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Na expressividade hipermidia da linguagem,
ndo estamos mais frente ao dilema ou visual,
ou verbal, ou sonoro, etc., mas sim, colocados
em uma situacdo que nos empurra para
trabalharmos e pensarmos de forma hibrida.

Sérgio Bairon (2011)






RESUMO

O objetivo geral desta pesquisa foi “levantar requisitos para Objetos de
Aprendizagem Hipermidia (OAH) para o ensino superior de Tecnologia
do Vestuario (TV)”. A aderéncia desta pesquisa ao Programa de Pds-
Graduacéo em Design e Expressdo Gréfica esté diretamente se estabelece
pelos aspectos constituintes do objeto de estudo “requisitos para
elaboracdo de OAH, para o ensino virtual de TV”: 1) conceituacGes e
requisitos projetuais para a elaboracdo de OAH; 2) vestuario grafia -
representacdo grafica dos produtos do vestudrio para fins de
comunicacdo no processo de Tecnologia do Vestuario produzido
industrialmente e/ou em série; 3) qualidade das interfaces do sistema
hipermidia. Elegeram-se indicadores/categorias para projetos de recursos
tecnoldgicos — OAH, para 0 ensino virtual, intencionando o
complemento ao ensino presencial nas graduacfes em Moda e Design de
Moda. A pesquisa teve carater qualitativo quanto a abordagem do
problema e do tipo exploratéria, descritiva do ponto de vista de seus
objetivos. Os procedimentos metodoldgicos se deram a partir de pesquisa
tedrica, documental e estudo de caso dos alunos matriculados nas
disciplinas de Modelagem do Vestuario e Laboratério Experimental de
Confeccdo do curso de Bacharelado em Moda — habilitagdo Design de
Moda, da Universidade do Estado de Santa Catarina. Como resultado
obteve-se 62 requisitos projetuais do contexto do aluno/usuario, contexto
do conhecimento/contetdo e contexto do ambiente virtual hipermidia
como indicadores para elaboracdo de projetos — Design de Hipermidias
para aprendizagem.

Palavras-chave: Design Gréafico; Objetos de Aprendizagem Hipermidia;
Moda; Ensino Superior de Tecnologia do Vestuario.






ABSTRACT

The purpose of this research was "to assemble requirements for
Hypermedia Learning Objects (HLO) for higher education of Clothing
Technology (CT)." The adherence of this research to the Graduate
Program in Design and Graphic Expression is established directly by the
constituent aspects of the study object, "requirements for development of
HLO, for virtual teaching of CT": 1) conceptualizations and project
requirements for the development of HLO, 2) clothing graphics-
graphical representation of clothing products for communication
purposes in the process of Clothing Technology industrially produced
and/or in series, 3) quality of hypermedia system interfaces.
Indicators/categories for projects of technological resources— HLO- have
been elected for virtual learning, aiming to complement the teaching in
presencial classroom of Fashion Design undergrad courses. The research
was qualitative regarding the approach of the problem, exploratory and
descriptive from the point of view of its goals. The methodological
procedures were given from theoretical and documental research, and
from a case study of students enrolled in the disciplines of Pattern
Making and Laboratory of Experimental Chothing in the Bachelor
Course of Fashion Design, of the University of the State of Santa
Catarina. As result we obtained 62 project requirements of the context of
learner/user, context of knowledge/content and context of hypermedia
virtual environment as indicators for development of projects- Design of
hypermedia for learning.

Keywords: Graphic Design; Hypermedia Learning Objects; Fashion;
Higher Education of Clothing Technology.
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1 INTRODUCAO
1.1 APRESENTACAO E CONTEXTUALIZACAO DO TEMA

A partir das multimidias cada vez mais se ouve falar em
hipermidias. Hipermidias podem ser consideradas atualmente, um meio
digital online ou ndo, pelo qual as tecnologias hipertextuais e
multimidias combinadas mediam processos variados: ensino-
aprendizagem — modo como as pessoas ensinam, aprendem e adquirem
novos conhecimentos; atividades de negécios, servigos, produtos;
informacgdo; comunicagdo e entretenimento. Proporciona a experiéncia
de interatividade e navegacdo ndo linear, propria em hipertextos. Por
estas caracteristicas, as hipermidias se transformaram num importante
meio para producdo e disseminacdo do conhecimento, e vem obtendo
significativos avancos nesta dinamica desde que a World Wide Web
(www) permitiu a insercdo das hipermidias na Internet. Este fato
ampliou a experiéncia estética e cognitiva com as tecnologias pelo
motivo do sujeito ter sua realidade modificada pela experiéncia
interativa.

Em funcdo do avanco tecnolégico, hoje é possivel disponibilizar
ambientes hipermediaticos em diferentes formatos: CD, DVD, celular,
tablet, celular e tablet juntos, livro eletrénico, TV Digital, Internet,
computador, video, animagéo, simulacdo; softwares; jogos e games on-
line; filmes e objetos de aprendizagem (OAS) que S&80 recursos
pedagdgicos digitais reutilizaveis. Os objetos de aprendizagem, tema
deste trabalho, combinam texto, imagens e outras midias para
proporcionar experiéncias educacionais e de ensino completas com
contetdos complexos. Sdo constituidos de contedo com objetivo
instrucional, atividades que articulam a associacdo e a absorcdo destes
conteldos, de avaliagdo do processo de aprendizagem e, ainda, de
retorno ao aluno sobre o seu rendimento. Os OAs podem ser utilizados
para o ensino presencial, a distancia ou na modalidade semi-presencial.

No ensino de Moda os OAs podem ser (teis para praticamente
qualquer conteudo que ndo seja possivel reproduzir sua realidade, ou por
sua complexidade ou por envolver riscos ndo controlaveis, e ainda
podem proporcionar maior compreensdo e conhecimento entre
disciplinas interdisciplinares, como é o caso das disciplinas de
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Tecnologia do Vestuario: concepg¢do, desenvolvimento e produgdo, entre
outras.

1.2 PROBLEMA DE PESQUISA

A busca por conhecimentos sobre a Teoria do Design
Instrucional® para aplicabilidade no ensino de Moda e Design de Moda,
mais propriamente para disciplinas teérico-praticas, deu-se a partir da
vivéncia didatica na graduacdo do Curso de Bacharelado em Moda do
CEART?/UDESC®. Especialmente no tocante as disciplinas de

1 Entre as tantas possibilidades de atividades de Design ressalta-se neste
contexto o Design Instrucional (DI) que é uma &rea de estudos, pesquisa e
profissdo relativamente recentes, que visam realizar mediacdo pedagdgica dos
contetidos disponibilizados via Internet e tem sido vinculado a producdo de
materiais didaticos. O DI ndo se reduz a face visivel de produtos instrucionais,
nem se refere apenas a um planejamento abstrato de ensino, mas reflete a
articulacéo entre forma e funcdo com propésitos e intengbes pedagogicamente
definidos, a fim de que se cumpram o0s objetivos propostos. O modelo de
desenvolvimento de DI descrito por Filatro (2004) é entendido como o processo
onde, um professor, um designer instrucional ou uma equipe de profissionais de
educacdo usa para preparar e planejar o ensino. Podem ser projetados para
diferentes contextos educacionais como: educagdo escolar; universitéria;
tecnologica; corporativa; treinamento governamental. Para Filatro (2004), os
elementos que configuram o modelo de DI agrupam-se nas seguintes fases:
1)Anélise: identificagdo de necessidades de aprendizagem, definicdo de objetivos
instrucionais, caracterizagdo dos alunos, levantamento de limitagGes; 2)Design e
Desenvolvimento: planejamento da instrucdo, producdo de materiais e produtos,
capacitacdo e ambientacdo; 3)Implementacdo: realizacdo do evento ou da
situacdo de ensino — aprendizagem; 4)Avaliagdo: acompanhamento, revisdo e
manutencdo. As etapas de incumbéncia do Designer Instrucional sdo: a de
analise de necessidades, pelo Design e desenvolvimento, e pela validagdo das
propostas de DI, apoiado por Especialista em conteido (conhecido como
“conteudista”) que fornece o mesmo para ser transformado em materiais,
produtos e atividades instrucionais apropriados ao conteido original e a situagdo
de modo que se promova um ensino efetivo.

2 Centro de Artes. Disponivel em: < http://www.ceart.udesc.br/ >. Acesso em
julho de 2009.

3 Universidade do Estado de Santa Catarina - Curso de Bacharelado em Moda.
Disponivel em: <
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Modelagem do vestuario®, que estdo diretamente relacionadas as
disciplinas de Laboratério de Confeccdo Experimental (Atelié®) e,
juntas, constituem uma area mais ampla que é Tecnologia do Vestuario.

Neste contexto, delineou-se o problema instrucional e
educacional desta pesquisa sobre a qual apontou-se trés questfes
principais relativas ao processo de ensino-aprendizagem dos “contetidos
fundamentais e avangados”, que compreendem seis semestres letivos no
curriculo atual do referido curso, as disciplinas sdo: Modelagem Baésica
do Vestuario Infantil e Masculino — 3 fase; Modelagem Bésica do
Vestuario Feminino - 4 fase. (1) O primeiro é o fato de que a maioria
dos alunos sente dificuldades no aprendizado dos fundamentos da
disciplina que, entre outros temas, envolve contetidos pré-requisitantes
de conhecimentos basicos de geometria plana. Ha necessidade de se
trabalhar, paralelamente ao programa das disciplinas, os contelidos que
sdo pré-requisitos para este aprendizado e, que levariam os alunos a
obter certa habilidade para o tracado geométrico, porém, a carga horaria
presencial ja é ocupada com os contetidos especificos curriculares.

Acaba-se por diluir explicagdes ao longo das aulas, misturadas ao
método de desenvolvimento adotado no curso que tem um programa
extenso. Poucos s&o os alunos que demonstram destreza na diagramacéo
das modelagens ao fim das atividades de fundamentos basicos, mesmo
sob orientacdo quase personalizada do professor e com a divisdo de
turmas — a fase é dividida em trés turmas menores com média de 15
alunos cada, para as disciplinas teérico-praticas. Além da orientacdo do
professor em sala de aula, hd atendimento de monitoria em horéarios
extra-classe.

http://www.ceart.udesc.br/Graduacao/Cursos/Moda.php?dirl=Gradua%E7%E30
&dir2=Cursos&index=Moda >. Acesso em julho de 2009.

4 Modelagem — Silveira (2005, p. 17) a define como o desenvolvimento de um
modelo, com todas as suas caracteristicas e detalhes, sobre uma base, para ser
transformado em moldes que possibilitem sua confeccéo.

5 Atelié — “[Do fr. Atelier]. Na Moda, local de trabalho de costureiro ou alfaiate”
(Catellani, 2003, p. 549). Na presente pesquisa, refere-se ao ambiente em que as
disciplinas de Atelié Experimental de Confeccdo sdo ministradas. E composto
por varios tipos de maquinas de costura, como a reta e a overloque, mesas de
corte e de passadoria, bustos de prova e outros materiais que permitem a
confeccdo, tanto industrial quanto a sob medida.
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(2) A segunda questdo é o desenvolvimento lento da capacidade
de visualizagdo do molde plano (2D) como representacdo de um produto
tridimensional do vestuario nas fases iniciais das disciplinas de
Tecnologia do Vestuario. Ou seja, a “memdria declarativa” ® para
imaginacdo em trés dimensbes (3D) ndo se apresenta fluente na fase
projetual.

O aluno s6 consegue visualizar a tridimensionalidade da
modelagem delineada na etapa de confec¢do do protdtipo, alguns meses
depois de projetar e tracar os moldes, quando cursam as disciplinas de
Laboratério de Confeccdo Experimental. No entanto, percebe-se que
alunos que j& manusearam “moldes do vestuario” ', anteriormente &
disciplina de Modelagem obtém melhor aproveitamento na apreenséo e
na imaginacdo do protétipo do modelo, alcangando maior dominio no
gerenciamento da materializagdo do produto.

® Meméria fisica, memoéria declarativa e a memoria sensitiva— Para abastecer o
pensamento cognitivo, sugiro que estudantes orientem seus sentidos, fiquem
atentos ao que se passa ao seu redor, e se mantenham dispostos a acumular
informacGes sobre as situacOes de desajuste do pensamento retentivo. Este se da
pelo uso adequado dos trés tipos de memoria: a fisica, a declarativa, e a sensitiva.
Explico que a memoria fisica se desenvolve por meio da repeticdo, da pratica e
da aplicacédo de esforco e é bastante duradoura (é o classico exemplo do aprender
a andar de bicicleta, que nunca se esquece). A declarativa é aquela baseada em
informacBes apreendidas por meio intelectual, isto €, por intermédio de
explicacOes, leituras, audicdo de aulas e palestras, sem uma experimentacdo
fisica do que se aprende. Esse tipo de informacg&o é o mais facil de se absorver,
mas sendo estiver conectado com outros tipos de memoria, também é o mais
facil de se perder (um exemplo é o assunto estudado para uma prova e esquecido
imediatamente ap0s sua realizagdo). A memdria sensitiva, por sua vez, envolve
emocdes resultantes de situagdes vividas anteriormente, por exemplo, as
lembrangas de momentos passados que retornam quando, anos depois, sentimos
0s cheiros, vemos as imagens, ouvimos 0s sons associados aqueles. Fonte:
GOMES, Luiz Vidal Negreiros. Desenhando: um panorama dos sistemas
graficos. Santa Maria: Ed. UFSM, 1998. P4gs. 35-36.

" Molde do vestuério — é a menor parte do todo que forma qualquer um modelo
de peca do vestuario, projetada num plano ou com técnica tridimensional
(Moulage). Exemplo: a manga de uma Camiseta que € formada por um todo
constituido pelas menores partes que sdo: o0 molde da frente, 0 molde das costas,
0 molde da manga e o molde para o0 acabamento do decote (modelo de camiseta
bésica).
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(3) O terceiro aspecto ¢ a diferenca de ritmo entre o aprendizado
na etapa de concepcdo e na etapa de desenvolvimento do vestuario. Ou
seja, 0s alunos aprendem mais facilmente a desenhar — representar
graficamente suas idéias, até pelo senso estético e artistico que
normalmente apresentam, do que a modelar e confeccionar o protétipo.
A assimilacdo dos fundamentos e contetidos avangados das disciplinas
de Tecnologia do Vestuario ocorre com maior dificuldade e maior
espaco de tempo do que os alunos apresentam no aprendizado em
disciplinas que envolvem a fase de criagdo/concepcao dos produtos.

Decorre destes trés aspectos apontados como deficiéncia
académica de aprendizado que, a autonomia do aluno para conduzir a
materializacdo das suas criacfes apresenta-se pouco expressiva ao fim
da graduacdo, no momento de desenvolvimento da colegdo final, no qual
os alunos alcangam seus objetivos artisticos-projetuais, porém,
demonstram depender demasiadamente da interferéncia do professor
para a transformacdo da idéia em duas dimensdes (2D) para o objeto-
produto 3D.

A intencdo é proporcionar aos alunos novas estratégias e novos
meios para ampliar a competéncia de materializar seus projetos de
criagdo com maior seguranga e autonomia, ndo apenas para representar
graficamente suas idéias, mas, principalmente, para torna-las realidade
material. Acredita-se que, principalmente o aspecto de “fundamentos de
geometria plana”, “definicdo estrutural do modelo” e, “ sequencia
operacional de confeccdo” de uma pega do vestuario sejam aspectos
passiveis de serem ministrados por meio de instru¢do, ensino e/ou
educacdo virtual.

Soma-se ao contexto geral da problematizacdo a preocupagéo do
Centro de Artes, manifestada em fins do ano de 2008 pela Dire¢édo de
Ensino do Centro e o Conselho de Ensino, Pesquisa e Extensdo -
CONSEPE® em comecar a planejar e implantar algumas acées descritas
no Projeto Pedagdgico Institucional - PPl do CEART® quanto as
diretrizes para a EaD. A principal delas é a permissdo do MEC para
estimular o ensino de graduagéo presencial no ensino superior em geral,

¢ Conselho de Ensino, Pesquisa e Extensdo — CONSEPE/UDESC. Disponivel
em: < http://pegasus.udesc.br/make_page.php?id=8 >. Acesso em agosto de
20009.

Projeto Pedagdgico Institucional - PPl do CEART. Disponivel em:
http://www.ceart.udesc.br/noticias/ppi_070409.pdf. Acesso em agosto de 2009.
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visando a implantacdo em até 20% da carga horéria total dos cursos de
graduacdo, com atividades a distancia, na intencdo de garantir maior
qualidade na formacao dos académicos.?

Neste centro académico sdo poucos os professores diretamente
interessados nesta modalidade de ensino. Estes buscam alternativas para
adquirir conhecimentos e, iniciar algumas ac¢des no sentido de promover
0 ensino a distancia. No ano de 2009 a Direcdo de Ensino ofereceu uma
palestra e um curso de extensdo universitaria sobre educacdo a distancia
para professores e funcionarios, com intencdo de iniciar as discussdes
visando a implantacdo, num futuro proximo, de atividades de ensino
pela modalidade a distancia.

Para se chegar a um panorama consensual que contemple esta
proposta da maneira sistematizada, no entanto, fez-se necessaria uma
abordagem teérico-pratica que identificasse “quais requisitos devem
constituir os Objetos de Aprendizagem Hipermidia (OAH) a serem
aplicados para o ensino virtual da Tecnologia do Vestuério, voltado ao
ensino superior em Moda?”.

1.3 OBJETIVOS
1.3.1 Objetivo Geral

Levantar requisitos gerais dos usuarios para objetos de
aprendizagem hipermidia,—para o ensino superior virtual de Tecnologia
do Vestuario.
1.3.2 Objetivos Especificos

—  Apontar a dindmica atual da Educacao apoiada pela hipermidia;

— ldentificar as caracteristicas de Hipermidias para
Aprendizagem;

— Esclarecer os aspectos que caracterizam os Objetos de
Aprendizagem;

10 | pidem.
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— Descrever o processo de ensino superior da Tecnologia do
Vestuario;

— Investigar o perfil de alunos e pré-disposicdo para aprendizado
por meio de hipermidias;

1.4 JUSTIFICATIVA

O mercado nacional neste momento é favoravel para o
crescimento da EaD e, percebe-se, uma demanda promissora para esta
modalidade de ensino na area de Design de Moda, tanto nas disciplinas
curriculares de ordem tedrica quanto nas disciplinas curriculares de
ordem tedrico-praticas.

Por estas razdes e pelos problemas explicitados, entendem-se
como pertinentes as iniciativas de estudos e pesquisas que fundamentem
futuras implantagGes de ensino virtual e seus materiais hipermidiaticos
de cunho pedagégico, que poderdo vir a ser aplicados ao ensino de
Moda e Design de Moda em cursos técnicos, tecnélogos e superiores
que ja contabilizam mais de quarenta cursos no pais.

Julga-se que a presente proposta seja justificada pelas melhorias
gque poderd trazer ao processo ensino-aprendizagem das aulas de
Modelagem do Vestuario, consequentemente, de Laboratério
Experimental de confeccdo (Atelié), uma vez que 0 acesso ao
conhecimento possa ser flexibilizado. Em um primeiro momento,
pensou-se que o recurso de hipermidias para aprendizagem facilite a
continuacdo do aprendizado iniciado em sala de aula, oferecendo ao
aluno a possibilidade de adquirir maior autonomia para realizacdo de
seus estudos e tarefas.

1.4.1 Aderéncia ao PdsDesign UFSC

As diretrizes do Programa PdsDesign explicitam que “O Curso de
Mestrado em Design e Expressdo Grafica — Design Grafico da UFSC
tem como objetivo geral a promogdo e a geragdo de conhecimentos para
0 ensino e a pesquisa, contribuindo no processo de renovacdo de
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competéncias para a pratica profissional na area de concentracdo do
Programa - Design Gréfico”.™*

Design Grafico tem por objetivo o estudo de sistemas gréaficos e
suas formas de apresentagdo e representagdo. Visa a eficicia e a
otimizacdo dos sistemas e ambientes de comunicagdo, assim como a
qualidade e a forma de construcdo de interfaces graficas geradas. Com
foco no bem-estar humano, considera os aspectos culturais, estéticos,
cognitivos, ergondmicos, ambientais, sociais e econémicos na aplica¢do
e desenvolvimento de principios, teorias, praticas e métodos para 0
planejamento e execugdo, usabilidade, avaliacdo e sustentabilidade de
sistemas informacionais. O foco da identidade corporativa e nos
aspectos sociais conduz essa area a uma realidade de mercado,
objetivando construir pesquisadores conscientes de sua importancia nas
atribuicbes antropoldgicas e comerciais do Design Gréfico. Esta &rea de
concentragdo estd estruturada em duas’® linhas de pesquisa”
Hipermidia Aplicada ao Design Grafico e Gestdo Estratégica do Design
Gréfico.

1.4.1.1 Hipermidia Aplicada ao Design Grafico

Este trabalho esta inserido sob as perspectivas da primeira linha
de pesquisa citada, que objetiva, ainda conforme as diretrizes do
P&sDesign:

Pesquisa a hipermidia ligada aos processos de
Design Gréfico e sua aplicacdo no processo de
ensino/aprendizagem através de Ambientes
Virtuais de  Aprendizagem. Hipermidia,
diferentemente de multimidia, ndo é a mera
reunido dos meios existentes, e sim a fuséo desses
meios a partir de elementos ndo-lineares. Nessa
linha estuda-se a aplicagdo da hipermidia como
instrumentalizacdo do Design e da Expressdo
Gréfica a partir das tecnologias de informagéo,
das novas midias, das relagbes de linguagem,
comunicagdo, cultura, experimentacdo e das

! programa do P6sDesign UFSC. Disponivel em: http://www.posdesign.ufsc.br/.
Acesso em fevereiro de 2011.

12 A descricao da segunda linha de pesquisa — Gestdo do Design Grafico pode ser
consultada no endereco eletrdnico do PésDesign; mesmo da referéncia °.
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caracteristicas, elementos, modos e processos de
criacdo, producdo, difusdo, recepcdo e interagao
do design de hipermidia. Os ambientes virtuais de
aprendizagem e a internet como difusora de
design grafico sdo o foco da abordagem de
pesquisa dessa linha de pesquisa.*®

A relevancia desta pesquisa para o Programa de Pds-Graduacao
em Design e Expressdo Gréfica esti diretamente relacionada ao objeto
de estudo “requisitos para elaboracdo de Objetos de Aprendizagem
Hipermidia — OAH, para o ensino virtual de Tecnologia do Vestuario”.

Estes contetdos envolvem, respectivamente:

1) conceituagdes e requisitos projetuais para a elaboracdo de
OAH;

2) vestuariografia - representacdo grafica dos produtos do
vestuario para fins de comunicacdo no processo de
Tecnologia do Vestuario produzido industrialmente e/ou em
série;

3) qualidade das interfaces do sistema hipermidia.

O foco na educacdo de nivel superior aproximou os resultados da
pesquisa a um contexto social académico que objetiva a virtualizacdo
dos processos educacionais e da pratica didatica de contetdos
complexos.

A aderéncia a linha de pesquisa - Hipermidia aplicada ao Design
Gréfico se estabelece, especialmente, pelos processos de Design Grafico
e sua relacdo com a hipermidia e a Vestuariografia - representacao
grafica do vestuario, trata-se das mais variadas formas de se desenhar o
vestuario -  artisticamente, ilustrativamente,  estilizadamente,
planificadamente e modelisticamente e sua aplicacdo no processo de
ensino/aprendizagem através de Ambientes Virtuais de Aprendizagem
disponibilizados por meio Internet. Adotou-se o campo hipermidiatico —
Internet para investigacao; campo este difusor de Design Gréfico.

