
liceng@ maternidade. Baseado nisto, 0 aluno que estiver nestas situag®s
deve ser atendido pelos professores através de atividades extra classe,
alén de disponibilizagd de atendimento em hor&ios alternativos.

No caso espec fico destas alunas, a professora da disciplina de
Modelagem Il disponibilizou a apostila com todo o conteldo e
atividades que seriam realizados presencialmente com o restante da
turma, alén de disponibilizar hor&ios alternativos para auxilialas, foi
agendada a entrega das tarefas em um dia da semana que a aluna
adventista frequenta a instituiggd. No decorrer do semestre alunas e
professora comunicaram-se via email e poucas vezes a professora foi
procurada presencialmente. Janas primeiras tarefas corrigidas, ficou
evidente que se as alunas n& sanassem suas dlvidas n& conseguiriam
realizar as atividades com sucesso seguindo apenas a apostila, as
mesmas foram reavisadas de que deveriam consultar a professora ou 0s
colegas quando n& conseguissem realizar as atividades. O que ocorre
normalmente nas aulas presenciais € que as dlvidas dos alunos ou
informag@®s que n& constam na apostila s& observadas pela professora
e sanadas no momento em que a atividade estaem andamento. Por este
motivo, as alunas consideradas n& aptas, n& conseguiram acompanhar
a disciplina com sucesso.

Jano grupo de teste, alén do caso das alunas repetentes no grupo
de controle, foram observados outros dois fatores a serem considerados,
gue s&v, a falta de materiais para os alunos produzirem em casa e 0S
problemas relacionados ao acesso ainternet dispon wel a eles em suas
casas.

A respeito das alunas repetentes, ambas matricularam-se
novamente e refizeram a disciplina agora sem os impedimentos
anteriores, a aluna que estava em licen@ maternidade pode agora
participar das aulas, e como a aula foi ministrada nas tergs-feiras, a
aluna adventista tambén pode frequentalas. Ambas relataram que
haviam tido dificuldades no semestre anterior sem assistir as aulas
presencialmente e ap& o té&mino do semestre em que repetiram a
disciplina as alunas relataram que se houvessem mais atividades
auxiliadas por Objetos de Aprendizagem Hipermididicos com certeza

%0 http://www.usb.org.br
*! http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2007-2010/2008/lei/I11770.htm
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elas teriam acompanhado a disciplina com &ito mesmo sem estar
presentes nas aulas.

Sobre 0s materiais utilizados para a execug® da modelagem,
como a ré&yua alfaiate e a curva tipo francesa, a instituigi fornece este
material para uso nas aulas, acredita-se que por este motivo os alunos
n& adquirem 0s materiais. Ao propor uma atividade extra classe que
prevéo uso destes materiais a professora da disciplina encontrou um
obst&ulo. Para solucion&lo foi organizado o emprétimo dos materiais
para realizacg® desta tarefa, de forma que n& prejudicasse o andamento
desta e das demais disciplinas presenciais. Desta maneira o problema foi
resolvido.

Outro fator impeditivo foi que ap& tentar acessar o0 OAH via link
na web, alguns alunos relataram muita demora para acessar o conte(do e
outros sequer conseguiram visualiz&lo. Ap& andise chegou-se a
conclus& que este problema ocorria especificamente em locais com
baixa velocidade de acesso a internet. Para sanar este impedimento,
foram gravados mais CDS e algumas ccépias do arquivo em formato
Adobe Flash Player nos pendrives dos alunos, assim resolveu-se este
problema.

Por fim, considera-se que houve uma grande aceitagg por parte
dos alunos quanto ao uso de Objetos de Aprendizagem Hipermidi&icos
para 0 auxiio do ensino presencial, bem como foi constatada uma
melhora considerével no rendimento dos alunos que utilizaram este
recurso para a realizagg das atividades propostas.

Contudo, pretende-se seguir os estudos relacionados a esta
demanda, tornando cada vez mais evidente a utilizag® de apoio
hipermididico ao ensino presencial.

Ao final do estudo foi posswel perceber, tanto pelos relatos
apresentados pelos alunos dos grupos de controle e teste e ainda pelo
resultado das notas obtidas por esses dois grupos ao final de suas
atividades utilizando o OAH e ao final do semestre que de fato, o uso de
Objetos de Aprendizagem Hipermididicos para ensino ténico
presencial no Curso - Produg® e Design de Moda/IF-SC auxilia no
processo de aprendizagem dos estudantes.
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Programa de Aprendizagem da Disciplina de Modelagem I1 do
curso Teéenico em Producid e Design de Moda do IF-SC, Campus

Jaraguado Sul.