B Programa do P6s-Design UFSC. Disponivel em:

http://www.posdesign.ufsc.br/. Acesso em fevereiro de 2011.
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1.5 DELIMITAGCAO DA PESQUISA

A pesquisa abrangeu o fendbmeno do ensino da disciplina de
Tecnologia do Vestuario — Modelagem e Laboratério de Confeccao
Experimental (Atelié), especificamente no ensino superior de Moda, por
ser 0 contexto de problematizacdo. E a investigacdo de usuarios/alunos
quanto a identificagdo de seus perfis e pré-disposicdo para estudos por
meio virtual se deu com alunos do Curso de Bacharelado em Moda —
habilitacdo Design de Moda CEART/UDESC. Escolheu-se o referido
curso e seu contexto de ensino-aprendizagem pela facilidade de acesso a
todos 0s contextos que envolveram o processo desta pesquisa.

1.6 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

A pesquisa teve natureza tedrico-descritiva; de carater qualitativo
quanto a abordagem do problema e do tipo exploratdria, descritiva e de
campo do ponto de vista de seus objetivos. Os procedimentos técnicos
se deram a partir de pesquisa bibliografica (fonte secundaria),
documental (fonte primaria) e de levantamento de dados (fonte
priméria) dos usuérios/alunos no local onde se intenciona no futuro
préoximo aplicar Objetos de Aprendizagem no ensino superior. Os
recortes para o tema, o objeto de pesquisa e a hipétese foram delineados
desta maneira:

e Tema: Objetos de Aprendizagem Hipermidia (OAH)
para 0 ensino superior virtual de Tecnologia do
Vestuario. Este tema pode ser considerado um sub-tema
contido na area de Hipermidia para Aprendizagem que,
por sua vez, esti contida na area maior - Hipermidia.
Fez-se a opgdo pelo recorte para Objetos de
Aprendizagem “Hipermidia” a partir do conceito de
Wiley (2000), que é o mais proximo do tipo de objeto
que se intencionou conhecer.

e Objeto de estudo: requisitos para elaboracdo de
Objetos de Aprendizagem Hipermidia — OAH, para o
ensino virtual de Tecnologia do Vestuario. O recorte
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para a modalidade de ensino considerada para este
estudo é Blended learning.*

1.7 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS E ESTRUTURA DA
DISSERTACAO

Os procedimentos metodoldgicos foram todos descritos a partir
dos objetivos especificos acompanhados da descricdo da estrutura da
dissertacdo, seus respectivos capitulos que estdo dispostos conforme se
pode acompanhar abaixo:

Capitulo | — Introducdo; Apresenta-se a pesquisa a partir da
contextualizacdo do tema, da definicdo do problema e questdo de
pesquisa do presente estudo: “quais requisitos devem constituir os
Objetos de Aprendizagem Hipermidia (OAH) a serem aplicados para o
ensino virtual da Tecnologia do Vestuario, voltado ao ensino superior
em Moda?”. Em seguida estao registrados o objetivo geral e os objetivos
especificos do trabalho, a justificativa da necessidade do estudo, a
delimitagdo e a caracterizacdo da pesquisa, 0s procedimentos
metodoldgicos relacionados aos objetivos especificos e a descricdo da
estrutura do documento de dissertacéo.

Capitulo Il — Fundamentagdo Tedrica; O segundo capitulo tratou
de uma Fundamentacdo Tebrica que buscou responder aos trés primeiros
objetivos especificos: (1) Apontar a dindmica atual da Educacédo apoiada
pela hipermidia; (2) ldentificar as caracteristicas de Hipermidias para
Aprendizagem; (3) Esclarecer os aspectos que caracterizam os Objetos
de Aprendizagem. Esta etapa reuniu conceitos e teorias dos temas do
eixo tedrico co-relacionados ao tema principal - Objetos de
Aprendizagem Hipermidia (OAH) para o ensino superior virtual de
Tecnologia do Vestuario, conforme se pode verificar (Quadro 01):

Quadro 1 - Eixos tedricos.
DESIGN HIPERMIDIA MODA
Design como projeto | A natureza do virtual | A Moda e o0 vestuério
de interface

Infodesign Linguagem Filosofia da
Hipermidiética Tecnologia
Hipermidia para Tecnologia do

14 Blended learning — modalidade de ensino e educagdo combinados entre
presencial e a distancia.
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aprendizagem Vestuario
Objetos de Sistema de Moda
Aprendizagem
Objetos de
Aprendizagem
Hipermidia

Fonte: LOPES, 2012.

O texto foi trabalhado a partir de um autor classico e do contexto
atual de discussédo para cada tema do eixo teorico.

Os dados sdo provenientes de pesquisa bibliografica — fontes
secundarias, acerca das consideracfes dos autores pesquisados e fontes
documentais — primarias, estdo estruturados de maneira a se alcangar um
entendimento Idgico.

Capitulo Il — Apresentacdo e Resultados da pesquisa; O terceiro
capitulo tratou dos resultados da pesquisa - compreendeu a parte
descritiva e de campo que buscou responder aos dois (02) seguintes
objetivos especificos: Descrever o processo de ensino superior da
Tecnologia do Vestuario; Investigar o perfil de alunos e pré-disposicao
para aprendizado por meio de hipermidias.

Os dados foram provenientes de observacdo participante, de
fontes bibliogréficas e dos documentos: Grade Curricular vigente no
curriculo atual do curso de Moda, Reforma Curricular; Plano
Pedagdgico do curso de Moda, Projeto Pedagdgico Institucional do
CEART, Sistema de Gestdo Académica — SIGA, InstituicGes de
Educacdo Superior e Cursos Cadastrados — emec, Associacdo Brasileira
de Estudos e Pesquisa em Moda, Livre Docéncia Tecnologia
Educacional.

Sobre como coletar dados acerca dos usuarios, seguindo
recomendaces e orientacdes das autoras Preece, Rogers e Sharp (2005)
em Design de Interacdo, aplicou-se a técnica de questionario online pela
tecnologia Google Docs a trés grupos de alunos: 32 fase 2011 -
iniciantes, 5a fase 2011 - intermediarios e 7a? fases 2011 — formandos
que, resumidamente, se constitui em uma série de 40 questdes
(subjetivas e objetivas) elaboradas a fim de obter informagdes
especificas dos alunos e, trés contextos que o0s envolveram nas
disciplinas presenciais de TV: contexto do aluno, contexto do
conhecimento e contexto do ambiente virtual.
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Capitulo IV — Consideragdes finais; Constitui-se de uma reflexo
a respeito dos objetivos determinados inicialmente no projeto de
pesquisa e os resultados alcancados, bem como foram apontadas
sugestdes para pesquisas futuras.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 DESIGN COMO PROJETO DE INTERFACE

Bonsiepe desde 1997 critica veementemente que se pretenda
tratar de um fenémeno enquadrando-o numa categoria ndo apropriada,
como a de boa forma, citada anteriormente. E esclarece, ainda, o que é a
categoria central do Design — a Interface, sugerindo uma reinterpretacéo
da conceituacdo aberta e diversificada.'®

O termo "Design" para o autor refere-se a um potencial ao qual
cada um tem acesso e que se manifesta na invencdo de novas praticas da
vida cotidiana, podendo aparecer em qualquer area do conhecimento e
préxis™ humana. Porém, nem tudo é design e nem todos s&o designers,
por isso aponta-se a importancia de ndo se enquadrar o conceito de
Design apenas a partir das interpretacdes tradicionais, nas categorias de
"forma", "fungdo" e "estilo"; mas sim a um conceito mais amplo, o da
acao efetiva, no sentido do éxito. Ou seja, ndo apenas no sentido de o ser
humano executar uma acdo e/ou tarefa, de maneira eficaz — como ela
deve ser, mas executar com eficiéncia — como ela deve ser e no
momento em que precisa ser realizada. E, que o resultado seja a
satisfacdo declarada por um cliente de produto e/ou servico, o qual tem
suas expectativas atendidas em termos de acdo efetiva. Este € o critério
de sucesso do Design, a qualidade da funcionalidade de uso, que se
resume em qualidade da interface."’

Produtos, assim como os artefatos, sdo criados e manipulados
para proporcionar a agéo efetiva. O Design visa 0s fendmenos de uso e

1> Os conceitos de Design — foram elaborados a partir das idéias de BONSIEPE,
Gui. Design: do material ao digital. Tradugdo de Claudio Dutra. Floriandpolis:
FIESC/IEL, 1997.p. 10 a

17 e p. 143 a 147. Grifos — aspas duplas do autor. E por estes conceitos que 0
Design esta compreendido neste estudo. Os demais autores inseridos neste tema
estdo especificamente referenciados no texto; bem como a obra mais recente de
Bonsiepe do ano de 2011.

1% Préxis: agdo humana produtiva; considera como problemas centrais para o
homem os problemas praticos de sua vida concreta. Fonte: a partir de
JAPIASSU, H., MARCONDES, D. Dicionéario Bésico de Filosofia. 4. ed. Rio de
Janeiro: Zahar, 2001. p. 200.

" BONSIEPE, op.cit., 1997, p. 37 e 38.
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da funcionalidade de uso, ou seja, 0 acoplamento dos artefatos ao corpo
— 0 que o autor designa como “acoplamento estrutural” e a integracdo a
cultura, a rotina cotidiana que se baseia na recorréncia. Assim, na sua
area de interesse se encontra a eficiéncia sécio-cultural na vida diéria. A
interface é o que diferencia 0 Design das Engenharias, pois estas estdo
preocupadas com a eficiéncia fisica e ndo particularmente com o0s
fendmenos de uso.

A partir do raciocinio de Bonsiepe (1997), de que o Design visa a
acao efetiva, apontou-se a importancia da "interface™ — conceito advindo
da area de Informatica - na atividade dos designers: ela permite que se
revele o potencial instrumental. No entanto, a interface ndo séo os
objetos pelo qual ela se expressa, nem as ferramentas - materiais e
imateriais, por exemplo, informac6es, os artefatos e/ou o produto em si.
A interface se constitui na inter-relagdo, na visdo dele, entre trés campos
de aspectos heterogéneos:

1. Usuario - objetiva realizar uma ag&o efetiva;

2. Objetivo — tarefa a ser realizada;

3. Ferramenta — artefato ou objeto condicionante para realizar a
tarefa;

A interface deve ser compreendida ndo como uma "coisa", mas
sim como 0 espaco no qual se estrutura a interacdo entre os trés campos.
Ela é o dominio central do Design e revela o carater de ferramenta dos
objetivos e o cardter comunicativo das informacgdes. Falar de
ferramenta/artefato sem interface seria uma contradicao.

O objetivo da atividade projetual ndo é a producdo de novos
conhecimentos ou a verificagdo de uma verdade como na produgédo
cientifica e nem a producdo de novas formas de se fazer as coisas ou a
verificagdo de uma viabilidade técnico-fisica como na producéo
tecnoldgica, o objetivo desta atividade é "[...] a articulacdo da interface
entre usudrio e artefato” *. O design vai se ocupar da porcao relativa ao
usuério na realizacdo da sua tarefa, por meio do manuseio e operagdo da
ferramenta ou objeto. Atividades que ndo considerem a dimensdo do
usuario e sua expectativa com o produto/ servico como foco primeiro, na
realizacdo das acdes cotidianas, mais do que isso, ndo considere para

¥ 1d. p. 37.
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suas decisdes projetuais a satisfacdo efetiva deste usuario neste contexto,
ndo podera ser intitulada como atividade de Design. A interface é o
recurso possibilitador do acoplamento estrutural de uma ferramenta ao
corpo humano para a efetivagdo de uma acdo.

A linguagem do design ndo € a linguagem das
assercdes, nem a linguagem das instrucdes, mas
sim a linguagem dos juizos (assessments). Estes
juizos referem-se as caracteristicas préatico-
funcionais e estético-formais. A préatica standard
do design é a criacdo de variedade para criar
coeréncia nos campos de uso, aparéncia, ambiente
e estilo de vida."

Frequentemente o Design é confundido com desenho por
motivo de boa parte dos designers dominarem a representacdo das idéias
mentais em esbhocos, tracados e desenhos a médo livre. Porém, Design
néo é desenho.?’ Em algumas areas o desenho é um recurso importante
para os designers, enquanto habilidade, principalmente para o Design
Industrial e o Design Gréafico, pois ambas as areas tem a visualidade
como aspecto de valor na relagdo com o usuario, que perceberd os
produtos pelo sentido da visdo em boa parte das vezes, num primeiro
momento. E por este motivo que Bonsiepe ressalta a visualidade como
aspecto significativo da acdo projetual e do design.?

Bonsiepe define, a partir dos estudos de Tomas Maldonado
(1961) que “O design industrial ¢ uma atividade projetual que consiste
em determinar as caracteristicas formais de produtos fabricados com
métodos industriais [...]” .

Concluindo, as formas ndo sdo descobertas, nem
invencdes, nem idéias platdnicas, nem ficgdes,
antes recipientes para fendmenos (<<modelos>>).
E a ciéncia ndo é nem <<verdadeira>>, nem
<<falsa>>, mas sim <<formal>> (projeta
modelos).

Yd.p. 37.

 bid. p. 11.
! Ibid. p. 99.
% Ibid. p.31.
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Se a forma é o oposto da <<matéria >>, entdo ndo
ha nenhum design que se possa definir
<<material>>: é sempre informador. E se a forma é
0 <<como>> da <<matéria>> e a matéria 0
<<que>> da forma, entdo o design € um dos
métodos para conferir forma a matéria e fazé-la
aparecer assim e ndo de outra forma. O design, tal
como todas as expressdes culturais, mostra que a
matéria ndo aparece (ndo é ostensiva), sendo na
medida em que é informada, e que, uma vez
informada, comeca a aparecer (torna-se um
fendmeno). Assim, a matéria no design, como em
qualquer outro &mbito da cultura, € 0 modo como
aparecem as formas.”

O aspecto formal € no sentido de como dar forma a determinado
material, que devera projetualmente, cumprir uma funcéo relativa a uma
preocupacdo ou necessidade de uma comunidade de usuarios na
realizacdo operacional de uma acdo efetiva. O dominio do usuério na
relacdo de interacdo com o uso do produto permitiu ao autor a afirmativa
de que o “Design industrial é essencialmente design de interfaces”.

Design é um “fendmeno moderno” que produz o que ndo
existia, € atividade que projeta o futuro buscando coeréncia para
satisfazer as preocupacfes humanas. Periferia é onde ndo existe projeto
e discurso projetual que fundamente a vida cotidiana. Nesta condicéo o
nivel de perspectiva para inovagdo e modernidade na periferia fica
prejudicado?.

Design gréafico trata da criacdo e desenvolvimento dos sistemas
gréficos. Estrutura e da forma a informacdo visual impressa ou digital
como meio para solugdes visuais de comunicagdo.

Visa a eficacia e a otimizacdo dos sistemas e
ambientes de comunicagdo, assim como a
qualidade e a forma de construcdo de interfaces
graficas geradas. Com foco no bem-estar humano,
considera 0s aspectos culturais, estéticos,

% FLUSSER, Vilém. Uma Filosofia do Design: A forma das Coisas. Tradugdo
de Sandra Escobar. Roma — Itdlia: Ed. Relégio D’agua, 2010. p. 19.
 |bid., 1997, p.95 e 107.
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cognitivos, ergondmicos, ambientais, sociais e
econdmicos na aplicacdo e desenvolvimento de
principios, teorias, praticas e métodos para o
planejamento e execugdo, usabilidade, avaliagéo e
sustentabilidade de sistemas informacionais.”

O designer grafico é o profissional que trabalha com os seguintes

conteddos:
[...] logotipos, papelaria, design de fontes , layouts de
livros e revistas, cartazes, anuncios, etiquetas e
embalagens, diagramas, sistemas visuais de orientacdo,
exposicdes, displays, manuais para identidade
corporativa.?®

A expressdo gréfica faz parte da cultura humana desde muito
tempo “[...] para fazerem perdurar as idéias e determinar o0s
comportamentos através de geracOes, sem se dispersarem.” 27 Os seres
humanos tem necessidade de deixarem “marcas identificatorias” de suas
culturas riscando, pintando, entalhando, esculpindo ou moldando. 28

Gomes (1998) expdem uma classificagdo de quatro aspectos:
intencionalidade, origem, obten¢do do grafismo e apresentacdo aos
sentidos, que orientam a compreensdo sobre os grafismos humanos que
se apresentam como linguagem — “uso sistematico e convencional de
signos gréficos por individuos de um dado grupo social para se
expressar e para comunicar mensagens.” Quanto ao aspecto de
intencionalidade trata-se dos grafismos humanos concebidos com
intencdo; nesta categoria tém-se dois tipos distintos — os acidentais que
sdo deixados casualmente como impressdes digitais ou pegadas e, 0s
propositais que tem intengdo de comunicar uma mensagem previamente
pensada.29

% Programa de Pés-Graduagdo Stricto Sensu em Design Gréafico: Area de
concentragao. Floriandpolis, UFSC, 2012. Disponivel em
http://www.posdesign.ufsc.br/ . Acesso em 25 de Jan. de 2012.

* BONSIEPE, op.cit., 1997, p. 146.

?’ GOMES, Luiz Vidal Negreiros. Desenhando: um panorama dos sistemas
gréficos. Santa Maria: Ed. UFSM, 1998. p. 27.

* Ibid., 1998, p. 28.

# bid., 1998, p.21, 22, 27, 28 e 29.
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Os humanografismos de intencionalidade proposital® estdo
subdivididos em grafismos naturais — “[...] signos gréaficos cujos
significados se prendem formalmente & imagem da coisa significada”; e
grafismos artificiais — “[...] signos gréficos, pela simplificacdo formal, ja
se distancia demais das imagens naturais que lhes deram origem”.®! E
podem ser percebidos através de “glifias (quando apresentados
entalhados ou esculpidos) ou grafias (quando apresentados manchados
ou impressos) para formarem as ideografias. [...] a categoria das
grafias®, ou seja, aquelas de fundamental importancia para escritores e
desenhadores é a que interessa para o autor.” *,

Ideografia é, para nos, toda e qualquer forma de
expresséo gréafica proposital humana, desenvolvida
naturalmente, convencionalizada formalmente,
para atender a um sistema especifico de
comunicacdo a fim de que todos os tipos de idéias
humanas possam ser expressas, sejam estas
referentes a objetos concretos (imagens) ou sejam
estas referentes a objetos abstratos (palavras)®.

Design Gréafico tem como objeto de interesse as grafias que sdo
“impressdes de manchas levemente impressas sobre um plano”. Ao
contrério das glifias que sdo relevos originarios de atos contundentes
através de entalhe ou forte impressdo de uma forca extra aplicada sobre
um cliché gréfico. Algo esculpido ou gravado.

Nesta categoria das ideografias incluem-se para Gomes (1998)
todos os grafismos que representam a idéia, a aparéncia, o principio do
pensar humano®. O que Flusser (2010) chamou de forma.

Este autor propde uma nova classificacdo para as ideografias a
partir do ponto de vista do desenho ou desenhistico e a partir de um

%0 Cf. Anexo E.

%1 GOMES, 1998. p.30. cf. pags. 30 a 39 para “Modos de obtencdo de grafismos
propositais; Forma de apresentagdo de grafismos aos sentidos” e seus aspectos.
*“GOMES, 1998. p.31.

% |bid., 1998, p.32 e 43.

* Ibid., 1998, p.43. Cf. Anexo F.

% bid., 1998, p. 32
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modelo proposto anteriormente por Twyman. *Gomes (1998) julga a
classificacdo das expressbes graficas humanas proposta por Twyman
como ndo sendo apropriada para a compreensao dos grafismos humanos
sob o0 ponto de vista desenhistico. Pois, afirma que “seu gréfico
apresenta fortes influéncias da Linguistica, porque esta encabecado nédo
sO pela palavra “linguagem”, mas também pela énfase aos modos de
comunicacao oral e escrita. Twyman utiliza a expressao “nado-grafica”,
ou melhor, ndo escrita”, porém nado especifica se estaria se referindo a
linguagens sensoriais, por exemplo. Gomes (1998) evidencia, ainda, 0
fato de Twyman dividir a classificacdo apenas em “trés niveis — verbal,
pictorial e esquematica”, como justificativa expde o fato de haver
sistemas de escrita que tem a base formal essencialmente pictografica e
gue se deve considerar os processos de obtencdo de grafismos feitos a
mao ou a maquina, jA que ambos podem ser usados para obtencdo de
grafismos propositais.

A reclassificacdo de Gomes (1998) para as ideografias subdivide-
se em “duas grandes familias” de diferentes fungBes, porém,
interligadas: “iconografias — ‘desenhos de imagens’, é a forma mais
primitiva de representacdo grafica para expressar o pensamento humano,
independem de linguagem oral; e, fonografias — ‘escritas da fala’,
representam 0s sons articulados emitidos pela fala humana que, por
frequéncia, repeticdo, estilizacdo, passam a ser convencdes, dependem
de linguagem oral.” * Na caracterizacdo das linguagens icono e
fonogréficas o autor integra na primeira as aborigenografia, a
pictografia, a logografia e morfegrafia; e integra na segunda a
numerografia, silabigrafia, a alfabetigrafia e a musicografia.*

Compdem as ideografias para Gomes (1998) um “fascinante
fendmeno humano” composto de “riquissimo material ilustrativo e de
complexidade visual, aparentemente simples, e, além disso, ressalta a
“diversificacdo estético-formal” a qual proporciona “relagfes entre as

% TWYMAN, M. The graphic presentation of language. Information Design
Journal, p.3, 1-22. Apud Gomes (1998).

¥ GOMES, 1998. p.40 e 41.

% |bid., 1998, p. 33 e 43.

¥ ¢f. GOMES, 1998, p. 43 -66 para as categorias icono e fonogréficas e suas
especificidades.
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idéias e o comportamento de um dado povo, extremamente Uteis para
releituras de estagios culturais de grupos humanos” .

A partir do exposto acima, poder-se-ia considerar que, no campo
do design grafico os objetos de trabalho, pesquisa ou estudo sdo os
pertinentes ao dominio da linguagem dos grafismos humanos, ou como
trata o autor - humanografismos de intencionalidade proposital,
previamente projetadas. O designer grafico habilita-se na grafia das
ideais que compdem o pensamento projetual para criagdo,
desenvolvimento e producédo de signos gréficos. Trata-se da capacidade
humana de apreciar e fazer artes gréficas.

2.1.1 Infodesign

Bonsiepe (1997) amplia a dimenséo do designer grafico — que na
concepcdo tradicional — é entendido primeiramente como um
visualizador, porém, este argumento lhe parece simplério e estreito em
vista da crescente e consistente informatizagdo da sociedade. Nesta,
além de visualizar, trata-se antes de organizar informacéo, e o designer
grafico passa a ser “information manager" (organizador de
informagéo).**

Ao invés de traduzir e transformar conceitos na dimensdo do
visivel, ou seja, se preocupar apenas com o que pode ser percebido pelos
olhos para se dirigir & sociedade de informacdo, o designer exercera a
funcdo de um organizador autoral de informagdes. Para tanto, é preciso
trabalho cognitivo e organizativo, e 0s objetos da atividade do
infodesign sdo, entre outros, os artefatos multimidia.*?

Esta amplitude do dominio do design gréafico para o infodesign
nos remete ao dominio do design de interfaces gréaficas, no campo da
informética. Os programas devem ser vistos como ferramenta, e o
design da interface, ao reconhecer o seu fim na existéncia dos usuérios,
“ajudaria o usudrio a construir um modelo mental na sua cabega que
reproduziria o conhecimento do programador que tem uma visdo intima
dos detalhes de funcionamento do programa”.** A interface grafica é
compreendida por Bonsiepe (1997) como instrumento metaférico de

0 Ibid., 1998, p.40.
“! BONSIEPE, 1997, p.00
*2 Ibid., 1997, p.146 e 147.
* Ibid., 1997, p.000
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uma realidade com a qual o usuério se familiarize. Porém, objetos
graficos ndo representam uma realidade, mas constituem uma realidade.

O usuério vive e trabalha em um sé mundo, por
isso podemos dizer que os elementos visuais sobre
0 monitor ndo sdo réplica de uma realidade, pois
abrem um espago para a agéo. Este espago de acdo
¢ articulado por meio de distingbes graficas que
pertencem ao dominio da competéncia profissional
do design grafico.*

Esse mesmo autor enfatiza a declaragdo que “na realidade virtual
tudo é interface, tudo é design”. E ndo ha ruptura entre realidade fisico-
material e virtual, caso isso fosse considerado de forma literal poder-se-
ia afirmar que na realidade virtual a interface desapareceria.
“Ciberespaco e realidade virtual sdo o climax do design, porque a
interface abrange tudo”. *° Todas as acdes e interagBes possiveis se d&o
por meio da interface.

A partir das consideracBes de Bonsiepe (1997 — 2001), Design
esta compreendido neste trabalho como o campo da atividade projetual
gue tem como objetivo a articulagdo da interface entre o usuario, um
objetivo e uma ferramenta/artefato. Considera a dimenséo do usuario e
sua expectativa e julgamento com o produto no uso. A interface é o
recurso possibilitador do acoplamento estrutural de uma ferramenta ao
corpo humano para efetivagdo da agdo. E fendmeno moderno que
produz o que ndo existia, projeta o futuro buscando coeréncia para
satisfazer as preocupacdes humanas.

2.2 HIPERMIDIAS
2.2.1 A Natureza do Virtual por Levy

Do ponto de vista da Teoria ou da Filosofia da Educacéo, o tema
da educacdo virtual ou a educacdo que tenha por base processos
tecnoldgicos, tem despertado atencdo. Uma contribuicdo de destaque
nesse sentido é a reflexdo do filésofo de lingua francesa, Pierre Levy,

“ Ibid., 1997, p.000
* Ibid., 1997, p. 145.
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gue analisa ndo apenas os efeitos de processos virtuais na educagdo em
geral, mas também o préprio conceito de virtual. E é tomando o teor das
modificacBes possiveis a partir da virtualidade que Levy inicia seu O
que é o virtual*:

Um movimento geral de virtualizagdo afeta hoje
ndo apenas a informacdo e a comunicagdo, mas
também os corpos, o0 funcionamento econémico, 0s
quadros coletivos da sensibilidade ou o exercicio
da inteligéncia. A virtualizagdo atinge mesmo as
modalidades do estar junto, a constituicdo do nds:
comunidades virtuais, democracia virtual. Embora
a digitalizacdo das mensagens e a extensdo do
ciberespaco desempenhem um papel capital na
mutacdo em curso, trata-se de uma onda de fundo
que ultrapassa amplamente a informatizago.”’

E esse movimento de virtualizagdo geral que Levy toma como
objeto de discussdo e que devemos analisar aqui, mesmo que
minimamente. A razdo pela qual decidimos nos dedicar a uma
sondagem acerca das implicagdes filosoficas de uma reflexdo como a de
Levy é o fato de que, quando falamos de ensino virtual ou design
instrucional, ndo estamos diante apenas de novos problemas
educacionais, e sim, possivelmente, de uma nova antropologia, de uma
nova condicdo humana. Isto porque, segundo Levy, o virtual ndo se
restringe a sua prépria logica e vida interior, ele modifica a propria
realidade. “Trata-se”, diz Levy, “de um modo de ser fecundo e
poderoso, que pGe em jogo processos de criagdo, abre futuros, perfura
pocos de sentido sob a platitude da presenca fisica imediata™*.

Para explorar a natureza do virtual, Levy parte do pressuposto de
que ha um movimento ndo s6 do possivel para o real, mas do real para o
virtual. H&4 uma apropriacéo por parte da esfera virtual dos elementos
que apenas habitavam e animavam o que chamamos de mundo real. O
processo de virtualizacdo, processo segundo o qual Levy se proclama
um dos poucos leitores filosofos atentos, é justamente a alteracdo dessa

*® 0 conceito de virtual aqui tratado foi elaborado a partir das idéias de LEVY,
Pierre. O que é o virtual. Tradugdo de Paulo Neves. Séo Paulo: Ed. 34, 1997.

" Ibid., 1997, p.02.

“1d.
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direcdo. A andlise desse intelectual francés se apresenta sob trés
aspectos: em primeiro lugar, filoséfico, busca-se a elucidacdo conceitual
gue o processo de virtualizagdo engendra ou abriga; em segundo lugar
antropolégico porque aborda o que Levy chama de hominizagdo. Por
ultimo, sécio-politico, porque aponta a necessidade da compreensédo do
processo para atuar no interior dele e estar de posse da consciéncia das
possiveis implicagdes éticas do processo.

Embora toda a argumentacdo seja importante para o objeto de
analise desta dissertacdo, a reconstrucdo e a discussdo detalhadas do
trabalho de Levy se tornam uma impossibilidade pratica. Contudo,
ajustaremos o foco para um elemento em Levy que julgamos crucial
para a nossa proposta de discussdo: a virtualizacdo da inteligéncia.
Segundo Levy, a virtualizacdo da inteligéncia implica em novos usos da
razdo e oferece como resultados imediatos o surgimento “renovado” da
Inteligéncia coletiva e também a construcdo de um conceito de objeto
que “vem rematar a teoria da virtualizacdo”49.

Os processos de virtualizagdo do ensino aprendizagem nos
levariam, aparentemente, a aceitagdo de uma situacdo em que o
individualismo permaneceria como caracteristica predominante. Tanto o
sujeito que ensina quanto o sujeito aprendiz estariam envoltos em um
processo educacional essencialmente subjetivo. Em outras palavras,
estariamos tentados a interpretar a virtualizagdo como a radicalizacéo do
exercicio da subjetividade em detrimento da intersubjetividade. O que
Levy quer defender é que a virtualizagdo ndo apenas cria um espago
mais amplo para a interacdo entre os sujeitos envolvidos em um
processo de educacdo virtual, mas também tem nesse espagco sua
condicdo sine qua non de existéncia. Levy chama este espaco de
inteligéncia coletiva, inteligéncia esta que depende diretamente do
exercicio coletivo de habilidades cognitivas como “as capacidades de
perceber, de lembrar, de aprender de imaginar e raciocinar”.50. O virtual
é a transformacdo de um modo de ser em outro.

Para Levy, mesmo nos processos tradicionais do exercicio da
inteligéncia, a subjetividade jamais se expressa de maneira pura ou
isolada. O meio em que a cognicdo individual acontece é um meio,
sobretudo, comunicativo. O pensamento humano individual, nesse

* Ibid., 1997, p.04.
% 1bid., 1997, p. 65.
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sentido, € uma resultante de fatores coletivos historico sociais como a
linguagem utilizada, os simbolos evocados e também os valores
comunitarios. Recorrendo diretamente ao texto de Levy temos a
seguinte descricéo:

Antes de mais nada, jamais pensamos sozinhos,
mas sempre na corrente de um didlogo ou de um
multidialogo, real ou imaginado. Ndo exercemos
nossas faculdades mentais superiores sendo em
funcdo de uma implicagdo em comunidades vivas
com suas herancas, seus conflitos e seus projetos.
Em plano de fundo ou em primeiro plano, essas
comunidades estdo sempre presentes no menor de
nossos  pensamentos, quer elas fornecam
interlocutores, instrumentos intelectuais ou objetos
de reflexdo. Conhecimentos, valores e ferramentas
transmitidos pela cultura constituem o contexto
nutritivo, o caldo intelectual e moral a partir do
qual os pensamentos individuais se desenvolvem,
tecem suas pequenas variagdes e produzem as
vezes inovacdes importantes.>

Aqui, o pensamento de Levy, assim interpreta-se, ndo se distancia
em quase nada das filosofias da linguagem do século XX. Tal como um
dos mais importantes e notaveis, Ludvig Wittgenstein, defendeu, Levy
parece ecoar 0 mote de que somos apenas na e de acordo com a
linguagem que compartilhamos com uma comunidade. Além disso, se
tomarmos como indicativo também o trabalho do alemdo Jurgen
Habermas, a agdo comunicativa social é o cenario e a garantia do
exercicio critico e democratico da subjetividade.

Para Levy, entdo, a virtualizagdo dos processos educacionais €
apenas mais um capitulo do exercicio coletivo e linglistico da
inteligéncia individual. Sempre foi assim na histéria evolutiva humana e
ndo sera diferente com a utilizacdo de computadores interconectados.
Pensamos individualmente, mas sé pensamos porque habitamos um
contexto social e linglistico, a virtualizacdo é um desdobramento
comunicativo de nossa maneira de ser dentro da linguagem. Levy acaba
subscrevendo uma modificacdo do cogito cartesiano proposta por muitos

*! |bid., 1997, p.65.
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filosofos importantes desde C. S Peirce e W. James: “Comunico, logo
existo.”

Mas Levy ndo deixa de abordar a enorme diversidade de
comunidades possivel em uma s6 e mesma sociedade. Os nichos em que
a inteligéncia se manifesta sdo numerosos e bastante especificos. Temos
entdo varios oikos®?, para muitos tipos de pensamento. Tomando
Sperber como referéncia, Levy defende, “um coletivo humano é o palco
de uma economia ou de uma ecologia cognitiva no seio das quais

evoluem espécies de representacdes”.”®

2.2.2 Linguagem Hipermidiatica

A tese defendida por Bairon (2011) procura definir hipermidia
COMO um conceito tedrico resultante de varias proposi¢Bes tedrico-
cientificas e, na sua visdo sobrepde-se o “campo da filosofia e das
formas de pensar tradicionais humanas e sociais”. Afirma, ao contrario
de proposicBes conceituais de outros autores, que nao serd estudando a
evolugdo e invengdes tecnoldgicas que se chegard a uma definicdo
apropriada do conceito de hipermidia.
Deve-se buscar a conjugacdo de principios tedricos que ajudaram
a desenvolver o conceito de hipermidia como sendo a “expressdo nado
linear da linguagem que atua de forma multimidiatica tendo sua origem
conceitual no jogo” e, contribuem para continuarmos acompanhando os
caminhos da comunicagao digital hipermidia. “[...]A hipermidia deve ser
considerada uma expressividade da linguagem e ndo o resultado de uma
evolugdo tecnoldgica. Bairon ainda cita as versfes de diversos autores
de diferentes areas de estudos ao longo do texto como filosofia, histdria,
psicanalise, pedagogia, antropologia, arte, tecnologia da informacéo e a
semiotica como regionalidades cientificas no processo de construcdo do
conceito de hipermidia. >*

> bid., 1997, p.67.

* Os conceitos de Hipermidia — foram elaborados a partir das idéias de
BAIRON, Sérgio. O que é hipermidia. Cole¢do Primeiros Passos (342). Séo
Paulo: Brasiliense, 2011. p.141. p.07 a 11. Os demais autores inseridos neste
tema estdo especificamente referenciados no texto.



54

A respeito das origens conceituais da hipermidia® e da idéia de
sua existéncia virtual o autor afirma que o meio digital nos oferece
literalmente uma imersdo no texto, tal qual se faz numa paisagem. Esta
estrutura de acesso faz com que as margens digitais tenham no
movimento a sua ludicidade existencial e do icone sem precisar
descrevé-lo com significantes, isto €, aproximam uma compreensdo
emocional do universo l6gico. E nesse movimento que podemos imergir
e 0S objetos podem emergir, gracas a proximidade entre imagem e
conceito.”®

* Ibid., 2011, p. 8 a 10. Bairon faz um breve histérico sobre o inicio dos
conceitos de hipertexto e hipermidia que foram criados a partir dos anos de 1960
por Ted Nelson que apresentou o conceito de hipermidia como uma
escrita/leitura ndo seqliencial e ndo linear. J& em 1945, Vannnevar Busch
apresentava o artigo As we may think, publicado na revista Atlantic Monthly, o
projeto Memex que indicava a necessidade de se criar uma classificacdo do
conhecimento por associagdes, que fosse acessada aos fragmentos, privilegiando
mais as ligagGes entre contetdos (p.9). Muitos dos autores citados, o belga Paul
Otlet, em 1933 propunha o livro televisionado que deveria permitir a unido de
filmes,microfilmes, textos imagens e gravacOes sonoras para 0 mundo inteiro.
Mais tarde ja em 1980 uma instituicdo chamada de Cern (Organizagdo Européia
para investigacdo Nuclear — Suica), onde Tim Berbers—Lee construiu um sistema
nomeado de Enquire, que buscava facilitar o compartilhamento de informagdes,
documentos e pesquisas. O resultado dessa trajetoria acabaria por criar a World
Wide Web (WWW) entre 1990 e 1991. A partir de 1993, a implantagdo do
navegador gréfico Mosaic passou a permitir imagens e textos na Web, entre
inimeras outras criagBes que ndo pararam mais de crescer. Tanto é que a partir
da metade da década de 90 ja existia um enorme conjunto de softwares de autoria
(como no caso dos softwares da Macromedia) que possibilitou a criacdo de
ambientes graficos consolidados em estruturas como o cd-rom. No aspecto de
desenvolvimento grafico, muito daquilo que foi desenvolvido em cd-rom durante
0s anos 90 sd chegou na Web no comeco do ano 2000. A partir da primeira
década do século XXI o que se deu foi o encontro entre, de um lado, a
capacidade de producdo grafica de softwares que somente eram utilizados em
ambientes “fechados” como o cd-rom, com de outro lado, a tradi¢do interativa e
coletiva anunciada pela internet desde os seus primordios.

% BONSIEPE, Gui. Design, cultura e sociedade. Tradugdo de Cléudio Dutra.
Sdo Paulo: Blucher, 2011. p. 12 e 13. Nesta obra o autor trata, criticamente, da
evolugdo do design ao longo do século 20 e, defende a criagdo de uma nova
ciéncia do design com o objetivo de oferecer solucBes efetivas aos problemas
dos povos da América Latina.
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Se na leitura da letra na margem transformamos em
som toda palavra lida, no interior da margem
digital podemos transformar em leitura 0 som, em
imagem a leitura, em movimento a imagem, em
arte a forma de pensar tradicional e em forma de
pensar tradicional a arte.”’

O mundo que se pode construir no interior de ambientes
hipermidia segue, uma corrente valorativa das multiplas leituras como
um exercicio moderno da leitura. Ha uma multiplicacdo dos sentidos da
leitura que estad associada a quantidade de informacéo disposta em um
ambiente, e quanto maior for mais sera dependente de filtros para
acontecer como comunicac¢do. Deve-se compreender este texto como
uma “galéxia de significante”, e, ndo uma estrutura de significados, tem
vérias vias de acesso e nenhuma pode qualificar-se como a principal.”®

Biron discute a tensdo entre a escrita impressa e as midias digitais
a partir de Roland Barthes e sua idéia de que num texto ideal, abundam
as redes atuantes entre si sem que nenhuma possa impor-se as demais e
se situa na direcdo de repensar o lugar da linearidade na escrita, na qual
a cultura intelectual julga ser possivel um eu que tudo pode ler, conhecer
e que se aproxima ao texto de forma tradicional. “[...] que tem seus
cortes formais nas quebras de linha e ndo nas possiveis relacdes entre
sistemas  significantes (palavras e expressdes como hiperlinks)”.>
Entretanto,

“[...] os oradores ou escritores manipulam um
complexo sistema semidtico com varias capas de
codigos linglisticos, semanticos, retoricos e
culturais os quais ndo podem dominar de forma
absoluta.”®

A hipermidia permite que 0 nexo organizador das leituras
(navegacdes) revele ao leitor os arredores do texto, que é exatamente “a

57 Id

% bid., 2011, p.15.
*Ibid., 2011, p.15 a 17.
“1d.
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manifestacdo do mundo em constante dissimulagdo no entorno das
reflexdes lineares”. Para Biron este é o ponto essencial das midias
digitais.®* Antes da hipermidia e das redes digitais a linearidade sempre
pode ser deixada de lado, em funcdo de algo mais significativo que néo
tivesse sua origem metodoldgica escrita, como a arte, a poesia, a
literatura popular e a musica, porém, a hipermidia € uma estrutura que
enfatiza a ruptura e preserva os legados das situac@es anteriores. Por isso
que a posico do leitor se modifica imensamente.®?

“Na expressividade hipermidia da linguagem, ndo estamos mais
diante de um dilema ou visual, ou verbal ou sonoro etc.” e sim diante de
uma situac&o, um espaco que nos faz pensar e agir de forma hibrida.*®

Bairon apresenta uma reflexdo sob o ponto de vista da
compreensdo da arte na hipermidia e parte do principio de que h4 uma
relacdo inevitavel entre ndo linearidade e a experiéncia estética, pois 0s
criadores de hipermidia devem procurar, a todo custo o caminho da
experiéncia estética sob o ponto de vista de uni-lo com a técnica.

No ambito da hipermidia devemos dar vazao as suas casualidades
com o material que estara em constante producdo, razdo pela qual
devemos exercitar e aprender a conviver com tais erupgdes em direcdo
da manifestacéo estética.>*

O autor faz a pergunta, como podemos chegar 14? E responde
dizendo que a estética deve retirar dessas suas principais premissas a
caminho da compreensdo, a idéia de uma eterna construgdo. E menciona
Lucia Santaella, em fecundacéo signica onde diz que artistas e cientistas
sdo aqueles que encontram caminhos para flagrar, dar corpo, coisificar
essas instancias naquilo que chamamos suas grandes descobertas, tais
como: icones da sensibilidade que aspira a ser inteligivel (arte) e icones
da interleccdo que aspira a ser sensivel (forma de pensar tradiconal).

E o encontro do sensivel com a inteleccdo, a que se refere
Santaella, estd na busca que podemos deflagrar por um sistema
hipermidia que, inclusive envolva ensino e pesquisa em todos 0s niveis.

® Ibid., 2011, p.16.
%2 1bid., 2011, p.23.
% Ibid., 2011, p.23 e 24.
* bid., 2011, p.37.
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Portanto, a experiéncia com a hipermidia é um profundo exercicio do
pensar em construgdo: um eterno desdizer.®

O tema da experiéncia estética na acdo da técnica como horizonte
deve afastar a nocdo de criacdo do axioma classico do sujeito do
conhecimento que domina um objeto de pesquisa. Na hipermidia nédo
podemos considerar a experiéncia estética um mero objeto de prazer ele
deve ser muito mais um evento da manifestacdo da verdade do ser. O
autor defende a idéia que o “acontecer da hipermidia esta localizado na
construcdo de ambientes graficos que sejam mundos de acessos aos
conceitos trabalhados.” A imagem ndo mais sera a “representacdo de
algo” e, sim um “ambiente conceitual” como uma *“nova forma de
conhecimento” habitando um novo espaco pelo qual a imagem
apresenta-se em dialogo conosco e ndo apenas com o texto que as
acompanha.®

Quando fala em educacdo e compreensédo, Bairon afirma que essa
reflexdo diz respeito tanto ao pesquisador como ao ensinar e, toca em
questdes esquecidas da aprendizagem direta e normativa, que a
academia e a escola oferecem indicando uma grande confrontagéo com a
colaboracdo das hipermidias. Lembra ainda, que os aparelhos
audiovisuais levaram vinte e cinco anos para chegar as salas de aula. Ha
um profundo temor por parte dos professores, pesquisadores, como
agentes de comunidades digitais de ndo serem capazes de operar com
essa nova forma de tecnologia comunicacional, para se tornarem
produtores de contetidos, coisa que os estudantes ja estdo fazendo.®’

Mais do que ferramentas de um sistema de produgdo de
conhecimento deve-se perceber as tecnologias da informagdo como um
universo de linguagem que exige uma transformacdo das formas de
comunica¢do humana no interior das agdes produtivas e interativas de
trocas, taticas e estratégias de conhecimento que, cada vez menos, pode
ser compreendido como fruto de uma trajetéria individual. Por esta
razdo, afirma Bairon, os produtores deveriam voltar-se a propria
subjetividade, demonstrando, por exemplo, a preocupagdo de além de

% bid., 2011, p.38 e 39.
% Ibid., 2011, p. 43 e 44.
*" Ibid., 2011, p. 59.
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escritor desenvolver qualidades criativas com o mundo das imagens, das
sonoridades e da programagao.®®

Ainda na discussdo de hipermidias e educacdo o autor chama
atencdo para o fato de “[...] que, cada vez que uma nova tecnologia se
aplica ao ensino e a aprendizagem, surgem questionamentos estruturais
acerca dos principios e métodos fundamentais. Estudantes que utilizam
hipermidia, a participacdo é extremamente ativa e eles adquirem duas
caracteristicas basicas: atuam como leitores- autores escolhendo trajetos
individuais entre os textos primarios e secundarios conectados e
desenvolvem textos-nexos ao hiperdocumento. O usuério hipermidia
deve estar extremamente ativo na hora de manejar a informacgdo, uma
vez que 0 modo de ser da compreensdo com a qual esta se relacionando
ndo permite, sob hipotese alguma, um comportamento passivo.®

Ao longo da sua discussdo Bairon procura elucidar seu ponto de
vista dizendo que hipermidia é um conceito que deve ser comprendido
como resultado de uma trajetdria interdisciplinar interfasiando diversas
areas do conhecimento. Destaca a participacdo da filosofia (jogo,
experiéncia estética, reticularidade, relacdes dial6gicas, linguagem); da
psicanalise (redes de significantes, inconsciente e subjetividade); da
semidtica (signo e semiose); da historia, da cultura (cotidiano |,
linguagem ordinaria e historicidade); da comunicacdo (ndo linearidade,
diversidades de niveis de compreensdo e interatividade) e da
antropologia ( comunidade, redes sociais e cultura popular).

A partir destas contribuicfes, o autor afirma que a hipermidia é
um conceito tedrico e filosoficamente complexo e que sua construgdo
depende de um exercicio empirico, com sua prépria linguagem. Mesmo
assim, Bairon ainda relata que esse principio ainda estad ausente em
muitos tedricos da comunicacdo digital e que apenas desenvolvem suas
interpretac6es por meio do texto impresso, em vez de fazé-lo no interior
da propria linguagem que é o objeto de sua investigagao.

Em suas consideracdes finais Biron recomenda que no momento
atual as propostas sejam orientadas tanto para a criagdo como para a

% Ibid., 2011, p. 60.
% bid., 2011, p. 62 e 63.
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produgdo e avaliacdo de ambientes em hipermidia. E, apresenta uma
proposta classificatoria, e ndo metodoldgica, de estratégias para criacdo
e producdo de ambientes hipermidia que possam orientar a reflexdo no
desenvolvimento da comunicagdo digital subdividida em: argumento;
entorno; relagdo entre as solugdes de programacgdo e a expressividade
conceitual; formacéo de bancos icnogréficos e audio reticular.”

No entanto, apesar de todos os atrativos sedutores Santaella (2005)
chama-nos atengdo sobre um possivel problema no uso das hipermidias
e sua arquitetura fluida que diz respeito aos “designios antevistos pela
estrutura”. Por constituir em um espaco de densidade informacional de
leitura dindmica o receptor pode se desorientar caso “ndo for capaz de
formar um mapa cognitivo, mapeamento mental do desenho estrutural
do documento” enquanto navega. O alcance de formacdo deste mapa
mental serd proporcionado por sinalizagbes encontradas no ambiente no
ato de navegar que devem ser estrategicamente organizadas, tratado pela
autora como sistema-guia e 0 programa estrutural do documento deve
ter equivaléncia com o objetivo pretendido.”