PROGRAMA DE APRENDIZAGEM
Modelagem Il

Curso: Técnico em Design e Produgao de Moda Médulo: 3
Tumo: Noturno Semestre/ Ano: 2012/ 2
Carga Horana: 60 horas Professora. Anela Porto

Competéncia Geral:

sobre para modelagem plana.
« Introdugdo sobre Risco e Corte

= Conhecer as caracteristicas dos tecidos plano e de malha;

= Desenvolver graduaco de moldes:

Num. de Aulas| __ Competéncias Conhecimentos Habilidades Praticas Pedagogicas Avaliagao
[Apresentagao da disciplina Respeitar o outro Aula expositiva e dialogada
Leitura compartihada da m i cussio coontenad )
2 ropita de e 8o cikis legociar regras scussdo coordenads.  [prosenca e participacdo
Definicdo das regras de i nas aulas
condugo do semestre sisrder piassase
fitg individuais e coletivos
Nomenclaturas  definices
Entender o que é e como  [11° e TaS Entender o processo de esenca s pliEnits
2 funciona a interpretacdo de ik interpretagao de bases de [Aula expositiva e dialogada s
s interpretacéo de Moldes a | ™ nas aulas
partir de bases
Presenca o participagao
z interpretar a base da saia |Entender e executaro  [Aula expositiva e dialogada
o [memnciodaBasedn | o madelo e [processo do merpetagdo [Com aesentagto e |2 Enregade
saia de bases de Moldes conceitos e passo-a-passo : P
icha técnica
[Presenca e partici a0
e Entender o executaro  |Aula expositiva o dialogada [ :ufas E‘;a"e' :";g
6 sl processo de interpretagdo |Com apresentagdo de e wiln .
Interpretar a base da tShit (4o pages de Moldes conceitos e passo-a-passo : pe
criando um modelo de top ficha técnica
Sob a base da t-shitt fazer |Entender e exscutaro  [Aula expositiva e dialogada [Presenca e participacdo
3 Estudo de decotes a interpretacdo de processo de interpretagdo [Com apresentagdode [nas aulas. Corrego em
diferentes tipos de decotes |de bases de Moldes [conceitos e passo-a-passo [sala.
Pr rts a
Criar a base e destacar  |Entender e executar o [Aula expositiva e dialogada "::::IZ: ”E‘,‘:v '“:’:z"
3 Criagdo de um Capuz | moldes de um modelo de  [processo de interpretagdo [Com apresentaggode | oo oo Soror o0
capuz de bases de Moldes. conceitos e passo-a-passo [0 = P
[Teoria e exempiiicaso de
Metragem de tecido e [como calcular a metragem |ETtender as derencas Presena e participado
2 B entre 0s tecidos em relagdo| Aula expositiva e dialogada
preparagéo para corte | de tecidos e preparar o nas aulas
a0 corte ¢ a metragem
corte
Presenca & participagao
Estudo da camisa, suas  |Entender s executaro  [Aula expositiva e dialogada
i Modelagem Mascuina- |-=11%0 & ] by fser 29202 Inas aulas Entrega de
amisa exercicio em envelope com
uma camisa social de bases de Moides conceitos e passo-a-passo [orrre
S;'aﬁ::fn‘:l";::fz;ms Entender e executaro  [Aula expositiva  dialogada [Presenga e participacdo
4 Estudo de golas + gravata |,° 9° %% "1 #% clsgso de|Processo de interpretacao. [Com apresentagdo de nas aulas. Corregdo em
ey de bases de Moides conceitos e passo-a-passo sala
Espaco para awxiar 05
Entender o executar o .
8 Projsto- Moda soiidaria | 21Un0S o desemoimento |0/ o, 4o inarpretagdo |Orientagdo Ersces paicirat
de modelagens do projsto nas aulas
| oda solara de bases de Moides
Interpretacio de uma base |Entender e executaro  |Aula expositiva e dialogada ’:;‘;5:;‘:5 “E‘::::‘:‘:f“
6 Interpretaco de calga [infanti de caiga criando um [processo de interpretagdo |Com apresentagdo de |7 e EMegRde
[modelo de short de bases de Moldes. conceitos e passo-a-passo [CXEE0 S P
[Presenga e participacdo
[Entender o executaro  |Aula expositiva e dialogada
6 Interpretagdo de Vestido 'd’"e"'(e'”s" deumabase | ocesso de interpretagdo |Com apresentacgode |25 2U13s E""’“T de .
o vesido oo bosesda Mok, [concetos & passo-passo [2ricid s emelpo o
4 .
(Prova pritica)
Desenvolver bom relacionamento com as pessoas
Demonstrar iniciativa e lideranga
Usar o bom senso nas decisdes
Atitudes gerais | .ico ¢ responsavel
Ser dindmico e flexivel:
Buscar constantemente o auto desenvolimento;
Respeitar os hordrios de inicio e término das aulas, assim como o periodo de intenvalo
Entendimento sobre Interpretagdo de moldes
T B icas |Entendimento sobre metragem de tecidos e corte
Rt | Prtica om o de moldes
Bisica [Apostila slaborada pelo professor
e [Apostila de treinamento do Software Audaces
Bibliograficas [Apostila de Introdugao a modelagem do curso Técnico de Produgéo e Design de Moda. IF-SC. Jaragus do Sul