A estratégia do sistema-guia deve prender a atencdo a fim de se
fazer chegar a completar o objetivo final, sem apelar ao didatismo ou a
entropia cognitiva. Por isso a criagdo de roteiros serd um instrumento
importante para garantir estruturas hipermidiaticas eficazes.

Santaella define trés grandes poderes hipermidiaticos:
1. Hibridizagho das matrizes de linguagem, com seus
correspondentes modos de pensamento;
Arquitetura dos fluxos informacionais;
3. Potencial de mapeamento pelo receptor/usuario; cartografia
mental da estrutura do documento. ™

n

Em especial com relagdo ao terceiro poder da hipermidia, a
formacdo de mapa mental estrutural, a autora afirma que “Através da
exploracdo ou ndo desse potencial pode ser avaliado o teor criativo de
uma producdo hipermidiatica: a isomorfia do seu desenho estrutural com

" lbid., 2011, p. 113 a 117.

M SANTAELLA, Lucia. Matrizes da linguagem e pensamento: sonora, visual,
verbal: aplicagdes na hipermidia. Sdo Paulo: lluminuras: FAPESP, 2005. p. 395.
2SANTAELLA, 2005, p. 396.
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o0 conteldo que visa transmitir”. 730u seja, uma hipermidia seré criativa
na medida em que tornar equivalentes a estrutura e o contelido e tornar
equilibrado o processo hibrido das linguagens — misturas entre o sonoro,
o verbal, e o visual que operam no interior da hipermidia.

A partir de Bonsiepe (1997) e Biron (2011), Design de
Hipermidia: atividade projetual de articulacdo de interfaces gréficas
entre usuario, objetivo e ferramenta; que faz o usuario sentir, pensar e
agir no campo de acgdo virtual de forma hibrida, pela expressividade
estética da linguagem hipermidiatica.

2.2.2.1 Hipermidias para Aprendizagem

As hipermidias estéo inseridas no contexto da EaD e constituem
um importante ambiente como podemos constatar no conceito adotado
por Padovani e Dinara (2008): “[..] sdo sistemas digitais com
arquitetura da informagdo ndo seqiiencial, os quais incluam mudltiplos
formatos de apresentacdo de informa%éo e permitam ao usuario escolher
seus caminhos dentro do sistema”’®, de forma a explorar “[..] o
potencial cognitivo destas novas ferramentas para o ensino, a hipermidia
educativa.”

As hipermidias permitem enorme flexibilidade de acesso e as
autoras consideram como principios gerais caracterizadores de
hipermidias os seguintes aspectos:

e Liberdade de escolha na navegacdo quanto aos caminhos que
podem ser percorridos e as ferramentas;

e N&o imposicdo de hierarquia, podendo o usuario construir sua
prépria hierarquia dentro da estrutura hipermidiatica;

e Possibilidade de diferentes formas de articulagéo da informacéo,
dependendo do caminho escolhido pelo usuario.”

® SANTAELLA, 2005, p. 396.

™ STEPHANIA, Padovani; MOURA, Dinara. Navegac&o em Hipermidia: uma
abordagem centrada no usuario. Rio de Janeiro: Editora Ciéncia Moderna
Ltda., 2008. 138 p. (Colegdo Hipermidiando). Pags. 5 e 9.

> BONSIEPE, 1997, p. 173.

" Ibidem. P.18.
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A hipermidia como ferramenta pedagdgica converte o professor,
de lider, em uma espécie de tutor e companheiro; como meio de
‘escritura’, ela transforma o ‘homem comum’ em escritor, editor e
distribuidor. Os escritores deverdo aprender a conceber seus textos como
uma estrutura de possiveis outras estruturas.’’

As hipermidias permitem a veicula%éo de contelidos e a interacdo
entre os atores do processo educativo’®, tanto na modalidade de
educacdo presencial quanto na modalidade a distancia, por meio dos
Ambientes Virtuais de Ensino Aprendizagem — AVEAs e dos objetos de
aprendizagem - OAs. Podemos considerar ainda, que este processo pode
se estabelecer por meio de softwares especificos para a area de ensino,
tratados como softwares educacionais ou educativos.

Hipermidia para aprendizagem requer atividade de Design e pode
ser considerada atualmente, um meio digital — online ou ndo, pelo qual
as tecnologias hipertextuais e multimidias combinadas mediam
processos de: ensino-aprendizagem - modo como as pessoas aprendem e
adquirem novos conhecimentos; atividades de negécios, servigos,
produtos; informagdo; comunicacdo e entretenimento. Pode
proporcionar a experiéncia de interatividade, bem como navega¢do nédo
linear, prépria em hipertextos.

Por estas caracteristicas, as hipermidias se transformaram num
importante meio para producéo e disseminagdo do conhecimento, e vem
obtendo significativos avancos nesta dinamica desde que a World Wide
Web — www — permitiu a insercdo das Hipermidias na Internet.” Em
funcdo do avanco tecnoldgico, hoje é possivel disponibilizar ambientes
hipermediaticos em diferentes formatos: CDs, DVDs, celular, livro
eletrénico, TV Digital; Internet, computador; videos; animagdes,
simulacOes; softwares educacionais; jogos e games on-line; filmes e
objetos de aprendizagem - OA. Apesar de as hipermidias mediarem o
ensino presencial, é no ensino semi-presencial e a distancia —online ou

" BAIRON, (2011), p. 34 e 35.

" PEREIRA, Alice. T. C. et al., (2007), p. 00.

® CARIONI, Carolina. LOPES, Luciana D. Hipermidia para aprendizagem:
seminario apresentado a disciplina EGR 8003 — Fundamentos de Hpermidia
Aplicada ao Design Grafico/PPGDG, 18 de maio. de 2009. 67 f. Notas de Aula.
Meio digital - slides. Conceito construido a partir de BUGAY, Edson L.;
ULBRICHT, Vania R. Hipermidia. Floriandpolis: Visual Books, 2000.
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ndo — virtual ou real, que este recurso tem a maior demanda e,
consequentemente, seus maiores alcances e potenciais revelados.®

O avanco e os desenvolvimentos tecnolégicos, a partir da
segunda metade do século XX, impulsionaram e estdo transformando a
maneira de ensinar e aprender. A demanda educativa deixou de ser
exclusividade de uma faixa etéria que freqlienta escolas e universidades.
A esse publico juntam-se todos os individuos que necessitam estar
continuamente atualizados no competitivo mercado de trabalho e/ou
ativos na sociedade.®

Educacédo a distancia (EaD) é uma expressdo que reuni em torno
de si uma ampla discussdo, em varios paises, com diversos pontos de
vista. Por muitas vezes conceituagdes um tanto divergentes em algumas
questdes, em especial se EaD é eficaz ou ndo. Para este estudo,
consideraremos inicialmente, um conceito simples, porém, que aponta
0s aspectos que sdo geralmente consensuais nas discussfes: “EaD € uma
modalidade de educac¢do em que professores e alunos estdo separados,
planejada por instituicbes e que utiliza diversas tecnologias de
comunicacéo”. (Maia e Mattar, 2007, pag 6)

De acordo com o Ministério da Educacdo (MEC), a Educacdo a
Distancia (EaD) é a modalidade educacional na qual a mediacdo
didatico-pedagdgica no processo ensino aprendizagem ocorre com a
utilizacdo de meios e Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo
(TICs), com estudantes e professores desenvolvendo atividades
educativas em lugares e tempos diversos. Essa definicdo esta presente
no Decreto 5.622, de 19.12.2005 (que revoga o Decreto 2.494/98), o
qual regulamenta o Art. 80 da Lei 9394/96 (LDB). O Ministério da
Educacdo afirma que os cursos a distancia aumentaram mais de 500%
nos Gltimos trés anos.®®

Nesta modalidade a ndo presencialidade fisica tanto de professor,
quanto alunos, ao contrario do que é por vezes julgado, faz com que a
exigéncia da qualidade dos planos pedagdgicos, do contelido e recursos

8 PEREIRA, Alice. T. C. et al., 2007, 2007

8 MAIA, Carmen; MATTAR, Jodo. ABC da EaD. Sio Paulo: Pearson Prentice
Hall, 2007. p.6.

% MEC - Secretaria de Educacdo a Distancia. Brasilia, DF. Disponivel em:
<http://portal.mec.gov.br/index.php>. Acesso em novembro 2009.
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digitais seja requerida em alto nivel, pois é por este meio que o
conhecimento serd transmitido, e toda e qualquer situacdo didatica
precisa ser prevista e planejada antecipadamente. Para o aluno a
habilidade em autodisciplinar-se é um desafio imposto pela ndo
presencialidade fisica.

As condicGes apontadas pelos autores anteriormente com
relacdo a separacdo no espago e no tempo nesta modalidade é o que
difere primeiramente, e num nivel abrangente, a educacéo a distancia da
modalidade de educagdo presencial. Alunos e professores estdo distantes
fisicamente uns dos outros, ou seja, “[...] EaD prescinde, portanto, da
presenga fisica em um local para que ocorra educagdo. Em muitos casos
a EaD é mesclada em encontros presenciais; quando os encontros
presenciais sdo constantes, costuma-se chamar esse modelo de educagédo
semipresencial”®. Ou ainda, quando a maior parte do processo se der
por encontros presenciais, designa-se como modalidade Blended —
learning ou B- learning.

Dois ambientes de  aprendizagem  que
historicamente se desenvolveram de maneira
separada, a tradicional sala de aula presencial e o
moderno ambiente virtual de aprendizagem, vém
se descobrindo mutuamente complementares. O
resultado desse encontro sdo cursos hibridos que
procuram aproveitar o que ha de vantajoso em cada
modalidade, considerando  contexto,  custo,
adequacdo pedagogica, objetivos educacionais e
perfis dos alunos. (...) Com essa abordagem, os
educadores podem lancar mado de uma gama maior
de recursos de aprendizagem , planejando
atividades virtuais ou presenciais, levando em
consideracdo limitagdes e potenciais que cada uma
apresenta em determinadas situagdes e em fungédo
de forma, conteldo, custos e resultados
pedagdgicos desejados. (Tori, 2009, p. 121)%*

& 1d.

8 TORI, Romero. Cursos hibridos ou blended learning. In: LITTO, Frederic
M.; FORMIGA, Manuel M. (Orgs.) Educacéo a distancia: o estado da arte.
Sdo Paulo: Pearson Education do Brasil, 2009. Capitulo 17, p. 121-128. Esta é a
modalidade de ensino considerada para este estudo.
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Em EaD, “[...]existem algumas atividades sincronas[...] em que
professores e alunos precisam estar conectados na mesma hora e a
comunicacdo se da em tempo real, como chats, video-conferéncias
interativas e, mais recentemente, plataformas virtuais como o Second
Life’®®. A “maior parte... das atividades em EaD séo assincronas”, como
por exemplo, emails e sites®”.

Esta modalidade de ensino-aprendizagem precisa ser planejada
e acompanhada por instituicdes de ensino. No Brasil, as instituicbes de
ensino superior precisam estar credenciadas pelo Ministério da
Educacéo (MEC). A relagdo entre as pessoas envolvidas no processo de
EaD passam a ser mediadas pelas tecnologias de comunicacdo por meio
de varios suportes: telefone, radio, audio, video, CD, televisdo, e-mail —
Internet, etc e as novas midias possibilitaram um nivel maior de
interacdo entre todos estes fatores®.

No que se refere ao “publico-alvo” dos cursos a distancia, um dos
aspectos significativos é que esses cursos sdo mais adequados a alunos
de nivel médio, superior e de pds-graduacdo; em especial nos dois
Gltimos pelo fato de que, esses estudantes ja tém experiéncia em
aprendizagem individual e pesquisa. Pode-se dizer também que, nessa
modalidade de ensino, o conceito de aula passa a ser entendido como
pesquisa e intercambio. Pela experiéncia obtida ao realizar atividades do
“curso de capacitacdo: iniciagdo ao uso do ambiente virtual de
aprendizagem MOODLE”, oferecido pela FUNDARTEC no primeiro
semestre de 2008 — no Centro de Artes da Universidade do Estado de
Santa Catarina (CEART/UDESC), entendeu-se o conceito de “aula”
como sinbnimo de “pesquisa” como uma consequéncia natural da
dindmica em EaD, pois, 0 aluno também constr6i a disciplina. Cabe
ressaltar que, apesar da possibilidade de intercAmbio e de trabalho em
conjunto e colaborativo, a producdo do aluno é primeiramente
individual.

% Second Life — um ambiente virtual e online em 3D, no qual as pessoas podem
viver vidas imaginadas. Ver: http://secondlife.com/whatis/?lang=en-US

¥ MAIA, Carmen; MATTAR, Jodo. ABC da EaD. Sio Paulo: Pearson Prentice
Hall, 2007. p.7.

% Ibidem.
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A visdo cada vez mais consensual na comunidade da Informatica
Educativa com relagdo aos softwares educacionais € a de que "todo
programa que utiliza uma metodologia que o contextualize no processo
ensino-aprendizagem, pode ser considerado software educacional.”®
Software Educativo é um software cujo principal propdsito é o ensino ou
0 auto-aprendizado. O objetivo principal é que o aprendiz faga uso do
software com satisfacdo em utiliza-lo e com facilidade na execucdo da
tarefa, ou seja, aprenda de maneira clara e objetiva. *°

Segundo José Armando Valente, estudioso na area da informética
educativa, os softwares educativos podem ser classificados de acordo
com a maneira com a qual o conhecimento é manipulado. A modalidade
pode ser caracterizada como uma versdo computadorizada dos métodos
tradicionais de ensino. Sendo as categorias mais comuns desta
modalidade os tutoriais, exercicio e pratica ("drill-and-practice"), jogos
e simulagdo.”

Nos Softwares Educacionais (SE) Tutoriais é adotado o sistema
tradicional utilizado em sala de aula em que o aluno escolhe o que
deseja estudar, geralmente ricos em inovacgdes tecnolégicas (hipertextos,
interface com sons, imagens, animacgdes, etc.) e seu conteldo é
predefinido, com isso tendo que escolher entre as opgdes existentes.

Os de exercitacdo e pratica (reforco/exercicio) onde Gagné
propbe duas fases de aprendizagem: a aplicacdo e a retroalimentacéo,
utilizados para revisdo e memorizacdo de algum assunto ja estudado
pelo aluno. Mesmo com as versBes mais recentes as caracteristicas
continuam as mesmas®2. De acordo com "The Educational Products
Information Exchange (EPIE) Institute" uma organizacdo do "Teachers
College", Columbia, E.U.A., cerca de 49% dos softwares educativos no
mercado americano sio do tipo exercicio - e -pratica.®

¥ GIRAFFA, Lucia. M. M. . Uma odisséia no ciberespago:o software
educacional dos tutoriais aos mundos virtuais. Revista Brasileira de
Informética na Educacéo, v. 1, p. 1-13, 2009.

% Adaptado de FILHO, Alberto J. Como escolher um software educativo para
seu filho ou aluno. Fonte: disponivel em: <
http://sitededicas.uol.com.br/artigo6.htm >. Acesso em setembro de 20009.

" oc.cit.

% GIRAFFA, 2009, p. 1-13.

% FILHO, 2009.
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Os softwares classificados como simuladores e 0s jogos
educacionais apdiam-se na construcdo de situacdes que se assemelham
com a realidade, sendo que 0s jogos apresentam ainda um componente
ludico e de entretenimento. A simulagdo envolve a criagdo de modelos
dindmicos e simplificados do mundo real (micro-mundo), dentro do
contexto abordado, oferecendo ainda a possibilidade de o aluno
desenvolver hipoteses, testa-las, analisar resultados e refinar conceitos.
Seguem alguns tipos de softwares educacionais:

e Tutorial: softwares no qual a informacéo é organizada de acordo
com uma sequiéncia pedagdgica particular

e Exercicios e Praticas: softwares que utiliza perguntas e
respostas, normalmente utilizadas para revisar material ja
estudado

e Programacdo: softwares onde o aluno programa o computador

e Aplicativos: incluem processadores de texto, planilhas
eletrbnicas, etc.

e Multimidia e Internet: misturam som, imagem e texto

e Simulagdo: simulam situacGes reais

e Jogos: originalmente programado para entreter, possui grande
valor pedagdgico

e [Ferramentas para resolucdo de problemas: o aprendiz deve
produzir qual problema quer solucionar.

Pode-se citar dois exemplos que serdo referéncias para este
estudo de hipermidias voltadas ao ensino de disciplinas da area de
Tecnologia do Vestuario e Moda, ambos relativos a instru¢do do uso de
softwares especificos: O eTelestia * que é um software inicialmente
ministrado na modalidade presencial pelo SITAM-AB - School of
Fashion Design and Applied Arts em Tessalénica na Grécia -1970. Em

% eTelestia. Disponivel em <http:/etelestia.com>. Acesso em julho de 2009.
Pode-se acessar livremente cépias demo dos mddulos. cf. AMORIM, Carolina
A. C. de et al. Hipermidia para Aprendizagem Andlise do Curso de Moda Online
eTelestia — Mddulo Fashion Design. DAPesquisa. Floriandpolis, No 7, Ano 7, p.
454-476, 2010. Disponivel em
<http://www.ceart.udesc.br/dapesquisa/edicoes_anteriores/7/files/2010/MODA-
01Carolina.pdf>. Acesso em fevereiro de 2011.
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1980 passou-se a atuar em Atenas. Atualmente, o eTelestia oferece
cursos de Moda a distancia e on-line, em forma de médulos: cursos de
Costura, Modelagem manual, sistema CAD e Desenho de Moda.

E o Audaces FashiOline®™, um curso a distancia e totalmente on-
line, pioneiro em instrucdo de softwares nesta modalidade para area de
confeccdo do Vestuario. E um produto da empresa Audaces que
desenvolve tecnologias informatizadas para tecnologia na éarea de
Vestuério e Moda.

2.2.3 Objetos de Aprendizagem

Um importante recurso hipermidia para a atividade de ensino e
educacdo, tanto na modalidade presencial, semipresencial quanto a
distancia sdo os Objetos de Aprendizagem.

Antes do meio digital pode-se considerar como pequenos pacotes
de ensino-aprendizagem, por exemplo, um livro fisico — impresso, uma
cartilha, um objeto como o antigo &baco - instrumento de manipulagéo
que ajudava a fazer calculos, um jogo com carater pedag6gico como um
quebra-cabecas ou um jogo de memoria para gravar os nomes dos
animais associados a sua figura, entre outros.

Entretanto, 0 que é atualmente entendido como Objetos de
Aprendizagem para meio digital on-line ou ndo, sdo um novo tipo de
instrucdo fundamentada e orientada pelos paradigmas da ciéncia da
computacdo, sistemas de informagdo. S8o entidades digitais distribuidas
pela Internet sendo que um bom ndmero de pessoas tenha acesso a elas
e possam usa-las simultaneamente ao contrario do uso tradicional de
hipermidia, como uma fita de video que s6 pode ser acessada em um
local por vez. %

% Audaces FashiOline. Disponivel em < http://www.ead.audaces.com.br/ >.
Acesso em novembro de 2009. Curso pioneiro em instrucdo de software a
distancia para area de confec¢do do Vestuario do qual esta autora participou na
equipe de criagdo e desenvolvimento - periodo de agosto a novembro de 2009,
teste da turma piloto — 02 a 23 de dezembro de 2009. Cf. Estudo de Caso em:
PORTO, Ariela. AUDACES FashiOnline — estudo de caso: ensino a distancia
para instrucéo de uso de software para tecnologia do vestuario. 2010. 111 f.
Trabalho de Conclusdo de Curso (Bacharelado em Moda) — Universidade do
Estado de Santa Catarina, Floriandpolis, 2010.

* Ibidem.
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Exemplos de Objetos de Aprendizagem para Wiley (2000)
incluem conteddo multimidia, contetdo instrucional, objetivos de
aprendizagem, software instrucional ou educativo, ferramentas de
software, e as pessoas, organizagdes ou a situagdo que envolve o uso da
tecnologia durante o processo de aprendizagem. E qualquer recurso
digital que possa ser usado para apoiar a aprendizagem. Esta definicdo
inclui qualquer coisa que possa ser entregue em toda a rede sob
demanda, seja ela grande ou pequena. Exemplos de menores recursos
digitais reutilizaveis incluem imagens digitais ou fotografias, dados de
transmissdes ao vivo (como cotacfes de acdes) videos em tempo real
(ao vivo) ou trechos de audio, pequenos pedagos de texto, animagdes e
pequenos aplicativos web - como uma calculadora em Java. Exemplos
de maiores recursos digitais reutilizaveis atualmente sdo paginas web —
sites inteiras que combinam texto, imagens e outras midias para
proporcionar “experiéncias instrucionais completas”.”’

As hipermidias do meio Internet depois de revolucionarem o
modo como as pessoas se comunicam, impuseram uma mudanga de
paradigma na forma como as pessoas aprendem. Por conseguinte, uma
mudanca também viria na forma como os materiais educacionais
passariam a ser projetados e desenvolvidos para este meio eletrénico.
No ano de 2000 era este 0 panorama defendido por David Wiley. %

Como em qualquer dominio de pesquisa sobre a teoria da
educacdo, as definicfes no terreno do design instrucional se apresentam
como um desafio complexo. Um dos exemplos elementares que
podemos apontar é a busca pela compreensdo e por uma definicdo
razoavel para a expressdo ‘objetos de aprendizagem’ (learning objects).
Em Conecting Learning Objects to instructional design theory: A
Definition, a Metaphor and a Taxonomy, David Wiley apresenta o que

%" para conhecer um Objeto de aprendizagem hipermidia, acesse - Pitagoras Net.
Disponivel em: http://www.pitagorasnet.com/. Acesso em novembro de 2009.

% WILEY. David A. Connecting learning objects to instructional design
theory: A definition, a metaphor, and a taxonomy. In: The Instruccional
Use of Learning. Toda a conceituagdo relativa aos Objetos de Aprendizagem
gue seguem foi elaborada a partir das idéias de David Wiley. Objects: On-line
Version. 2000. WILEY. David A (Orgs.) Vérios autores. Disponivel em:
http://www.reusability.org/read/. Acesso em maio e novembro de 2009.
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acredita ser a definicdo inadequada para um objeto de aprendizagem e,
em seguida, apresenta uma alternativa.

Para Wiley, a primeira definicdo amplamente aceita para ‘objetos
de aprendizagem’ remonta ao ano 2000, quando o Learning Technology
Standards, se apoiando em boa medida em uma defini¢do proposta por

Wayne Hodgins em 1994:

Objetos de aprendizagem séo definidos aqui como
qualquer entidade, digital ou ndo digital, que possa
ser utilizada, reutilizada ou referenciada durante
um processo de aprendizagem apoiado pela
tecnologia. Exemplos de processos de ensino e
aprendizagem tecnoldgicos incluem sistemas de
treinamentos com base em computadores,
ambientes interativos de aprendizagem, sistemas de
instrucbes computacionais, sistemas de ensino a
distdncia e ambientes de  aprendizagem
colaborativos.  Exemplos de  ‘objetos de
aprendizagem aqui incluem contetddos multimidia,
contetdos instrucionais, objetivos de
aprendizagem,  softwares  instrucionais e
ferramentas de software, pessoas, organizagdes ou
eventos envolvidos no processo de aprendizagem
apoiado em tecnologia (apud, Wiley, p. 03).

A virtude dessa definicdo, segundo Wiley, representa também sua
vulnerabilidade. Para o autor, a definicdo é muito ampla e,

“ndo permite excluir qualquer pessoa, lugar, coisa
ou ideia que tenha existido em qualquer momento
da histéria do universo, uma vez que quaisquer
desses elementos poderiam estar envolvidos em um
processo de aprendizagem tecnolégico.” (p. 03).

Wiley, entdo, ajustou seu foco para uma definicdo menos
ambiciosa e que levasse em conta apenas elementos envolvidos
diretamente com os processos de ensino e aprendizagem que tenham por

base a tecnologia.

Haveria, basicamente, duas vantagens iniciais obvias ao se
restringir o escopo da definicdo para ‘objetos de aprendizagem’: a)
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reduzir o nimero de entidades no conjunto universo do processo de
ensino e aprendizagem; e b) ser ampla o bastante para incluir os
“aproximadamente 15 terabytes de informacdo disponivel na Internet”
(Wiley, p. 05). Este autor buscou, portanto, uma definicdo que estivesse
mais proxima da informacdo presente na Internet e, a0 mesmo tempo,
fosse ampla o bastante para incluir toda essa informacéo. A definicéo,
ainda na visdo do autor, “tem a vantagem de ndo incluir pessoas, eventos
historicos, livros (no sentido tradicional do termo), ou outros objetos
fisicos” (Wiley, p. 05). Tendo por base as vantagens de uma definicao
mais estrita para “objetos de aprendizagem’ Wiley, propfe como
definicdo: “qualquer recurso digital que possa ser reutilizado no
processo de aprendizagem” (p. 05). Apo6s a definicdo, levando-se em
conta apenas 0s recursos digitais reutilizaveis, Wiley passa a discutir
como apresentar uma teoria do design instrucional que articulasse sua
definicdo de ‘objetos de aprendizagem’ e os préprios processos de
ensino e aprendizagem tendo por base a tecnologia.

Recorrendo diretamente ao texto de Wiley, temos a justificativa
do autor para esse recorte na definicdo de objeto de aprendizagem:

Primeiro, a definicdo rejeita explicitamente
recursos nao digitais (ao abandonar a palavra e a
ideia de um objeto de aprendizagem como algo que
se possa apenas fazer referéncia) e recursos ndo
reutilizveis (ao abandonarmos a frase ‘usado ou’
que parece implicar na no¢do de um uso Unico). A
definicdo de objeto de aprendizagem apresentada
nesse capitulo ndo inclui pessoas de verdade,
eventos historicos, livros (no sentido tradicional do
termo), ou quaisquer objetos fisicos. A definicdo
também deixa de lado a frase ‘apoiado pela
tecnologia’ que, agora esta implicita, pois todos os
objetos de aprendizagem sdo digitais.

Esta definicdo mais enxuta de Wiley para o termo ‘objeto de
aprendizagem’ pode suscitar problemas. Por exemplo, o que o autor
realmente pretende ao defender que um objeto de aprendizagem ndo
pode ser uma ‘pessoa de verdade’, um ‘evento historico’ ou ‘um livro no
sentido tradicional’ da palavra? Estaria Wiley assumindo que a
disciplina histérica ou as demais ciéncias humanas ndo pudessem ser
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ensinadas em contextos virtuais de aprendizagem? Muito pouco
provavel que o autor defendesse uma ideia assim. Tende-se a assumir
gue objetos de aprendizagem, no Iéxico proposto por Wiley,
representem recursos digitais a partir dos quais possamos construir
estratégias de aprendizagem em ambientes essencialmente virtuais.

Objetos de aprendizagem, nesse sentido, ndo sdo as coisas
mesmas, mas as ferramentas digitais que tornam possiveis os dialogos
virtuais, seja sobre procedimentos industriais, por exemplo, seja sobre o
desenvolvimento histérico de tais procedimentos, envolvendo ainda,
personagens, eventos histéricos ou livros digitalizados sobre o assunto.

O que estaria em questdo aqui ndo seria apenas a eficécia légica
da defini¢cdo inovadora de David Wiley, mas também sua pressuposicao
fundamental: a de que os computadores dispostos em redes
colaborativas constituem um novo universo educacional, capaz mesmo
de estabelecer novas relagBes entre os sujeitos cognoscentes e 0 mundo
a que se deseja conhecer.

Em outros termos, a pressuposicdo elementar de Wiley, e é com
base nela que é oferecida ndo somente um nova definicdo, mas também
uma taxonomia original para o Design Instrucional, é a de que o0s
ambientes virtuais ndo sdo apenas novas maneiras de abordarmos os
problemas tradicionais sobre o0 mundo, sdo também agentes
modificadores da prépria realidade. Temos assim, 0os ambientes virtuais
de aprendizagem ndo como lentes mais poderosas para observarmos as
estrelas que ja conhecemos, e sim algo que torne possivel as
modificarmos e também a percepc¢do de novas constelacdes. A definigdo
de Wiley para objetos de aprendizagem, portanto, pressupde um novo
problema epistemolégico, uma nova fenomenologia.

2.2.3.1 Objetos de Aprendizagem Hipermidia

E uma hipermidia, um suporte informacional virtual, de caréter
educativo, constituido de (1)conteitdo com objetivo instrucional,
(2)atividades que articulam a associacéo e a absorcdo destes contelidos
e, ainda, de (3)avaliacdo do processo de ensino aprendizagem. Um
objeto de aprendizagem hipermidia, voltado ao ensino superior de TV
deverd expressar graficamente por meio dos aspectos interacionais,
constituintes da interface, a comunicabilidade clara e objetiva do
conhecimento tecnologico da disciplina de Tecnologia do Vestuario.



72

A interface de interacdo se da por articulagdo dos trés aspectos:
aluno/interface grafica/contetdo. Ao fim do processo de estudo pelo
OAH requerido, o aluno tera sua realidade de conhecimento modificada
pela experiéncia de virtualizagdo do processo educacional para
contedos complexos.

2.3MODA
2.3.1 A Moda e o vestuario

No ocidente, a moda desde o seu nascimento esteve associada ao
uso e as mudancas que ocorriam no vestuario. Essas mudancas
ocorreram com 0 crescimento das cidades, populagbes e com a
aproximacdo das pessoas no convivio social. O filésofo francés
Lipovetsky (1987) na sua profunda reflexdo sobre o fenémeno social
Moda, em resumo, o descreve como um “fendmeno essencialmente
ocidental, moderno, social de consideravel oscilacdo e efémero, no qual
0 sujeito-moda tem no novo o valor social de parecer”, que ultrapassa a
I6gica do diferenciamento social e do detalhamento histdrico de trajes ao
longo dos séculos. O fendbmeno Moda emergiu em meados para fins do
século X1V, e,

Nesse percurso multissecular, em primeiro
momento se impds durante cinco séculos, da
metade do século XIV a metade do século XIX: éa
fase inaugural da moda, onde o ritmo precipitado
das frivolidades e o reino da fantasias instalaram-se
de maneira sistematica e duravel. A moda ja revela
seus tragos sociais e estéticos mais caracteristicos,
mas para grupos muito restritos que monopolizam
0 poder de iniciativa e de criagdo. Trata-se do
estagio artesanal e aristocrético da moda *°.

Depois disso, a roupa passou a ser um dispositivo social orientado
pela moda. O conceito de moda se intensificou no século XI1X, quando o

% LIPOVETSKY, Gilles. O Império do efémero: a moda e seu destino nas
sociedades modernas. Tradugdo Maria Lucia Machado. Sdo Paulo: Companhia
das Letras, 1989. p. 25.
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poder foi deslocado da aristocracia dominante, para a burguesia
enriquecida pela era industrial que passou a adotar as criagdes de
estilistas renomados, desejosa em consumir para se fazer notar pelo
parecer, e para tanto, se dispunha a pagar qualquer preco para render-se
a freqliente renovacdo do trajar.

[...] até os séculos XIX e XX foi o vestuario, sem
duvida alguma, que encarnou mais ostensivamente
0 processo de moda; ele foi o teatro das inovagdes
formais aceleradas, mais caprichosas, mais
espetaculares. Durante todo esse imenso periodo, o
dominio da aparéncia ocupou um lugar
preponderante na histéria da moda; se ele ndo
traduz, a evidéncia, toda a estranheza do mundo
das futilidades e da superficialidade, ao menos é
sua melhor via de acesso, porque a mais bem
conhecida, a mais descrita, a mais representada, a
mais comentada.'®

Sant’Anna (2007) em sua teoria de Moda sob uma perspectiva
historia, porém, semelhante a reflexdo de Lipovtsky declara o vestir
como “campo privilegiado da experiéncia estética”, e a Moda o0 agente
que [1 impulsiona, qualifica, seleciona e resignifica a acdo do
parecer”.’®" A autora afirma que no se deve confundir o vestuario e a
moda ainda que ele proporcione o exercicio dela. O guarda-roupa “é um
ambiente variado de oferta de signos do mundo moderno” e, “todo o
capital investido sobre a aparéncia corporal é um ‘saber social’, que
permite a efetivacdo de praticas que tendem a se constituir em
estratégias sociais, baseadas na seducéo de si e dos outros”. Tem-se uma
“hierarquia social de seducdo” na qual o sujeito-moda imbuido da
competéncia e habilidade em se fazer parecer, domina a linguagem e 0s
cédigos deste fendmeno.

A moda, portanto, ndo é o vestuario em si, situa-se em um “[...]
campo indefinido de materialidade, pois se ela se apresenta por meio de
toda essa expressividade do vestuario, [...] ndo pode ser confundida com
0s processos que desencadeia. “O sistema de moda seria a propria

% | IPOVETSKY, 1989, p. 24.
%" SANT’ANNA, Mara Ribia. Teoria de Moda: sociedade, imagem e
consumo. S&o Paulo: Estagdo das Letras, 2007. p.73.
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dindmica que produziu a modernidade.”, no qual o “[...] sujeito moderno
adquiriul...] a legitimidade de viver na aparéncia, e buscar mais o prazer
de viver do que a sua compreensdo.” **2

Nos dias atuais, no senso comum, entretanto, entende-se moda
como a dindmica dos gostos e tendéncias do que se terd para vestir de
produtos de moda. H4 um consenso cultural entendendo moda como o
“sistema regularizado de producdo, distribuicdo e divulgagdo da
vestimenta™". Estes produtos, diferentemente de qualquer produto do
vestuario que ndo seja de moda, precisa ser enformado com conteudo de
moda, pois 0 consumidor de produtos de moda “[...] € 0 sujeito
moderno, avido pelo novo — diferente. Aquém de um produto funcional,
ele deseja um produto esteticamente confortavel. *%*

2.3.2 Mario Bunge por Alberto Cupani e a Filosofia da Tecnologia

A Tecnologia é um campo de estudo heterogéneo, em alguns
estudos, ndo apresenta unanimidade na definicdo de seu objeto e tem
diferentes abordagens filosdficas que tratam da sua reflexdo com
diferentes estilos de pensamento.

A respeito do termo Tecnologia apresenta-se aqui, inicialmente, a
sintese da reflexdo filoséfica de Alberto Cupani'®, a partir das suas
idéias, que discutiu a Tecnologia como problema filos6fico com
abordagem de trés autores e seus trés modos de investiga-la. Para este
estudo, interessou-nos as consideragdes do autor Mario Bunge que trata
da Tecnologia sob a perspectiva analitica, olhando-a de dentro para fora,
ou seja, de forma estrutural, que tem a anélise conceitual como papel
fundamental.

1% 1bidem. p. 79 e 85.

1% Ibidem. p. 89.

% GONCALVES, E.; LOPES, L. D. Ergonomia no vestuério: conceito de
conforto como valor agregado ao produto de moda. In: Modapalavra.
Florianopolis: UDESC/CEART - Estacdo das Letras Editora Ltda., v. 4, 2006.
% CUPANI, Alberto. A tecnologia como problema filoséfico: trés
enfoques. Sdo Paulo: Scientiae Studia, v.2, n.4, p.494-518, 2004. Disponivel
em: http://www. http://www.scielo.br/pdf/ss/v2n4/a02v2n4.pdf. Acesso em
marco de 2011. Professor Titular do Departamento de Filosofia da
Universidade Federal de Santa Catarina, Brasil.
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Cupani amplia o dominio da Tecnologia para além de um evento
historico e afirma que o estudo desta disciplina a revelou como,

[...] uma dimensdo da vida humana impossivel de
ignorar e particularmente marcada na sociedade
contemporéanea: a atividade eficiente,
racionalmente regrada, no que diz respeito as suas
motivagdes,  desenvolvimento,  alcance e
consequéncias (CUPANI, 2004, p.494 e 495).

Esta dimensdo esta relacionada a capacidade humana de saber
fazer, de modificar elementos da natureza, de produzir artefatos, objetos
e produtos. [...] “o ser humano coleta e adapta coisas naturais™'®. Para
este autor os objetos, que sdo as coisas retiradas da natureza, podem ser
classificados em “objetos toscos” - o0s quais se d& certo uso sem
intervencdo de trabalho humano, por exemplo, uma pedra para prender a
porta e, “objetos rusticos” — que sdo coisas que sofreram pouca
intervencdo humana e tem finalidade de posse ou a valorizacdo da
aparéncia original do objeto, por exemplo, folhas de palmeira dispostas
de tal maneira a formar um tapete simples.

Os objetos descritos acima podem até serem indicios de
criatividade, porém, ndo sdo ainda produtos no sentido como o0s
conhecemos; 0s produtos sdo resultado de trabalho complexo e
sistematico, [...] “fruto de processos mentais e manuais intrincados”
(GOMES, 2001, p. 2 e 3). Entdo, primeiro o ser humano aprendeu a usar
as coisas como objetos toscos, depois teve a percepcdo de que com o
trabalho sobre objetos, estes poderiam favorecer sua distingcdo e também
servir como decoracao.

Os produtos sdo elaborados, entre outras formas,
industrialmente, o que significa dizer que durante a sua fabricacdo
passaram por varios tipos de trabalho humano e podem ser de ordem
tangivel ou intangivel. Quando percebidos pelos sentidos como produtos
concretos sdo da primeira ordem, como um carro; e, quando sdo
percebidos pelos sentidos como produtos abstratos, imateriais, existentes
apenas na idéia, sdo da segunda ordem, como os softwares.

Retomando as idéias de Mario Bunge, a técnica é entendida
como o controle da natureza pelo homem, que se pauta em

1% GOMES, 2001, p. 2.
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conhecimentos pré-cientificos e a tecnologia seria a técnica de base
cientifica. Ambas produzem algo artificial “[...] toda coisa, estado ou
processo controlado ou feito deliberadamente com ajuda de algum
conhecimento aprendido, e utilizavel por outros” (1985, BUNGE, apud
CUPANI, p.495) e, se ocupam da feitura de artefatos pela acdo prévia de
planificagdo, orientada pela precisdo dos objetivos tracados.

Na concepgdo dos artefatos antecede o momento de sua
materializagdo, portanto, é apropriado supor, como nos mostra Cupani
que sdo necessarios conhecimentos prévios ou novos para concebé-los.
Além destes conhecimentos a producéo técnica e tecnologica se constitui
de regras, normas e instrucfes para seguir a sequéncia de passos que
garantird a eficiéncia e a eficicia do artefato. A eficiéncia pode ser
relacionada ao funcionamento — o que deve ser fato e, a eficacia atrela a
este 0 momento ideal — fazer o que deve ser feito, no momento certo que
deve ser constatado.

A técnica, no referido estudo, pretende o alcance do seu préprio
sucesso, também requer certo nivel de sistematizacdo e tem a tendéncia
de virar regra, passando a fazer parte da vida tradicional, 0 mesmo que
cultura cotidiana, campo do saber.

A Tecnologia para Bunge é definida como area do conhecimento
que se ocupa do desenho de artefatos e da planificagdo metddica e sua
realizagdo a partir do conhecimento cientifico. Ou, como resumiu Cupani
— 0 estudo cientifico do artificial. O qual objetiva tornar geral o dominio
das técnicas particulares ao sujeito ou a um grupo social. A Tecnologia
ndo pretende apenas reproduzir a técnica com uma desenvoltura de um
técnico habilidoso, mas, aperfeicod-la com conhecimento de causa, dos
meios, dos fins e dos fundamentos de sua base teérica, e que em alguma
porcdo envolve, ainda, a criatividade.

O profissional que produz Tecnologia é designado como
Tecnodlogo. Um Tecnologo habilita-se a desenhar, no sentido de projeto,
a forma concebida anteriormente a sua execugdo, com apoio de
conhecimento cientifico, que implica em conhecimento especifico e da
origens a Teorias Tecnoldgicas e, por estabelecimento de propoésito
preciso, visa criar sistemas efetivamente funcionais. O que a tecnologia
comparte com a ciéncia € 0 método, ou 0 mesmo que dizer a estratégia
geral dos procedimentos da pesquisa.

A partir do estudo de Cupani sobre a filosofia da tecnologia, no
qual afirmou haver o consenso de que a tecnologia se preocupa com a
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atividade humana eficiente e se utiliza de dados cientificos, resumem-se
algumas questBes gerais. A tecnologia visa a elaboracdo de um objeto
material ou imaterial e, quando projetado tem um objetivo preciso que
possa ser executado, produzido de maneira sistematica. Busca-se com a
Tecnologia estabelecer as regras para se produzir algo, no momento em
que precisa ser produzido, de maneira econdmica e que o resultado seja 0
sucesso da acao.

2.3.3 Tecnologia do Vestuario

Mediante as diversas areas de atividades humanas nas quais a
Tecnologia atua 0o campo de Tecnologia do Vestuario, designado no
senso comum por setor de Confeccdo do Vestuario ou, como muitas
vezes de forma equivocada, designado como setor Produtivo do
Vestuario, o qual corresponde a uma das etapas desta atividade industrial,
é¢ um dos que envolve um vasto processo tecnoldgico com diversas
etapas, tarefas, habilidades e conhecimentos para transformar as bases
téxteis em estruturas vestiveis — 0s produtos do vestuario.

Os setores de confeccdo e producdo sdo etapas dentro do campo
maior que deve ser tratado por Tecnologia do Vestuario, que compreende
todo o conjunto de etapas da atividade humana industrializada de se fazer
roupas: a Concepgdo, o Desenvolvimento e a Produgéo.
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Figura 1 — Tecnologia do Vestuario.

—[ TECNOLOGIA DO VESTUARIO ]—

CONCEPCAO —— | DESENVOLVIMENTO | ee—— PRODUCAO
o :

Pes e

Fonte: LOPES, (2012). A partir de ROSA, Lucas da. (2011)'".

Cada uma destas etapas tem seus métodos especificos de
trabalho, suas regras e ordens sequenciais das agdes, que Sao
organizadas de forma a alcancar o resultado ideal, um vestuario de
qualidade em todas as suas dimensdes, estética, ergonémica e pratica.

2.3.3.1 Sistema de Moda

Na cadeia téxtil e de confecgdo, a producdo industrial de moda é
constituida de diversas etapas até que os produtos estejam disponiveis ao
consumidor final. As etapas de tecnologia do produto industrial de moda
encontram-se na segunda cadeia produtiva. E a indUstria de confeccdes
que produz artigos bastante heterogéneos e destinados a usos
diferenciados. Isso requer o uso de diferentes tipos de matéria-prima,
processos produtivos e a adogdo de estratégias diversificadas.

7 ROSA, Lucas da. Vestuario Industrializado: Uso da Ergonomia nas Fases de
Geréncia de Produto, Criagdo, Modelagem e Prototipagem. Rio de Janeiro:
PUC, Departamento de Artes e Design, 2011. Tese de Doutorado. Disponivel
em:
<http://ww.maxwell.lambda.ele.pucrio.br/Busca_etds.php?strSecao=resultado
&nrSeq=18873@1> . Acesso em: 20 de fevereiro 2012.
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Goularti Filho; Jenoveva Neto (1997) dividem a indUstria de
confeccdo em quatro segmentos:

a) vestuario padrdo que se refere a producdo de artigos
padronizados, fora do contexto que envolve diretamente as tendéncias
sazonais de moda e se caracteriza pelo grande volume de vendas, tendo
seu conceito de qualidade associado ao fator durabilidade;

b) vestuario de moda que engloba artigos cuja producdo é
segmentada em pequenos lotes e obedece a desenhos, cores, formas,
estruturas e outros detalhes, determinados pelas tendéncias sazonais de
moda. As industrias desse segmento se caracterizam pela flexibilidade e
agilidade, para que possam atender e acompanhar os movimentos de
moda e seu conceito estd vinculado a atualidade dos modelos, cores e
estampas, ao toque e caimento dos tecidos, e as costuras e acabamento
bem elaborados;

C) artigos para o lar que abrangem a fabricacdo de produtos da
linha cama, mesa, banho e decoracéo, tendo sua qualidade voltada para a
durabilidade, as dimensBes minimas, ao bom gosto e criatividade na
aplicacdo de bordados ou composicdo de padronagens;

d) artigos técnicos industriais que englobam uma linha com
grande diversidade de produtos, muitos dos quais sdo produzidos sob
padres bastante controlados, com elevados niveis de resisténcia a
agentes agressivos a total assepsia. O seu conceito esta atrelado a
obediéncia rigida as especificacdes técnicas requeridas.

Segundo Nunes (2001), as empresas de confecgdes trabalham de
duas formas baésicas: contra pedidos ou por colecdo de modelos. As
empresas que trabalham por colecdo de modelos seguem os apelos das
tendéncias sazonais de moda (revistas especializadas, feiras
internacionais, dentre outros).

As influéncias das tendéncias sazonais de moda sdo interpretadas
para o perfil do mercado, de maneira que o produto tenha qualidade
estética que eleve as expectativas do consumidor em relagdo as suas
qualidades técnicas. A qualidade dos materiais, da modelagem e
acabamento da costura sdo critérios de escolha por parte do consumidor,
que soO sdo verificadas no momento do uso. Ja a aparéncia do produto
atua positivamente ou negativamente sobre o usuario ou sobre o
observador, provocando um sentimento de aceitacdo ou rejei¢do num
primeiro momento. Assim, o aspecto estético é fator de competitividade,
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nesta época em que as fungfes praticas dos produtos, oferecidos com
base na tecnologia, logo sdo difundidas e praticadas por todos.

A cadeia produtiva de confeccdo, em especial o setor de
tecnologia do vestudrio vem sofrendo alteragBes significativas nas
Gltimas décadas, criando um divisor de &guas entre a indUstria de
confecgBes convencional e a industria de confeccdes de produtos do
vestuario de moda. Esta indUstria € responsavel pelo surgimento do
conceito fast fashion — moda rapida — que vem modificando toda a
dindmica do setor de confec¢do, ao impor uma producdo rapida e
continua de novidades, em produtos de moda, a pre¢os competitivos. O
sistema fast fashion é a producdo de colegdes pequenas, com
lancamentos constantes de novos modelos, reposi¢fes rapidas de
estoque dos produtos que vendem mais do que o previsto e, a retirada
rapida do mercado dos produtos no vendidos.*®

H4, ainda, um movimento contréario ao fast fashion - a procura do
consumidor pelo produto exclusivo, customizado, artesanal, ou com
apelo ético como os produtos ecolégicos fazendo surgir o movimento
slow fashion — moda lenta; roupa com contetdo de moda feita para durar
(o que num primeiro momento pode ser contraditorio) - que contribui
para a modificagdo da cadeia produtiva que se torna mais complexa e
dependente de parceiros que possuam dominio de habilidades artesanais,

pequenos fornecedores, grupos de costureiras em comunidades
especificas, bordadeiras e rendeiras que produzem as pecas feitas a mao.
Este movimento acaba exigindo maior habilidade do estilista que passa a
ter mais requisitos para considerar na concep¢do do produto. O publico
deste conceito de produto de moda quer um produto ético com contetido
de moda, um desafio para os criadores.