Erlsmamierss DUARTE, Sania. Modelagem Industrial Brasileira. Rio de Janeiro. 2 ed 2002

[SOUZA, Sidnei Cunha de. Modelagem Industrial. Rio de Janeiro. CETIQT, 1996.
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APENDICE B — Autorizag da Direc do IF-SC para a Pesquisa.

MINISTERIO DA EDUCAGCAD
SECRETARIA DE EDUCACAD PROFISSICNAL E TECNOLOGICA
wsnmutoseoear  INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAQ, CIENCIA E TECNOLOGIA DE SANTA CATARINA
CAMPUS JARAGUA DO SUL
Memeorando n.® 110/12-DG-CJS Jaragua do Sul, 04 de dezembro de 2012.

Para: Ariela Porto -~ Coordenadora do Curso de Produgao e Design de Moda

ASSUNTO: Aplicacio de P isa para M di

Prezada Coordenadora:

Ao cumprimenta-la cordialmente, vimos por meio deste, autorizar a realizagao de
sua pesquisa no IF-SC Campus Jaragua do Sul com os alunos do Curso Técnico de
Produgdo e Design de Moda, da unidade curricular Modelagem Il, no transcorrer dos
meses de Novembro e Dezembro/2012, referente ao seu Mestrado em Design Grafico, na
linha de pesquisa de Hipermidias para Aprendizagem, tendo como orientadora Marilia
Matos Gongalves da Universidade Federal de Santa Catarina.

Sem mais para 0 momento,

Atenciosamente

“Ere Behoanfelder

< eetor Geral do Canmpes Jaagus do Sul
Portaria n® 2123 g 2201212011

—aenh S b AE A
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APENDICE C — Modelo de autorizacg solicitada aos entrevistados.

MINISTERIO DA EDUCACAO

SECRETARIADE EDUCACAD PROFISSIONAL ETECNOLOGICA

INSTITUTD FEDERAL DEEDUCACAD, CIENCIAE TECNOLOGIADE SANTA CATARINA
AMPUSJARAGUA DO SUL

INSTITUTO FEDERAL

Jaragua do Sul, dezembro de 2012

Curso Técnico Produciio e Design de Moda
Disciplina: Modelagem IT

Autorizacio para pesquisa

Eu, . aluno do terceiro modulo do curso Técnico em Produgdo e
Design de Moda do Instituto Federal de Santa Catarina, Campus Jaragua deo Sul, autorizo a
publicagdo dos dados referentes a pesquisa de Mestrado em Design e Expressio Grafica, da
Universidade Federal de Santa Catarina, da professora Ariela Porto, realizada na disciplina de
Modelagem II, com titulo HIPERMIDIAS PARA APRENDIZAGEM: avaliagio do processo de
ensino-aprendizagem na disciplina de Modelagem II do curso Técnico em Produgdo e Design de
Moda do IF-5C.

Estou ciente de que os dados serdo publicados, porém, meu nome sera mantido em sigilo total.

Assinatura do aluno

Assinatura do Pesquisador- Ariela Porto
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APENDICE D - Question&rio aplicado aturma de 2012/1.

Question&io: Ensino e aprendizagem na disciplina de Modelagem
I

Este question&io tem como objetivo, verificar os principais
pontos relacionados ao processo de ensino e aprendizagem na disciplina
de Modelagem Il do curso Ténico em Produc@ e Design de Moda do
IF-SC, Campus Jaraguado Sul. Faz parte da pesquisa da Professora
Avriela Porto no Programa de P&-graduag® em Design e Express&
Grdfica, do Centro de Comunicag e Expressé Grédica da
Universidade Federal de Santa Catarina para a obteng@® do Grau de
Mestre em Design Gréfico. O tiulo da pesquisa € HIPERM DIAS
PARA APRENDIZAGEM: avaliaggh do processo de ensino e
aprendizagem na disciplina de Modelagem Il do curso Té&nico em
Produc e Design de Moda do IF-SC. Com objetivo geral de “Avaliar
a efic&ia de Objetos de Aprendizagem Hipermidi&icos para ensino
té&nico presencial no Curso - Produg@ e Design de Moda/lIF-SC”.

Sua participagd € de extrema importéncia para esta
pesquisa.

1) Qual sua idade?

2) Sexo
O Feminino O Masculino

3) Quais suas preferécias em relagg aos estudos de uma forma
geral?

Aulas te&icas

Leitura fora de sala de aula
Atividades préicas

Prdica fora de sala de aula
Pesquisa

Atividades em grupo
Atividades individuais
Tarefas exatas

Tarefas criativas

Outros:
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4) Possui outras formagges alén deste curso Teéenico? Se sim, qual

(is)?

O sim Qual (is):
N&o

5) Costuma dedicar tempo extraclasse aos estudos da do curso
Té&nico em Produg® e Design de Moda? Quantas horas
semanais?

O sim
O Na

1 hora
de 2 a 4 horas
Ede 5 a 8 horas semanais
mais de 8 horas semanais

6) Na disciplina de Modelagem Il quais foram suas principais
expectativas no in Tio do semestre?

7) Vocéteve dificuldade em aprender os contetdos da disciplina
de Modelagem 11?7 Se sim, quais foram suas maiores
dificuldades?
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APENDICE E — Question&rio aplicado aturma de 2012/2.

Para este question&io foram adicionadas 6 perguntas voltadas &
experiécia com o Objeto de Aprendizagem proposto nesta pesquisa.

8) Qual seu nvel de conhecimento em informéica?
B&ico
Intermedi&io
Avan@do
N&b possuo conhecimento em inform&ica

9) Jahavia utilizado Objetos de Aprendizagem Hipermididicos
em outra disciplina do curso ou em outro local? Se sim, qual?

10) O que achou da experiéncia ao realizar a atividade da camisa
Social Masculina com auxfio do Objeto de Aprendizagem
Hipermidid&ico disponibilizado?

11) Quais vantagens voc&encontrou ao utilizar o OAH?

12) Quais desvantagens vocé&encontrou ao utilizar o OAH?

13) Vocé encontrou algum problema durante seu estudo com o
OAH? Se sim, que problemas foram esses?
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APENDICE F — Telas do Objeto de Aprendizagem Hipermidi&tico
produzido.

-4 Curso Técnico em Produgo
sstmuroroa e Design de Moda

Na aula de hoje, faremos a
interpretagio do Tragado Basico do q
Corpo Masculino, obtendo uma
Camisa Social Masculina. Para isso,
utilizaremos os seguintes materiais:

Disciplina: Modelagem |1
Professora: Ariela Porto

Interpretagdo
Camisa Social Masculina

Tragado basico do
corpo masculino
(tamanho 03/M)

Inicio Materiais Medidas Moldes Materiais Medidas Moldes

Tracados <I> Tragados <K>

Régua de alfaiate

é

Régua especifica para modelagem 60cm

Tesoura
Curva e
Lapis

francesa Borracha /\ /

Materiais Medidas Tragados Moldes (9 82

Inicio Inicio Materiais  Medidas  Tracados Moldes &9 &

E. == =

em média 3 metros de
PAPEL KRAFT

Frente, costas, mangas, gola,
aviamentos e recortes.

' FRENTE |

A frente é a parte

Antes de iniciarmos o tragado desta
camisa, revi: os itos e
etapas que envolvem esta modelagem,

realizando um breve estudo das partes dianteira da
que compdem a Camisa Social camisa e se divide
Masculina, que sdo: frente, costas, em frente direita e
mangas, gola, aviamentos e recortes. frente esquerda.

R

<X>

1
T8

e E— — C— —

Inicio Materiais Medidas Tracados Moldes

<X

Inicio Materiais Medidas Tragados Moldes
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AVIAMENTOS
—aFa
E‘ﬁ o
L7 -

Inicio Materiais Medidas Tracados Moldes (9 &2 Inicio Materiais Medidas Tragados Moldes £ &2

5 CIRCUNFERENCIA -
~ ] DO COLARINHO - -
L7 &y :
MEDIDA DO
— —

-
COMPRIMENTO
A DA MANGA LONGA
L7 »

Inicio Materiais Medidas Tracados Moldes {9 &2 Inicio Materiais Medidas Tracados Moldes £@ &2

MEDIDA DO
COMPRIMENTO

Além das etapas, é

PRINCIPAIS MEDIDAS == necessario conhecer as
PARA MODELAGEM DA &) e i b il

CAMISA MASCULINA i . Masculina, veja a seguir.