A atividade de conceber produtos do vestuario de moda é prépria
da habilitacdo do estilista que é o profissional responsavel por se ocupar
com a codificagdo dos desejos do sujeito-moda, ou seja, a identificacdo,
leitura e traducdo do que querem vir a parecer e exibir, por meio da
cultura material do vestir; e do que querem vir a experimentar e

1% Adaptado de: ROSA, Lucas da. Vestuario Industrializado: Uso da Ergonomia

nas Fases de Geréncia de Produto, Criacdo, Modelagem e Prototipagem. Rio de
Janeiro: PUC, Departamento de Artes e Design, 2011. Tese de Doutorado.
Disponivel em:
<http://www.maxwell.lambda.ele.pucrio.br/Busca_etds.php?strSecao=resultado
&nrSeq=18873@1> . Acesso em: 20 de fevereiro 2012.
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consumir, e ainda ndo tem racionalidade sobre o que seria em termos
materiais — roupa e acessorios. Tem uma primaria inquietacdo estética
no campo das emocdes e sensacdes, para a qual o estilista devera dar
para estruturas vestiveis a forma moda.

O Sistema de Moda, a partir de Sant’anna (2007) engloba desde o
entendimento de moda como fendmeno social do parecer com valor no
novo até a criacdo e produgdo de produtos de moda de vestuario e seus
complementos, criados pelo profissional com atribuigdes e formagéo de
estilista. E desenvolvidos materialmente pelos designers de moda.
Estendendo-se até sua distribuicdo comercial e toda comunicacdo e
discurso publicitério e de marketing.

O Design de Moda é a area que trata da projetacdo de solugdes
para resolver as necessidades humanas de ordem estético-formal como
primeiro problema, seguido de outros aspectos que dizem respeito a
fendmenos de uso. O Estilista trabalha concebendo e ajustando o foco
estético do Produto de Moda. E, o “Designer de Moda” trabalha na
gestdo tecnoldgica do processo produtivo deste contelido estético—
formal. O valor das duas atividades tem a mesma proporcao, porém, séo
de naturezas diferentes. A Moda precisa produzir independente do
suporte material, a seducdo. E o Design, precisa produzir coeréncia;
ainda que sejam aplicados processos criativos em seus projetos, este
fator deve estar relacionado ao processo como um todo e ndo focado na
forma visual. A seducdo ndo é para ser compreendida, é para ser sentida
e levar ao consumo por “conforto estético”. E a coeréncia é para ser
compreendida, e leva ao consumo por ‘“coeréncia comunicativa” -
objetividade, ndo por seducdo - subjetividade. Ainda, que para tanto se
aproprie de niveis criativos.

19 A partir de SOUSA, Richard P. L. de. Semiética da Forma em Design:
disciplina do PosDesign UFSC, 5-30 de set. de 2011. 50 f. Notas de Aula.
Documento em PDF.
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3 APRESENTACAO E RESULTADOS DA PESQUISA

3.1 ENSINO SUPERIOR BRASILEIRO EM MODA

A organizacdo da area de moda voltada para a confeccdo do
vestuario em nivel superior é recente. Diversos estudos estdo sendo
desenvolvidos para fortalecer a cadeia téxtil e de confeccdo do vestuario
no Brasil. Em consulta aos dados que contém a relagdo das Escolas de
Moda no e-mec, atualmente sdo mais de 125 cursos de graduacdo
voltados para o ensino da Moda no Brasil.110

O primeiro curso em nivel superior voltado para a formagdo de
criadores de Moda, envolvendo a criacdo em Estilismo, Calcados e
Acessorios, Joalheria ou Fotografia, surgiu em 1988, na Faculdade Santa
Marcelina, na cidade de Sdo Paulo (FASM). Antes disso, 0s
profissionais que atuavam em especial no processo de criacdo
formavam-se em escolas nacionais por meio de cursos livres ou
profissionalizantes, ou frequentavam cursos de profissionalizacéo,
capacitacdo ou graduacdo em nivel superior no exterior, geralmente na
Europa.111

Desde o inicio do curso da FASM, nesses ltimos 24 anos houve
um aumento considerdvel de instituicbes de ensino que passaram a
implantar cursos em nivel superior para atender a demanda crescente
que busca formacao na area. Para tanto, as pesquisas desenvolvidas em
nivel superior passaram a contribuir no aperfeicoamento nacional dos
setores téxtil e de confeccdo do vestuario. Verifica-se que o ndmero de

10 Instituicdes de Educacdo Superior e Cursos Cadastrados. Disponivel em:

<www.emec.gov.br >. Acesso em: 05 de janeiro de 2012.

11 Faculdade Santa Marcelina, FASM, (1988):

Universidade Anhembi Morumbi, UAM, (1990);

Universidade Paulista, UNIP (1991);

Centro de Educacdo em Moda, Senac-Moda, (1999).

Universidade de Caxias do Sul, UCS, no Rio Grande do Sul (1993);
Universidade Federal do Ceard, UFC, em Fortaleza (1994);

Universidade Veiga de Almeida, UVA, na cidade do Rio de Janeiro (1995);
Universidade Estadual de Santa Catarina, UDESC, em Florian6polis (1996);
Universidade Estadual de Londrina, UEL, no Parana (1997);

Universidade Tuiuti do Parana, UTP, em Curitiba (1997);

Universidade Regional de Blumenau, em Santa Catarina (1997);

Centro de Educagédo Superior de Maringa, Cesumar, no Parana (1999).
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publicagfes aumenta a cada ano. Também, ao longo do tempo surgiu a
Sociedade Brasileira de Estudos em Moda (SBEM) 112, criada a partir
do | Férum de Estudiosos em Moda, evento promovido e realizado pela
Universidade do Estado de Santa Catarina (UDESC), em 1998. Desde
esse momento buscou-se unificar os esfor¢os que culminassem em
discussdes que permitissem definir a normalizacdo da profissdo de
Estilista.

Conforme o relato de Sant’Anna (2011), j& na terceira gestdo a
SBEM encontrava-se enfraquecida e 0s sucessores buscaram recuperar o
prestigio da instituicdo. Porém, a gestdo findou e ndo houve sucessores,
todavia as ideias e debates mantiveram-se acesos e estimularam o
surgimento do | Col6quio Nacional de Moda, no ano de 2005, na cidade
de Ribeirdo Preto (SP). No Il Coléquio Nacional de Moda, na cidade de
Salvador, foi cogitada a retomada da SBEM e no Il Coléquio e na 32
edicdo do evento, na cidade de Belo Horizonte, debateu-se sobre a
necessidade de uma sociedade que congregasse os profissionais do setor,
em especial, os vinculados ao ensino superior.113

Neste processo de enfraquecimento da SBEM, constituiu-se a
Associacdo Brasileira de Estudos e Pesquisa em Moda (ABEPEM),
fundada em 16 de setembro de 2009, na qual muitos dos membros da
SBEM passaram a fazer parte. Assim, de acordo com os dados da
ABEPEM114, passou-se a promover 0 Coléquio de Moda desde 2010.

Desta forma, o esforco que estd sendo realizado, tanto em nivel
académico quanto em nivel industrial, permitird realizar de 5 a 7 de
novembro de 2012 o | Congresso Internacional de Moda e Design
(CIMODE), na cidade de Guimardes, em Portugal.115 O CIMODE
2012 pretende ser um congresso inter e transdisciplinar e procurara
explorar a Moda e o Design do ponto de vista social, cultural,

12 SANT’ANNA, Mara Rubia. Sociedade Brasileira de Estudos em Moda.
Disponivel em: < http://www.ceart.udesc.br/modapalavra/edicao8/sbem.php >.
Acesso em: 20 de agosto de 2011.

"2 SANT’ANNA, loc. cit.

14 Associacdo Brasileira de Estudos e Pesquisa em Moda. Disponivel em: <
http://abepem.com.br/index.php?option=com_content&view=article&id=2&Item
1d=6 >. Acesso em: 20 de agosto de 2011.

5| Congresso Internacional de Moda e Design — CIMODE. Guimaraes,
Portugal.
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psicoldgico, e comunicacional, reunindo diferentes abordagens e pontos
de vista sobre a pratica, 0 ensino e a cultura do Design e da Moda.

3.2 ESTUDO DO CASO UDESC - CEART - BACHARELADO EM
MODA E HABILITACAO DESIGN DE MODA - CURRICULO
REFORMULADO

O curso de Bacharelado em Moda — Habilitacdo em Estilismo —
foi implantado em 26/02/1993, no Centro de Artes da UDESC, atraves
da Resolugéo n° 003/1993— CONSUNI, e, alterado pela Resolucdo n°.
034/1995 — CONSEPE, em 27/10/1995 e Resolugdo n° 30/98 -
CONSEPE e Resolucdo n° 009/2006 - CONSEPE. O ato de
reconhecimento foi através do Decreto Estadual n°. 2523, de
21/06/2001, publicado no Diario Oficial de Santa Catarina em
22/06/2001. Programado para uma duracao de 3.420 horas, 228 créditos,
a serem integralizados em quatro anos e meio, no minimo, e, no
maximo, em 7 anos e meio letivos, com aulas de 2% a 62 feira, reunindo
matérias tedricas e praticas. **°

Consta no documento da Reforma Curricular que no seu conjunto
de disciplinas, o profissional formado pelo Bacharelado em Moda
devera ter um bom embasamento humanistico e de formacdo especifica
em moda, sendo que o curriculo pleno proposto atendia a formagéo dos
profissionais de moda graduados, voltados a area do Estilismo. **

A primeira reforma curricular, conforme exigido pelo
Ministério da Educacdo teve a finalidade de atender as Diretrizes
Curriculares dos Cursos de Graduagdo em Design (Resolu¢do CNE/CES
n°. 5, de 8/03/2004) e a principal alteracdo foi a mudanca da habilitacdo
em Estilismo (Estilista) do bacharelado em Moda que passou para
habilitacdo em Design. Portanto, a formacdo académica passou a ser:
Bacharel em Moda com habilitacdo em Design de Moda (Designer). O
Departamento de Moda ajustou, ainda, o oferecimento de disciplinas
inserindo novas ementas as disciplinas existentes, além de incluir o
projeto de produto de moda como Trabalho de Conclusdo de Curso. O
curso de bacharelado passou a ter a habilitagdo em Design de Moda. O

18 Documento da Reforma Curricular do Curso de Bacharelado em Moda da

UDESC. Floriandpolis, 2009. Documento cedido para consulta pelo
Departamento de Moda do CEART/ UDESC.
" Loc.cit.
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perfil do profissional formado deve poder apresentar, conforme o
mesmo documento citado:

criatividade e apropriagdo do pensamento reflexivo e da
sensibilidade artistica para projetar, planejar e desenvolver o
produto de moda;

formacdo técnico-cientifica e pratica fundamentada no estudo da
Histéria da Moda e Teoria da Moda, em seus contextos filoséficos,
socioldgicos, antropolégicos e psicoldgicos;

senso ético-profissional associado a responsabilidade social com a
compreensao das relagdes usuario, objeto e meio ambiente;

dominio de métodos, técnicas e processos para elaborar criagdes que
atendam os padrfes de conforto e praticidade;

capacidade de interagir interdisciplinarmente com outras areas de
conhecimento;

compreensdo do processo tecnoldgico nas suas relagbes com o
desenvolvimento do conhecimento cientifico;

amplo conhecimento do sistema da moda e dos métodos de pesquisa
de mercado para desenvolvé-lo na abrangéncia das empresas do
vestuario;

visdo atualizada e prospectiva da gestdo dos setores de
desenvolvimento do produto de Moda;

capacidade de empreender e gerenciar a sua atividade, consciente das
implicagdes econbmicas, sociais, antropoldgicas, ambientais e éticas;
compreensdo de projetos que envolvam sistemas de informacGes
visuais, artisticas, estéticas, culturais e tecnolégicas;

capacidade de acompanhar as mudangas no perfil do consumidor e
das condicdes de trabalho.

Desta forma, além de promover a criatividade e estimular a

sensibilidade, o curso oferece um suporte de conhecimento do sistema
de moda, de metodologia projetual, do sistema de producdo e visdo
atualizada e prospectiva do mercado. E passou a ter o objetivo de
“Formar designers em moda capacitados para atuar no planejamento,
criacdo e desenvolvimento de produtos e intervir em processos
industriais na cadeia produtiva téxtil e de confeccao”.
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3.2.1 Ensino de Tecnologia do Vestuario

O Curso é oferecido com 45 vagas previstas no Plano Pedagdgico
do Curso™® para alunos que ingressam por meio de processo seletivo do
vestibular da UDESC. Porém, com as entradas por reingresso, retorno e
transferéncias, alunos com matriculas trancadas e alunos reprovados que
efetuam matricula tem-se de fato turmas com, em média cinqguienta (50)
a sessenta (60) alunos matriculados nas disciplinas tedrico-praticas.

De acordo com o mesmo documento, as referidas disciplinas sdo
divididas em trés turmas diferentes com 15 alunos em média para cada
uma delas, com mesmas cargas horérias e programas, entretanto,
acontecem em hordrios diferentes. Esta foi a pretensdo no Plano
Pedag6gico do curso, porém, as referidas disciplinas tem em média 20
alunos por turma.

Ha&, por semestre, em média 135 alunos em Modelagem e 135
alunos em Atelié. Entretanto, estes nimeros ndo se somam, pois, em
geral, os mesmos alunos sdo matriculados em ambas as disciplinas,
podendo ser no mesmo horario ou em horarios diferentes.

As disciplinas de Modelagem do Vestuario e Laboratdrio
Experimental de Confec¢do, como mencionado anteriormente, séo
oferecidas inicialmente no terceiro semestre letivo do curso, ou seja, na
terceira fase. No total, entre outras disciplinas da grade curricular, sdo
seis disciplinas de Modelagem do Vestuario — seis semestres e seis
disciplinas de Laboratdrio de Confecgdo — seis semestres. Por semestre
ha trés disciplinas de cada sendo ministradas presencialmente,
respectivas as fases do curso, que compreende um total de oito fases —
quatro anos. '

Ou seja, nos semestres “impares” ha disciplina de Modelagem do
Vestuario na 3% 5% e 7° fases e, da mesma forma ocorre com as
disciplinas de Laboratério Experimental de Confecgdo na 3% 5% e 7°
fases. E nos “semestres pares” ha disciplina de Modelagem do Vestuario
na 4% 6° e 8" fases e, da mesma forma ocorre com as disciplinas de
Laboratdrio de Confecgdo na 4%, 6° e 8° fases.

18 Plano Pedagégico do Curso - plano e resolucdo de autorizagdo e de
reconhecimento do curriculo novo. Disponivel em:
http://www.ceart.udesc.br/dae_novo/arguivos/ppc_moda.pdf. Acesso em 20 de
fevereiro de 2011.

19 Cf. Anexos B e C.
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O desenho-projetual inicia o seu percurso pelos
meandros das habilidades mentais, mas o seu valor
se revela pela qualidade das habilidades manuais.
Estas permitem que a idéia imaginada seja
visualizada, compreendida e comunicada.'®

Para a pratica projetual na profissdo, Gomes (2001) ressalta,
deve-se ter consciéncia destas duas habilidades importantes “as
habilidades mentais que permitem detalhar formal e funcionalmente os
seus produtos no ato criativo” e trata-se do que se desenvolve em nivel
interno, na imaginacdo. E as “habilidades manuais, que sdo aquelas que
permitem representar graficamente as idéias criadas”.

Adaptando as percepgbes do autor acima citado para a area de
aplicacdo desta pesquisa, pode-se afirmar que disciplinas de Modelagem
do Vestuario e Laboratério de Confecgdo possuem estreita relagédo entre
si, j& que a primeira proporciona a producédo das habilidades mentais do
aluno e a segunda determina a producédo das habilidades manuais. Estas,
porém, sdo experimentadas de fato, no curriculo atual do curso de Moda
da UDESC, a partir da terceira fase, quando o aluno ingressa no Atelié
Experimental de Confeccdo e as pegas elaboradas na Modelagem do
Vestuario Infantil e Masculino (na terceira fase) sdo confeccionadas em
tecido e em tamanho real, com objetivo de teste dos protétipos. Nesta
ocasido é que os alunos passam a visualizar efetivamente a
materializac&o do produto projetado™?".

Ainda que as disciplinas de Modelagem do Vestuario e Atelié de
Confeccdo tenham se aproximado, sendo ministradas no mesmo
semestre no curriculo novo (ap6s a reforma curricular), ambas a partir
da terceira fase'??, possibilitando, provavelmente, melhor interacéo entre

2 GOMES, Luiz V. de N. Criatividade: projeto, desenho, produto. Santa
Maria: sCHDs, 2001. 122p. il. p. 17.

2L Cf. Anexos B e C.

122 Antes da reforma curricular, a disciplina de Modelagem | (atual Modelagem
do Vestuario) era ministrada na terceira fase (3?), e a disciplina de Atelié | (atual
Laboratorio de Confec¢do) so era ministrada na quinta fase (5%), o que significa
que o aluno aguardava por um ano para fazer o teste do molde projetado naquela
ocasido. Este fato dificultava ainda mais a visualizagdo do produto em forma
tridimensional.
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si e, por conseqiiéncia, maior aprendizado, supfe-se que o ensino de a
disciplina de Modelagem do Vestuario possa alcancar seus objetivos de
forma flexibilizada repensando a relacdo entre elaboracdo de
modelagem e visualizagdo tridimensional, por meio do complemento ao
ensino presencial com os recursos atualmente utilizados em EaD.

3.2.2 Perfil e Descricdo dos Alunos

De acordo com Gomes (2001), apesar dos seres humanos serem
dotados de sentidos perceptivos e de habilidades mentais, parece natural
que fossem criativos, todavia o sistema educacional tem dificuldade de
contribuir para isso. Ao procurar cumprir o calendario académico, 0s
planos de ensino das disciplinas e focar no ensino, os professores
tendem a ministrar suas aulas de maneira pouco flexivel, pois, fazem o
possivel para evitar o distanciamento do controle académico. Inclusive,
ha diversos casos em que nao se preocupa com o que pode, ou nao ser,
ter sido assimilado pelos discentes e, consequentemente, perde-se a
oportunidade de aumentar a sensibilidade em termos holisticos.

O autor considera que os estudantes que escolhem por carreiras
de cunho projetual, em grande parte, chegam aos cursos com dificuldade
de aplicar seus sentidos nas atividades de ensino e aprendizagem.
Tendo, assim, dificuldade em perceber os constantes estimulos
oferecidos pelos problemas relativos a cultura material e podendo
aproveita-los no desenvolvimento de suas potencialidades criativas.

Mas, se o0s professores tornarem suas aulas motivadoras
despertardo ou estimulardo a sensibilidade dos estudantes, pois,
indiferente das sociedades em que vivem, as suas agdes tendem a refletir
0 contexto em que estdo inseridos. Desta forma, a necessidade de
comunicar suas ideias ao mundo, a possibilidade de difusdo de suas
experiéncias e de preservar os seus valores comportamentais, fazem com
que os estudantes adquiram confianga para desenvolver a cultura
material. (GOMES, 2001).

E comum nas sociedades onde a industrializac&o
alcangou elevado nivel de desenvolvimento e de
participacdo na vida dos cidaddos, produtos
industriais surgirem, modificando idéias sobre o
mundo e sobre 0 modo de vida. Em parte, nessas
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mudancas da cultura material ja trabalho, agdo do
desenhador. (GOMES, 2001, p. 34)

Ainda com base no autor, o estudante criativo tem grande
capacidade para realizar trabalho em equipe, geralmente, cooperando
com os menos favorecidos. Quando apresenta dificuldade em trabalhar
em equipe é importante que seja estimulado a fazé-lo, pois, em suas
futuras relagdes profissionais tera de argumentar em favor de suas ideias
para ser respeitado e se destacar perante o grupo maior. A partir dos
estudos de Vidal123 (1973) Gomes elencou certas caracteristicas
comuns aos sujeitos criativos que se assemelham a caracteristicas
percebidas no contexto profissional que envolve o problema desta
pesquisa:

(1) percepcdo aberta; (2) maleabilidade de idéias; (3) senso de
humor para modificar o que ja existe; (4) motivacdo para circular por
multiplos interesses; (5) fortes interesses simbolicos; (6) capacidade
para ser empreendedor; (7) capacidade para formar conceitos acidentais,
por meio de um processo de aprendizagem fecundo; (8) curiosidade; (9)
sensibilidade estética; (10) sociabilidade; (11) personalidade capaz de
concluir sobre 0 mesmo assunto em niveis e aspectos diferentes, sendo
flexivel; e (12) capacidade de se distanciar das angustias, podendo se
afastar das tensdes e evitar a persisténcia, ou trabalhar para resolver os
problemas de maneira pouco usual.

E importante ressaltar o “perfil criativo” dos alunos que
ingressam no curso de Moda. E comum em certa minoria, apresentarem
em menor ou maior grau caracteristicas comuns de personalidades
excéntricas. Este aspecto evidenciou-se significativamente ap6s a
mudanca do vestibular vocacionado da UDESC. O processo seletivo era
realizado em uma s6 etapa até o ano de 2005/1 e a média de idade
estimada era de 20 anos. A partir desta data o vestibular passou a ser
realizado em duas etapas.

“Para a primeira fase do vestibular, os programas das matérias
passam a ser 0s mesmos adotados pela Secretaria Estadual de Educacéo,
que também sdo adotados pelo sistema ACAFE e pela UFSC. Desta
forma, facilita-se a vida dos estudantes, dos pais e estabelece-se maior
possibilidade de inclusdo de alunos que ndo possuem condigcfes de

123 VVIDAL, Florence. Problem solving: metodologia geral da criatividade. Sao

Paulo: Best Seller, 1973.
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frequentar cursos especificos vocacionados, como estava acontecendo.
O vocacionado se d& em torno de conhecimentos e habilidades de ensino
médio e alguma habilidade especifica do aluno, como no caso de
Desenho/Observacao/Representagdo/Apresentacdo/Teoria musical/
Prova de instrumentos de cursos do Centro de Artes. Mas tratam-se de
habilidades e ndo necessariamente conhecimentos adquiridos fora do
ensino médio, a exce¢do dos cursos de licenciatura e bacharelado em
mausica, por sua especificidade. Na maior parte dos cursos de masica do
pais, este procedimento é adotado.” 124 Com esta mudanca no
vestibular, que é o formato atual, a média de idade dos alunos que
ingressam no curso de Moda é 17/18 anos.

Pode-se afirmar, por observacdo participante, que metade dos
alunos se expressa bem verbalmente tem boa leitura e escrevem bem. Os
alunos que passam no vestibular sdo o que se pode dizer, os melhores
entre os candidatos, principalmente, com relagdo a lingua portuguesa e
conhecimentos gerais. Em cada turma sempre ha quem fale outro
idioma, sendo comum o interesse, principalmente por inglés, francés e
italiano. Pelo menos 1/5 de cada turma ja fez, esta fazendo ou tem
planos de viajar para outros paises em formato de intercdmbios para
estudar lingua estrangeira, ou para cursar Moda e estudos
correlacionados, ou ainda, por experiéncia cultural.