I/
J
CIRCUNFERENCIA

MEDIDA DO DOTORAX

COMPRIMENTO
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CAMISA SOCIAL (Interpretagio de Modelo) | ™™™ ® "

Tamanho 03/M - Medidas :::::n::n

Agora que temos todo o material em
méos e finalizamos o estudo das

partes e medidas da Camisa, podemos
iniciar a interpretagdo.
O primeiro passo é realizar uma cpia
do tragado basico do corpo masculino,
utilizando a carretilha. Sempre reforce
o tragado da carretilha com lapis.

- | T T
\S e —— — — =

Inicio Materiais Medidas Tracados Moldes £ ®2 Inicio Materiais Medidas Tracados Moldes (4 &2

1em
(acabamento)

=

Inicio Materiais WELIGEN Tragados Moldes €9 &2 Inicio Materiais Medidas Tragados Moldes
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Inicio Materiais Medidas Tracados Moldes {4 &2 Inicio WEICHET Medidas Tragados Moldes £ &2

15cm

CEEEEEEIEEs et CEECiErIEEtECEEECEEiEEiEEE
CEEEEECEE cEr s\ EEsEEEEcEECEREELEELELee

KREEREELS s CERRALY

Inicio Materiais Medidas Tragados Moldes €4 &2 Inicio Materiais Medidas Tragados Moldes (4
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Inicio Materiais Medidas Tragados Moldes § Inicio Materiais Medidas Tragados Moldes (4 &2

assim a nossa aula, ond
arat ik do oo v, e o reodo FIM DA AULA

teremos ao confeccionar esta peca. Obrigada, e até logo.

- - -

Inicio WEICHET Medidas Tragados Moldes (9 ®2 Inicio WEICHET Medidas Tragados Moldes
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ANEXO A - Organizac@ Curricular Ténico em ProduG e

Design de Moda.

Organizag® Curricular do curso Té&nico em Produg@ e Design

de Moda do IF-SC, Campus Jaraguado Sul.

1°Mddulo
Unidades Curriculares Horas Horas
semanais | semestrais
HISTORIA DA INDUMENTARIA 4h 60h
METODOLOGIA DE PESQUISA e 4h 60h
COMUNICACAO.
TECNOLOGIA TEXTIL 4h 50h
APLICA(;C)ES E ESTAMPARIA 4h 40h
ERGONOMIA E MODA 4h 40h
DESENHO ASSISTIDO POR 4h 50h
COMPUTADOR
DESENHO DE OBSERVA(;AO 4h 60h
Total - 360h
29Mddulo
Unidades Curriculares Horas Horas
semanais | semestrais

HISTORIA DA ARTE E DESIGN 4h 40h
MODA E COLECAO 4h 60h
COSTURA BASICA 4h 60h
MEIO AMBIENTE E MODA 4h 40h
INTRODUCAO A MODELAGEM 4h 60h
DESENHO TECNICO DE VESTUARIO 4h 60h
INTRODUCAO AO DESENHO DE MODA 4h 60h
Total - 380 h

CERTIFICACAO INTERMEDIARIA: AUXILIAR DE CRIACAO E

ESTILO
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3°Mddulo
Unidades Curriculares Horas Horas
semanais | semestrais
TEORIA DA MODA 4h 40h
COMUNICACAO TECNICA E ORALIDADE 4h 20h
COSTURA — TECNICAS DE MONTAGEM 4h 80h
PRODUCAO DE MODA | 4h 60h
MODELAGEM II 4h 60h
MARKETING E MODA 4h 60h
DESENHO DE MODA 11 4h 60h
Total - 380 h
4°Mdlulo
Unidades Curriculares Horas Horas
semanais | semestrais
LABORATORIO - DESENVOLVIMENTO DO 4h 80h
PROJETO
TCC - TRABALHO DE CONCLUSAO DE 4h 80h
CURSO
GESTAO DE NEGOCIOS 4h 50h
PRODUCAO DE MODA I 4h 50h
CAD MODELAGEM 4h 40h
CUSTOS - FORMACAO PRECO 4h 40h
ILUSTRACAO DE MODA 4h 40h
Total - 380h
| Total Geral - 1500h

DIPLOMA DE TECNICO EM PRODUGAO E DESIGN DE MODA