Sdo pessoas de uma geracdo que ja tem familiaridade com as
Tecnologias de Comunicacdo e Informacdo (TICs). Dominam o uso de
computador e programas comuns como editores de texto, planilhas,
apresentacfes digitais, manipulam imagens digitais, fotografias,
desenhos, composicfes digitais, alguns elaboram sites, sdo blogueiros,
etc. Sdo alfabetizadas digitalmente. Compreendem bem a linguagem
prépria de ambientes virtuais- online - Internet. Expressam
conhecimentos e algumas habilidades sobre este meio, que muitos dos
professores do curso nunca ouviram falar.

Apresentam, em boa parte, uma boa dindmica cognitiva. Ha os
extremos, porém, pode-se afirmar que sdo em ndmero pouco
significativo — dois ou trés alunos em cada turma (45 alunos) tem
cognicdo bem lenta e, um ou dois alunos tem cogni¢do muito rapida.
Entretanto, percebe-se que a maioria poderia dar continuidade

124 Fonte:  http://www.mundofisico.joinville.udesc.br/PreVestibular/2005-

1/Mudan%E7as%20Vestibular%20Vocacionado%20da%20UDESC%202005.pd
f. Acesso em: 18 abril de 2010.
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(extraclasse — a distancia) ao aprendizado dos conteidos, desde que esta
possibilidade proporcione tal ou maior qualidade de ensino do que o
momento da aula presencial.

Alunos que j& sdo graduados em cursos de nivel médio, nivel
superior, ou alunos que ja cursaram alguma disciplina semelhante em
cursos de éareas afins, ou alunos que trabalham em empresas e
confecgBes do vestuario acompanham melhor o curso e tem melhor
rendimento na aplicacdo dos contetdos. Porém, em nivel superior —
graduacdo, ndo se pode partir do principio que as pessoas ja possuem
conhecimentos e “habilidades” especificas da area de atuacéo.

Alguns alunos que trabalham em empresas de confec¢do tem
dificuldade em reconhecer outras maneiras de realizar as mesmas
tarefas, apreendidas na ocasido do curso. Demonstram certa resisténcia
até que conseguem fazer a relacdo de semelhanga ou reciprocidade,
ainda que recebam exemplos comparativos.

As Unicas competéncias de entrada, conhecimentos prévios,
habilidades e atitudes que os alunos ao ingressar na disciplina de
Modelagem do Vestuario deveriam apresentar, seria a educacdo em
geometria plana. Quando muito sdo contelidos inseridos como uma
unidade dentro do programa de alguma disciplina correlata. Este
conteldo faz parte da grade curricular de poucos cursos no ensino
fundamental. No ensino médio faz parte da grade de cursos
profissionalizantes com as respectivas adequacdes e adaptacGes aos
contextos das atividades de mercado. Alunos que cursaram nivel médio
técnico ou profissionalizante na area de Moda/Vestuario ou Edificacdes,
ou iniciaram cursos de nivel superior em Engenharias ou Arquitetura,
etc. tem fluéncia em conteldos de geometria plana e, por conseqliéncia,
aproveitam melhor os fundamentos das disciplinas de Tecnologia do
Vestuario.

Por serem disciplinas de vasto e fundamental contetdo
programatico e, por ser longo o periodo de aula presencial — 4horas/aula
cada encontro, torna-se uma disciplina cansativa e de carga mental e
cognitiva alta para os alunos e professores, principalmente nos trés
primeiros semestres.

Alguns alunos se mostram um tanto tensos e ansiosos para
resolver as questdes principais, especialmente, quanto as tarefas extra-
classe que tem periodicidade semanal. Em geral, s6 procuram o
atendimento de monitoria quando encontram-se em grande dificuldade
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para realizar as tarefas e, geralmente, quando ja estdo com a tarefa em
atraso. Dificilmente os alunos procuram o horario de monitoria para
reforcar seu aprendizado. Mais ou menos, um quarto dos alunos
compreendem a importancia da disciplina no gerenciamento do processo
criativo e produtivo do vestuario e demonstram ter prazer em realizar o
Ccurso.

Os alunos se relacionam de maneira empética com seus colegas,
porém, sempre formam os grupos por afinidade mesmo para assistir as
aulas. Estima-se que os alunos possam dedicar de 3 a 4 horas semanais
para realizar tarefas e atividades do curso.

3.3 QUESTIONAMENTOS AOS ALUNOS DE MODA E O PERFIL
PARA APRENDIZAGEM MEDIADA POR HIPERMIDIA

A amostra intencional foi definida a partir de consulta aos
registros de alunos matriculados no sistema académico da UDESC -
SIGMA. Este sistema s0 é possivel ser acessado via online, por meio de
login e senha. Por este motivo encontra-se referenciado aqui apenas o
endereco eletrbnico da pégina principal. Entretanto, no segundo
semestre do ano de 2011 o sistema SIGMA da UDESC foi substituido
pelo sistema SIGA — Sistema de Gestdo Académica.® Por motivo de
privacidade dos alunos questionados em ndo ter os nomes verdadeiros
aqui expostos, optou-se por ndo apresentar copia digital da lista de
alunos matriculados da qual foi definida a amostra intencional.

Em principio determinou-se que seriam questionadas a 5% e 72
fases das disciplinas de TV, pois no primeiro semestre de cada ano
letivo sdo ministradas as fases impares do curso. O critério para
selecionar os alunos respondentes foi o de estarem 0s mesmos
matriculados nas duas disciplinas simultaneamente. No ato de
submissdo desta pesquisa ao Comité de Etica em Pesquisa com Seres
Humanos — CEPSH da Universidade Federal de Santa Catarina,
inicialmente deixar-se-ia de fora os alunos menores de 18 anos, seriam
poucos. Porém, o comité determinou que os alunos menores de 18 anos
também fossem questionados, pois ja teriam condicbes de participar da

125 g|GA-Sistema de Gestdo Académica . Universidade do Estado de Santa
Catarina. Disponivel em:
http://siga.udesc.br/siga/inicial.do;jsessionid=F7DC75F7AE41DA90291240F06
8835B76?evento=cookie. Acesso em 25 de marco de 2011.
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pesquisa como 0s demais alunos da amostra. A partir da corre¢cdo do
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido o qual deveria requerer
assinatura também do responsavel pelo menor de idade, o referido
comité expediu o Certificado (Anexo B).

Por motivo de a pesquisa ter sido prorrogada em mais seis
meses, optou-se, ainda, por inserir na amostra os alunos matriculados na
32 fase, simultaneamente nas disciplinas de TV no referido semestre.

O total da amostra questionada foi de 116 alunos e o total de
alunos respondentes foi de 19, ou seja, 16,37% dos questionarios
enviados foram respondidos. Para a 5% e 72 fases 0 questionario foi
enviado para 72 destinatarios e obteve 13 respostas — 18,05% no periodo
de 23 de marco a 17 de maio de 2011. Para a 32 fase o questionario foi
enviado para 44 destinatarios e obteve 06 respostas — 13,63% no periodo
de 25 de julho a 02 de agosto de 2011.

3.3.1 Estrutura do Questionario

O questionario foi elaborado inicialmente a partir de referéncias
do método ministrado no Curso de Teoria e Pratica do Design'?
Instrucional, no qual cada participante planeja um curso com objetivo de
aprendizagem especifico e independente de qual seja este objetivo, a
orientacdo foi de reunir informacges sobre trés contextos: do Aluno, do
Conhecimento e do Ambiente didatico.

As demais fontes que orientaram a formulacdo das questbes
foram consultadas em Design de Interacdo das autoras Preece, Rogers e
Sharp, principalmente o contetdo do capitulo 9 — Abordagens Centradas
no usudrio para o Design de Interacdo, no qual afirma-se que “[...] um
desenvolvimento centrado nos usuarios implica descobrir muitas coisas
sobre os mesmos e suas tarefas e utilizar essas informacGes para
alimentar o design”.*?’ A partir do método de Modelagem do Vestuério

1% TRACTENBERG, Regis. Livre Docéncia Tecnologia Educacional: Curso
Teoria e Prética do Design Instrucional, margo a junho de 2010. Notas de aula,
arquivos Word/docx. Disponivel em <
http://www.livredocencia.com/site/index.php?option=com_content&view=article
&id=47&Itemid=58 > . Acesso em: 10 01 2012.

12 PREECE, Jennifer. ROGERS, Yvonne. SHARP, Helen. Design de interacio
homem-computador. Traducdo: Viviane Possamai. Porto Alegre: Bookman,
2005. P.299.
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ministrado no Curso de Moda da Udesc e da vivéncia como professora
nesta disciplina foram elaboradas as questfes relativas ao contexto do
conhecimento que abordaram aspectos do métodos e conteldos
ministrados nas referidas disciplinas de TV.

As questdes foram formuladas e distribuidas estruturalmente
nestes trés contextos que definiu categorias prévias, totalizando 40
questdes — 23 questdes subjetivas e 17 objetivas, conforme segue
abaixo'?:

Contexto do Aluno

e Caracteristicas Fisioldgicas - questfes 1 a 6
e Caracteristicas Cognitivas - questdes 7 a 13
e Caracteristicas Afetivas - questdes 14 a 19
e Caracteristicas Sociais - questdes 20 a 21

Contexto do Conhecimento

e Caracteristicas do Conteldo - questdes 22 e 23

e Caracteristicas do Método - questbes 24 a 25

e Caracteristicas da Aplicacao das técnicas - questao 26
e Caracteristicas da Materializagdo - questao 27

Contexto Virtual

e Caracteristicas de Atividade em Internet - questdes 29 a 31

e Caracteristicas de Leitura Virtual e Online — questdes 32 e 33
e Caracteristicas de Navegacao - questdes 34 e 35

e Caracteristicas de Tecnologia — questdes 28 e 36

e Caracteristicas de Linguagem Digital - questdo 37

e Caracteristicas de Aprendizado a Distancia - questfes 38 e 39

A Ultima questdo de numero 40 foi um espaco para o aluno
respondente fazer qualquer observacdo referente a qualquer questdo que

128 Cf. Apéndices AaW.
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sentisse necessidade, ja que ndo foi possivel dispor de um espaco para
este fim em cada questdo do formulario.

3.3.2 Pré-Teste do Questionario

Com intuito de validar o questionario realizou-se um pré-teste
com 06 alunas do Curso de Moda de diferentes fases e todas j& haviam

cursado ou estavam cursando as referidas disciplinas; bem como foi

submetido & analise de um professor efetivo do Curso de Moda'®.

Desde o envio do questionario por email, em arquivo do editor de texto
Microsoft Office Word, até os retornos dos mesmos com observacdes e
sugestdes de edicdo, complementos e corregdes passou-se 0 periodo de
23 de setembro de 2010 a 29 de novembro de 2010. A partir deste pré-
teste as sugestdes e dificuldades apontadas no questionario foram
conferidas e acatadas resultando na qualificacdo do instrumento.

3.3.3 Aplicacdo do Questionario

Utilizou-se a Tecnologia virtual e online Google Docs
(GDocs)130, recurso de Formulario para envio por email. E um
recurso de compartilhamento de conteudos e trabalho
colaborativo. Esta etapa foi longa e trabalhosa. As questbes
foram inseridas individualmente e os formatos das repostas
foram configurados.

A escolha do uso da Tecnologia GDocs para constitui¢éo
do formulério se justifica pelo préprio objeto desta pesquisa, de

129 prof.: Dr. Lucas da Rosa - professor do nicleo de Tecnologia do Vestuario na

mesma instituicéo.

30 Tecnologia Google Docs: Pacote de aplicativos do Google que possui
processador de texto, editor de apresentacOes, editor de planilhas e editor de
formulérios. Utiliza a tecnologia da internet segura, podendo ser acessado até
mesmo off-line. Permite que o usuario compartilhe seus documentos com outras
pessoas, podendo edita-los, em conjunto, a qualquer momento. Fonte: Google
Docs — Armazenar e organizar o seu trabalho com seguranca. Disponivel em:
<http://www.google.com/google-d-s/intl/pt-PT/tour3.html>. Acesso em 27 de
dezembro de 2011.
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género virtual, o que proporcionaria conhecer a disposi¢do dos
alunos em interagir com este ambiente virtual.

3.4 METODO ANALISE DE CONTEUDO

Para a andlise das respostas dos questionamentos sobre o perfil
para aprendizado por meio de hipermidias utilizou-se como referéncia
parte das etapas do método de Analise de Conteldo (AC) da autora
Laurence BARDIN (2009, p. 27)™', o qual é definido como um
“conjunto de técnicas de andlise das comunicagdes” em geral, para
trabalhar com o contetido do texto e, ndo com o sentido que é proprio da
Anédlise de Discurso (AD).

A escolha deste método se deu pelo fato de Bardin ser
amplamente referenciada em pesquisas qualitativas e por propor um
método que permite uma interpretacdo controlada e objetiva da
informacdo contida nas mensagens, tanto na andlise de todos os
documentos de uma pesquisa, como também na analise de parte dos
documentos, como neste trabalho, no qual o método foi aplicado na
andlise dos conteidos dos questionarios especificamente.

O método é anunciado, inicialmente, como sendo composto de
trés diferentes fases:

1) Pré-anélise;
2) Exploragdo do material;
3) Tratamento dos resultados, inferéncia e interpretacdo.

1. Pré-analise: é o momento inicial de organizacdo propriamente
dita. Essa fase corresponde a um periodo de intuigdes, porém, tem como
objetivo operacionalizar e sistematizar as idéias iniciais que permitirdo
direcionar a elaboracéo do plano preciso de analise.

a. Leitura flutuante: consiste na fase em que se obtém o
contato direto com os documentos a serem analisados para
conhecer 0 texto e deixar-se invadir por impressdes e

31 BARDIN, Laurence. Anélise de Contetdo. 32 Ed., Lisboa: Editora Edigtes
70, 2004.
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2.

orientages. Durante esta leitura podem surgir hipoteses de
investigacéo.

Escolha dos documentos: nessa fase sera possivel demarcar
0 universo de documentos de analise, possibilitando a
constituicdo de um corpus que consisti um conjunto dos
documentos selecionados para serem submetidos aos
procedimentos analiticos.

Formulacdo das hipdteses e dos objetivos: é uma
afirmacdo provisoéria, uma suposicéo intuitiva, que direciona
esta etapa, porém, fica em suspenso até a prova dos dados
seguros, a qual se prop8em verificar recorrendo-se aos
procedimentos de analise.

A referenciacdo dos indices e a elaboracdo dos
indicadores: determinam-se os indices (temas) encontrados
nos documentos que permitirdo categorizar e organizar 0s
indicadores no texto. E proposto que se considere 0s textos
como uma manifestacdo que contém indices que a analise de
conteldo os fara evidentes.

Preparacdo do material: antes da analise o material
reunido deve ser preparado, separado por tipos, ou no caso
de ser apenas um tipo, como nesta pesquisa - as respostas ao
questionario. Deve-se fazer a edigdo das perguntas por
assuntos/temas, caso isso nao tenha sido previsto na
formulagdo das perguntas.

Exploracao do material: é uma fase longa e detalhista, consiste

em operagOes de codificagdo, enumeragdo, em fungdo das regras
previamente formuladas. Nessa fase os dados brutos sdo tratados
sistematicamente e agrupados para descrever as caracteristicas inerentes
ao contelido expresso no texto. A partir das respostas obtidas é possivel
definir as unidades de registro e as unidades de contexto; determinar
as categorias e a codificagdo conforme a identificacdo das unidades de
registro evidenciadas.
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Unidades de contexto (UC): é de dimensdo maior do que a
unidade de registro e serve para compreendé-la na sua
significacdo exata.

Unidades de registro (UR): é a unidade de base de significacdo
a codificar, visando a categorizacdo e contagem frequencial.
Pode ser de natureza e dimensdes varidveis, pode-se recortar em
nivel semantico (tema) ou nivel sintatico (palavra ou frase).
Unidade de registro € o que se conta.

Categorias: fornece uma representacdo simplificada dos dados
brutos em dados organizados. A categorizacdo é uma acao de
classificacdo de elementos que compdem um conjunto, por
diferenciacdo e reagrupamento segundo o género (analogia).
Investiga-se 0 que cada um tem em comum com outros.
Categoria retine unidades de registro sob um titulo genérico, em
razdo de caracteres comuns. O critério de categorizagdo pode
ser: semantico/tematico, sintatico (verbos, adjetivos), lexical
(classificagdo das palavras segundo seu sentido, nivelando
sinbnimos) e expressivo. A andlise temdtica foi o critério
escolhido para esta analise e consiste na contagem de um ou
varios temas ou itens de significagdo numa unidade de
codificacdo.'*

3. O tratamento dos resultados obtidos, inferéncia e
interpretacdo: tendo-se obtido resultados significativos e fiéis, pode-se
entdo propor inferéncias — indugdes Idgicas a partir dos fatos e , adiantar
interpretacdes a propdsito dos objetivos previstos para utilizagdo dos
resultados de andlise com fins te6ricos ou pragmaticos, ou que digam
respeito a outras descobertas inesperadas que orientem uma nova analise.
As inferéncias sdo realizadas a partir do material reconstruido.®

Inferéncia:. andlise dos significados e conex8es com 0s
conhecimentos tedricos e vivenciados, em associacdo ao processo de

132 Cf. BARDIN, 2004, pags. 73 a 86.
133 ¢f. BARDIN, 2004, pags. 08 — 41. Para aspectos historicos e teéricos do
método de andlise de contetdo.
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extrair uma proposi¢do nova (conclusdo) a partir de uma ou mais
proposicdes ja conhecidas (premissas).

De maneira geral, estabelecer inferéncias é
atividade cognitiva responsavel pela formacao de
sentidos e de uma representacdo mental organizada
e coerente do texto, resgatando a ndo explicitude
das informacdes nele veiculadas. Uma vez que nem
tudo no texto esta explicitado e a compreensdo nao
se restringe a mera extragdo de informagdes nele
depositadas, o estabelecimento de inferéncias
torna-se essencial na compreensdo de textos (orais
ou escritos). E através delas que as informagdes
textuais e as informagBes derivadas do
conhecimento de mundo do receptor do texto
(leitor ou ouvinte) se integram e se conectam em
uma representacio mental coerente.'*

E a inferéncia a principal intencéo da analise de contetdo.
Interpretacdo: producdo de mensagens sobre a compreensao do
tema.

Estas sdo as trés fases da analise:™* Pré-analise, Exploracio do
material e o Tratamento dos resultados obtidos, Inferéncia e
Interpretacdo porém, no decorrer da descri¢do detalhada do método a
autora o desdobra em cinco consideraveis etapas as quais seguem no
préximo item com breve descri¢do a partir de Bardin (2004) e, descricdo
dos procedimentos da analise e resultados desta pesquisa.

3% SANTA-CLARA, Angela; SPINILLO, Alina G. Pontos de Convergéncia
entre o Inferir e 0 Argumentar. Psicologia: Teoria e Pesquisa, Brasilia, Vol. 22,
n.l, Jan-Abr 2006. P&ag. 88. Pags 87-94. Disponivel em: <
http://www.scielo.br/pdf/ptp/v22n1/29848.pdf>. Acesso em: 27 de janeiro de
2012.

135 \Ver mapa de desenvolvimento da analise no Anexo A.
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3.4.1 Resultados e Analise dos Questionamentos Subjetivos
3.4.1.1 Organizacéo da Analise™*

A etapa de pré-analise é composta por atividades ndo estruturadas
conforme as instrucBes obtidas nos estudos de Bardin (2009), porém,
percorreram-se 0s seguintes passos :

A fase de pré-analise considerou-se para efeito deste estudo como
sendo as agdes para a elaboracdo e aplicacdo do questionario com os
alunos. Os contelidos das respostas subjetivas e ao questionario é que
formou o corpus de andlise. A escolha deste corpus submetido a analise
de conteldo, nesta pesquisa, dependeu do objetivo de levantar
informacgdes dos alunos a respeito das facilidades e dificuldades da
aprendizagem presencial e, ainda, com objetivo de conferir a hipdtese de
gue estes alunos teriam pré-disposicdo para aprendizagem virtual por
meio de Objetos de Aprendizagem Hipermidia.

Ainda nesta fase realizou-se a preparacdo do material analisado.

Por motivo de privacidade dos alunos seus nomes foram
substituidos por uma referéncia contendo no inicio a letra “E” mailscula
para designar cada aluno respondente, fazendo alusdo a “e” de
estudante; acrescentou-se uma ordem numérica que seguiu a ordem de
respostas recebidas, em seguida consta a notagcdo numérica da fase em
gue o respondente encontrava-se matriculado e a letra “F” mailscula e,
por ultimo a letra M ou F indicando ser respondente masculino ou
feminino. Esta relacdo de correspondéncia foi realizada em 05/08/2011.
Segue a listagem dos respondentes referenciados:

EO1 53FM E10 53FM
E02 5°FM E1l 5°FM
EO3 53FM E12 53FM
EO4 5°FM E13 7°FH
EO5 53FM El4 33FM

% Organizacdo da Analise: 1 Pré-anélise: a.Leitura flutuante, b.Escolha dos
documentos, c.Formulagdo das hipdteses e dos objetivos, d. Referenciagdo dos
indices, elaboracdo dos indicadores, e. Preparagdo do material; 2 Exploragdo do
material; 3 Tratamento dos resultados, inferéncia e interpretacdo. BARDIN,
2004.
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E06 5°FM E15 3°FM
EO7 53FM E16 33FM
EO08 5°FM E17 3°FH
E09 7°FM E18 3°FH

E19 33FM

Por motivo da decisdo de se questionar, além dos alunos de 5% e
72 fases, também os alunos da 32 fase, foi enviado mais um formulério,
portanto, os resultados em forma de graficos foram entdo duplicados. O
formulario enviado para 5% e 72 fases gerou um grafico para cada questdo
objetiva e, da mesma forma, o formulario enviado para a 32 fase gerou
um gréafico para cada questdo objetiva. Para apresentagdo neste relatorio
de pesquisa foi necessario compactar os dados de cada gréafico
resultando em um gréafico apenas para cada quest&o.’*’Constam neste
capitulo.

3.4.1.1.1 Elaboracéo dos Quadros

Para a apresentagdo das respostas das questdes subjetivas
elaborou-se um quadro modelo para reunir todas as respostas de cada
questdo. Depois de trés modelos chegou-se a configuragédo que pode ser
verificada nos Apéndices A a W. Obteve-se 23 quadros os quais, além
das respostas (UC) contém no topo os temas gerais — categorias iniciais,
apresentados na pagina 131, paralelamente aos temas gerais e abaixo
destes encontram-se a pergunta, estdo numeradas na sequencia da
apresentacdo no questionario, as referéncias de cada aluno a esquerda, as
unidades de registro (UR) sublinhadas na unidade de contexto (UC) que
sdo todas as 19 linhas de respostas copiadas neste campo. A analise da
pesquisa originou muitos documentos. Por este motivo optou-se por
estes 23 quadros de repostas ficarem nos apéndices apontados acima.

137 Cf. Apéndices A a W.
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3.4.1.2 Codificacao™®

A codificacdo é o mesmo que tratar o material realizando uma
transformacdo de dados brutos, sob regras precisas, em dados
organizados que representem o conteldo ou sua expressdo esclarecendo
o0 analista sobre as caracteristicas do texto que podem servir de indices e
indicadores. No caso da andlise quantitativa e categorial a categorizagéo
compreende trés acdes: o recorte escolhendo as unidades (indices; o que
é contado), a enumeracao definindo as regras de contagem (0 como se
conta) e, a classificacdo e agregacdo estabelecendo as categorias
(indicadores). Nesta pesquisa a regra de enumeracdo para contar as
unidades de registro foi a frequéncia."*

A analise tematica consiste na contagem de um ou varios temas
ou itens de significacdo numa unidade de codificago.*

3.4.1.3 Categorizacdo™*

Considerou-se para este estudo como unidades de contexto (UC)
as respostas dos questionamentos objetivos. As unidades de registro
(UR) foram sublinhadas nos quadros em Apéndices A a W e transcritas
neste corpo de texto para os quadros de resultados e analise.

138 Codificagdo: Recorte, Enumeragdo, Classificacdo e Agregacdo. 1.Unidades
de Registro e de Contexto. a.Unidade de Registro: Palavra; Tema; Objeto ou
Referente; Personagem; Acontecimento; Documento. 2.Regras de Enumeragao:
Presenca/Auséncia; Frequéncia; Frequéncia Ponderada; Intensidade; Diregdo;
Ordem; Co-ocorréncia.3. Analise Quantitativa e Analise Qualitativa. BARDIN,
2004.

39 Demais regras de enumeragdo listadas: presenca/auséncia; frequéncia
ponderada; intensidade; dire¢do; ordem; co-ocorréncia.

140 Cf. BARDIN, 2004, pags. 73 a 86.

Y“ICategorizacdo: 1 Principios: Inventério; Classificar Processos inversos:
Procedimento por Caixas; Procedimento por Milha. Boas e Mas categorias — a
qualificagdo das boas: Exclusdo Mutua, Homogeneidade, Pertinéncia,
Objetividade e a Fidelidade, Produtividade.

2 Exemplos de Conjuntos Categoriais: a. Analise de Valores; b.Andlise do fins e
dos meios; Analise de Interacdo; d.Andlise de um estado psicoldgico; e.Analise
de Impresa. 3 Indices para Computadores. BARDIN, 2004.
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Estas UR sdo os segmentos que foram codificados e contados sob
a regra de enumeracéo frequencial simples. Esta é a medida mais usada
e considera que quanto mais a freqiiéncia de aparicdo aumenta tanto
maior é o valor desta UR. Portanto, a regularidade quantitativa de
aparicao é aquilo que é significativo.

Os indices (temas) das UR estdo destacados destas, como pode-se
verificar nos quadros de apresentacdo dos resultados e andlise nos
Apéndices A a W, nas colunas do lado esquerdo. Trata-se das variaveis
de inferéncia as quais foram identificadas por letras minusculas do
alfabeto, o que permitiu a contagem da frequéncia destas variaveis de
inferéncia; os indices foram separados em grupos pelas suas diferencas e
reagrupados por aproximacao entre sindbnimos gerando para cada grupo
estabelecido um ou alguns indicadores ou categoria que 0s representam.

O critério de categorizacdo foi tematico A partir dos recortes
elaborou-se os indicadores do corpus de pesquisa que se tratam das
varidveis inferidas. Estas variaveis inferidas sdo os proprios codigos.
Em cada quadro, encontram-se nas colunas do lado direito. As
freqliéncias com que cada indice apareceu nas unidades de contexto
encontram-se nas colunas do centro, e foram calculados por........ ,
conforme verifica-se a seguir.

3.4.1.4 Inferéncia*

A partir das varidveis de inferéncia, o mesmo que os indices
recortados das unidades de contexto, apontou-se os indicadores
considerando ainda o0s contextos iniciais dos temas das perguntas:
contexto do aluno, contexto do conhecimento e contexto do ambiente.
além das conceituagdes da fundamentacdo tedrica e a vivéncia em seu
método. No momento de definir as variaveis inferidas deve-se levar em
conta todos estes aspectos descritos.

Y2 Inferéncia: 1 Pélos da Anélise: a.Emissor; b.Receptor; c. Mensagem —

Cadigo, Significacdo; d. Medium. 2 Processos e Varidveis de Inferéncia:
Especificas/Gerais. Antecedentes da comunicacdo. Provas de legalidade e
autenticidade. Resultados da Comunicacdo. BARDIN, 2004.
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3.4.1.5 Tratamento dos Resultados e Interpretacdo

Assim, foram feitas interpretagdes das inferéncias associando-as
ao contelido tedrico e ao conhecimento das experiéncias vivenciadas na
observagdo participante com os respondentes, conforme Bardin sugere,
confrontando-as aos questionamentos desta pesquisa.

3.4.1.5.1 Tratamento Informatico**

Uma analise de contelido pode ser realizada em boa parte por
programas de computador. Geralmente é necessario fazer algumas
operagBes manuais de organizacdo do material na fase de pré-analise.
Nesta pesquisa ndo foi usado programa informatizado especifico para
realizar a parte analitica da analise de conteldo. Apenas usou-se
proograma de editor de texto para dispor estes dados nos quadros que
seguem.

Quadro 2 - Boa salde.

CONTEXTO DO ALUNO - Caracteristicas Fisioldgicas
2) Vocé tem boa saude?
Indices / (Temas) Indicadores
Variaveis de inferéncia e Frequéncia /Codigo/
o e q CATEGORIAS
g Variaveis inferidas
a) Sim
(16) 84,21%
b) Nao 5,26%
(01)
Disposigdo de boa salde
c) acredito que
sim 5,26%
(01)
d) Tenho 5,26% . o
(01) Boa Saude prejudicada

Fonte: LOPES, a partir da exploragdo do material e da analise de contetdo,
2012.

Y3 Tratamento Informatico: 1 Utilidade do computador para analise de

conteldo. 2 Analises feitas por computadores. 3 Tratamento dos dados
codificados. 4 Orientacdes atuais das investigacdes. BARDIN, 2004.
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Quadro 3 - Doenga Crdnica.

CONTEXTO DO ALUNO - Caracteristicas Fisioldgicas
3) Possui alguma doenca cronica?
Indicadores
Indices / (Temas) — /Cadigo/
Variaveis de inferéncia e contagem Frequéncia CATEGORIAS
Variaveis inferidas
a) Néo o Sem doenca cronica
(18) 94,74%
b) I(gtlc;leranma a lactose 5,26% Doenca cronica Intolerancia a lactose

Fonte: LOPES, a partir da exploracdo do material e da analise de contetdo,
2012.

Quadro 4 - Estudo e periodo preferido.

CONTEXTO DO ALUNO - Caracteristicas Cognitivas
7) Vocé gosta de estudar? Qual o melhor periodo?
indices / (Temas) Indicadores
Variaveis de inferéncia e Frequéncia /Codigo/
CATEGORIAS
contagem A
Varidveis inferidas
a) G
ostar de
estudar 100% Valorizagéo do estudo
(19)
b)  Periodo
matutino 31,58%
(06)
c) Periodo - .
vespertino 10,53% Preferéncia um periodo para
estudar
(02)
d)  Periodo
noturno 26,32%
(05)
e)  Periodos
matutino e Preferéncia dois periodos
noturno 5.26% para estudar
(01)
f) Periodos
matutino e 15,79%
vespertino




(03)

g)  Periodos
matutino e
madrugada
(01)

5,26%

h)  Periodos
manh4, tarde e
noite
(01)

5,26%

i) Sem periodo
exato
(01)

5,26%

Preferéncia trés periodos
para estudar

Sem preferéncia de periodo
especifico

Fonte: LOPES, a partir da exploracdo do material e da anélise de contetdo,

2012.

Quadro 5 - Como prefere estudar.

CONTEXTO DO ALUNO - Caracteristicas Cognitivas

8) Como vocé prefere ou esta acostumado a estudar?

Indices / (Temas)
Variaveis de
inferéncia e contagem

Frequéncia

Indicadores
/Cédigo/
CATEGORIAS
Variaveis inferidas

a) Lendoe
fazendo
exercicios
(01)

5,26%

b) Lendo.
internet,
livros,
xerox. (01)

5,26%

¢)  Escrevendo(
01)

5,26%

d) lendoe
fazendo
resumos a
mao
(01)

5,26%

e) como
computador
e livros
(01)

5,26%

f) emcasano
quarto
(06)

31,58%

g) emcasaem
escritorio

5,26%

Lendo

Escrevendo

Computador

Em casa

Sozinho

Siléncio em lugar calmo

107
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(01) Em casa no quarto ou

h)  universidade escritorio
(01)

i)  emsiléncio
em lugar 4737%
calmo

(09) Biblioteca universitaria

5,26%

j)  estudo
pratico, com
musica;
(04)

k) estudo
tedrico em
siléncio
(02)

)  mesa 5,26%
apropriada,
boa
iluminagéo
(01);

m) sentada ou 5,26%
deitada
(01);

Fonte: LOPES, a partir da exploracéo do material e da anélise de contetdo,
2012.

21,05%

Estudo pratico com
musica
10,53%

Estudo teérico em
siléncio

Boa iluminacéo e posicao
adequada

Quadro 6 - Lé e escreve facilmente.
CONTEXTO DO ALUNO - Caracteristicas Cognitivas
9) Sabe ler e escrever com facilidade?

indices / (Temas) Ir}c(i;gz?;c:’/es
Variaveis de Frequéncia CATEGORIAS

inferéncia e contagem e .
g Variaveis inferidas

a) Sim 94,74%
(18} Leem e escrevem
facilmente
b) Néo
muita 0
facilid 5,26% Dificuldade para ler e

ade escrever
(01)
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Fonte: LOPES, a partir da exploragdo do material e da analise de contetdo,
2012.

Quadro 7 - Formacao académica anterior.

CONTEXTO DO ALUNO - Caracteristicas Cognitivas
13) Possui formacéao académica anterior ? Qual?
indices/(Temas) Ir}t(i;gggior/es
Variaveis de Frequéncia odigo
P CATEGORIAS
inferéncia e contagem oo
Variaveis inferidas
8 N (13) 68,42% Sem formagéo académica
a) estudo
administraca Estudante de
0 5,26% Administracéo
()]
b)  Administrag
do 5,26% Formag#o académica
(01) Administracdo e
¢) Tecndlogo Tecndlogo em Negoécios
em da Moda — UNIUBE
Negécios da 0
Moda — 5,26%
UNIUBE
()]

Fonte: LOPES, a partir da exploracdo do material e da analise de contetdo,
2012.

Quadro 8 - Motivacdo para aprender os contetdos de Modelagem e Atelié.
CONTEXTO DO ALUNO - Caracteristicas Afetivas
15) Como é sua motivagdo para aprender os assuntos dos contetidos de
Modelagem e Atelié?

indices / (Temas) |r}f£o§3?;c:/es
Variaveis de Frequéncia CATEGORIAS

inferéncia e contagem L .
9 Varidveis inferidas

a) Excelente, adoro
essas duas matérias, me
encantam

©

47,37%
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b) Gosto muito mais de
atelié
(05)

26,32%

c) Prefiro modelagem,
grande motivacéo
(02)

10,53%

d) Significativa

dificuldade em absorver

conteldos de confeccéo
(01)

5,26%

e) Modelagem é um
pouco cansativo
(0D

5,26%

f) Metodologia,

material didatico e

forma de valiagéo das

duas disciplinas ndo

sustentam minha

motivagao, as vezes
(01)

5,26%

g)Faco porque acho que
é impoortante
(01)

5,26%

h) Interesse na area
(01

5,26%

i) Modelagem n&o sei
COmMO prosseguir, isso
desanima

(01

5,26%

j) Motivada quando crio
modelos diferentes,
meu

(02)

10,53%

Motivagéo alta em ambas
disciplinas

Motivagao alta em
Modelagem

Motivagdo alta em Atelié

Motivagao prejudicada
em Modelagem

Motivagao prejudicada
em Atelié

Fonte: LOPES, a partir da exploracéo do material e da analise de contetdo,

2012.

Quadro 9 - Tempo de aula presencial de cada disciplina.

CONTEXTO DO ALUNO - Caracteristicas Afetivas

19) O que vocé poderia comentar sobre o tempo de aula presencial de cada

disciplina ?

indices / (Temas)
Variaveis de

Frequéncia

Indicadores
/Cédigo/




inferéncia e contagem

CATEGORIAS
Variaveis inferidas

a) Tempo é
suficiente
em
ambas
disciplina

s
(09)

47,37%

a) Relativamen
te
suficiente

(04)

21,05%

b) Tempo
insuficie
nte

(97)

36,84%

¢) Tempo
longo
demais
(01)

5,26%

Tempo suficiente para
ambas disciplinas

Tempo insuficiente para
ambas disciplinas

Tempo longo

Fonte: LOPES, a partir da exploragdo do material e da analise de contetdo,

2012.
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Quadro 10 - — Relacionamento com colegas de classe com relagéo as atividades

individuais ou em grupo das disciplinas.

CONTEXTO DO ALUNO - Caracteristicas Sociais

20) Como é o seu relacionamento com seus colegas de classe com relagdo as

atividades individuais ou em grupo das disciplinas?

Indices / (Temas) Ir}(élgg(ijgoor/es
infer\é/r?criﬁ\ée(:f)r?tea em Freauencia CATEGORIAS
9 Variaveis inferidas
a) Otimo 0
(01) 5,26%
b) Muito bom o
(03) 15,79%
) Bom
relacionamento 36,84%

©7)
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d) Tranquilo
(01)

5,26%

e) Agrupam-se
por afinidade
(02)

10,53%

f) Todos
acabam se ajudando
(03)

15,79%

Otimo relacionamento

Bom relacionamento

Isolamento parcial

Todos conversam entre
si
(02)

10,53%

h)  Em atividades
individuais nos
ajudamos
(01)

5,26%

Prefiro atividades
individuais
(01)

5,26%

J)  Percebo muitas
meninas indiferentes
apos viagens de estudos
(01)

5,26%

Tento manter um bom
relacionamento...distan

ciando-me dos

5,26%




tumultuadores de aula
01

Fonte: LOPES, a partir da exploragdo do material e da analise de contetdo,

2012.

Quadro 11 - Caracteristicas Sociais.

CONTEXTO DO ALUNO - Caracteristicas Sociais

21) Voce trabalha em alguma atividade académica de bolsa de monitoria,
bolsa de pesquisa ou extenséo, bolsa de apoio discente, estagio ou trabalha
fora do &mbito da universidade? Qual?

Indices / (Temas)
Variaveis de
inferéncia e contagem

Frequéncia

Indicadores
/Cédigo/
CATEGORIAS
Variaveis inferidas

a) Nao
(04)

21,05%

b)  Bolsista
extensdo
(05)

26%

c) Bolsa
pesquisa
(01)

5,26%

d) Bolsa
monitoria
(03)

15,79%

e)  Voluntaria
Laboratério
Sociedade e
Moda
(01)

5,26%

f)  Empresa
Junior
(01)

5,26%

g) Estagio
Audaces

5,26%

h)  Estagio
Agéncia
Modelos

5,26%

Né&o trabalham

Bolsas

Voluntario

Empresa

Estagio

Fonte: LOPES, a partir da exploracdo do material e da analise de contetdo,

2012.
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Quadro 12 - Conhecimento prévio das referidas disciplinas antes de ingressar no
Curso de Moda da UDESC.
CONTEXTO DO ALUNO - Caracteristicas do Contetido
22) O que vocé conhecia sobre o0 assunto das referidas disciplinas antes de
ingressar no Curso de Moda da UDESC ?

Indicadores
/Cédigo/
CATEGORIAS
Variaveis inferidas

indices / (Temas)
Variaveis de Frequéncia
inferéncia e contagem

a) Nada
(02)

b) Nao
(01)

c) Pouca
coisa 10,53%
(02)

d) Pouco
(02)

e) Relativ
amente 5,26%
(01)

f)  Bastan
te
breve
(02)

g) Conhe
cia
bastant 5,26%
e
(01) Conhecia pouco

h)  Nogde
sde
Model 5,26%
agem
(01)

i)  Sabia
costura

10,53%

5,26%

10,53% Né&o conhecia

10,53%

; 5,26%
(01) Conhecia bastante

j)  Conhe
ciado
conviv
ioem 5,26%
confec
céo
familia




.
(01)

Fonte: LOPES, a partir da exploragdo do material e da analise de contetdo,

2012.
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Quadro 13 - Competéncias de entrada necessarias para estudar o assunto, antes
de ingressar nas disciplinas de Modelagem e Atelié.

CONTEXTO DO ALUNO - Caracteristicas do Contetido

23) Quais competéncias de entrada (conhecimentos prévios, habilidades e
atitudes) vocé consideraria necessarias para estudar o assunto, antes de
ingressar nas disciplinas de Modelagem e Atelié?

Indices / (Temas) In/télgg?;or/es
Variaveis de Frequéncia
inferéncia e contagem CA,TE.GQRIAS
Variaveis inferidas
a)  Desenho o
01) 5,26%
b)  Ergonomia 1053% Competéncia em
(02) ' Desenho
¢) Criatividade 0
(01) 5,26%
d) Anatomiado
c(oorf)o 5,26% Competéncia manual
e) Coordenaca
0 motora e
boa visao 5.26% Competéncia
(01) Ergonémica e Anatomia
f)  Dominio da Humana
maquina 5,26%
(01
g) Atengdo
10,53% Competéncia cognitiva
(02) p g
h) Coragem atencional
atitude,
curiosidade, c thnci
calma, ompeténcias
paciéncia, 5,26% emocionais
persisténcia,
coragem
(01

Fonte: LOPES, a partir da exploracdo do material e da analise de contetdo,

2012.
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Quadro 14 - Estudo de Modelagem a partir de outro método diferente do
ministrado no curso de Moda.

CONTEXTO DO ALUNO - Caracteristicas do Método
24) Voce ja havia estudado a disciplina de Modelagem a partir de outro
método diferente do ministrado no curso de moda? Qual?
indices / (Temas) Indicadores
Variaveis de Frequéncia /Codigol
. A CATEGORIAS
inferéncia e contagem I .
Variaveis inferidas
a) Nao o
(16) 84,21%
b) N(légga 5,26%
Com conhecimento
anterior — outro método
c) SENAI-
molde com
costuras e 0
graduagio 5,26%
apds moldes
(01
d) Sim, .
retangulo Sem conthe_mmento
com maior 0 anterior
volume do 5,26%
corpo
(01

Fonte: LOPES, a partir da exploracéo do material e da analise de contetdo,
2012.

Quadro 15 - Dificuldades para aprender os contetidos das disciplinas de
Modelagem e Atelié.
CONTEXTO DO ALUNO - Caracteristicas do Método
25) Quais séo suas dificuldades para aprender os contetidos das disciplinas
de Modelagem e Atelié

indices / (Temas) Indicadores
Variaveis de Frequéncia /Cédigo/
CATEGORIAS

inferénci ntagem L. .
erencia e contage Variaveis inferidas

a) Apostila
confusa 5,26%
(01)




b)

Compreende
r ordem
l6gica dos
procediment
0s
(01)

5,26%

c)

Modelagem,
dificuldade
vem da
clareza da
apostila ou
da
professora
(01)

5,26%

d)

Atelié, se
nao repetir
varias vezes
ndo lembro
(01)

5,26%

e)

Atelié, falta
habilidade
(01)

5,26%

f)

Visualizacéo
da pega
pronta

(01

5,26%

9

Modelagem
fixar
conteldos e
excesso de
detalhes pra
lembrar
(02)

10,53

h)

Né&o sou
metddico
(01)

5,26%

Néo consigo
completar
exercicios
sem ajuda
(02)

10,53%

)

Monitor
auxiliar nas
mesas

(01)

5,26%

Dificuldade com a
linguagem do contetdo

Dificuldade operacional
dos procedimentos

Dificuldade de
visualizacéo 3D

Fonte: LOPES, a partir da exploragdo do material e da anélise de contetdo,

2012.
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Quadro 16 - Aplicacdo das técnicas das referidas disciplinas para atividades néo
requeridas pelo curso de Moda.

CONTEXTO DO ALUNO - Caracteristicas da Aplicacéo das Técnicas
26) Voce procura aplicar as técnicas das referidas disciplinas para atividades
ndo requeridas pelo curso de Moda?
indices / (Temas) In/dl@ggjor/es
Variaveis de Frequéncia codigo
L CATEGORIAS
inferéncia e contagem I .
Variaveis inferidas
a) Sempre 0
(01) 5,26%
b) Sim o
08) 42,10%
c) Asvezes 0 Aplica sempre
(03) 15,79%
d) Asvezesc/
molde de
revista 15,79% Aplica as vezes
(03)
e) Pouco o . .
©02) 10,53% Néo aplica
f)  Néo o
(04) 21,95%

Fonte: LOPES, a partir da exploracdo do material e da anélise de contetdo,
2012.

Quadro 17 - Reproducéo da seqliéncia operacional de um modelo das aulas de
Atelié, fora das aulas presenciais.
CONTEXTO DO ALUNO - Caracteristicas da Materializagdo — 2D/3D
27) Apos conhecer a seqiiéncia operacional de um modelo durante as aulas
de Atelié, vocé consegue reproduzi-la fora das aulas presenciais? Para qual
modelo de vestuario vocé tentou reproduzir os procedimentos fora do
horério de aula?

indices / (Temas) In/(g;lgg?;or/es
Variaveis de Frequéncia CATEGORIAS

inferéncia e contagem e .
g Variaveis inferidas

a) Sim 0
(10) 52,63%
b)  Asvezes 0
(02) 10,53%
c)  Acredito que
conseguiria 5,26%

(01) Consegue reproduzir




d) Nao tentei
(02)

10,53%

e) Nao
conseguiria
reproduzir a
maioria das
pecas
(01)

5,26%

f)  N&o consigo
(01)

5,26%

g) Falta-me
habilidades
(01)

5,26%

As vezes consegue
reproduzir

Né&o consegue reproduzir

Fonte: LOPES, a partir da exploracdo do material e da analise de contetdo,

2012.

Quadro 18 - Leitura de textos virtuais.

CONTEXTO DO ALUNO - Caracteristicas de Leitura Virtual e Online

aplicativo Word ou Pdf.

32) Voce costuma ler textos virtuais? Exemplos: textos de arquivos do

Indices / (Temas) In/(cj:lgg?;or/es
Variaveis de Frequéncia
inferéncia e contagem CA,TE_G_ORIAS
Variaveis inferidas
a) Bastante o
(1) 5,26%
b) (51'21) 68,42% Leem de textos virtuais
c) Diariamente o
(01) 5,26%
d)  Asvezes Leem as vezes textos
(02) 10,53% virtuais
e) Poucos 0
(01) 5,26%
f) (D(;Bmlmente 5.26%
Dificilmente |éem textos
9) (Roalr)amente 5.26% virtuais
h)  Prefere
papel fisico 5,26%
(01

Fonte: LOPES, a partir da exploragdo do material e da analise de contetdo,

2012.
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Quadro 19 - Leitura de textos em Internet: blogs, sites.

CONTEXTO DO ALUNO - Caracteristicas de Leitura Virtual e Online

freqiiéncia?

33) E textos que estejam na Internet como blogs, sites? VVocé 1é com qual

indices / (Temas)
Variaveis de
inferéncia e contagem

Frequéncia

Indicadores
/Cédigo/
CATEGORIAS
Variaveis inferidas

a) Todoida
(02)

10,53%

b)  Sim
(07)

36,84%

c¢) Raramente
(01)

5,26%

d) Pouco
Frequente
(01

5,26%

e) Asvezes
(01)

5,26%

f) Trésa
quatro vezes
por semana
(01)

5,26%

g) Minimo
uma vex por
semana

h) (01

5,26%

i) Toda
semana (01)

5,26%

j)  Frequentem
ente s6
blogs
imagéticos,
ex.: Tumblr
(01)

5,26%

Leitura em Internet todo
dia

Leitura em Internet
frequentemente

Leitura em Internet
raramente

Fonte: LOPES, a partir da exploracdo do material e da analise de ¢

Quadro 20 - Acesso a sites de conteido dindmico.

ontetdo, 2012

CONTEXTO DO ALUNO - Caracteristicas de Navegacdo

de tv ? Quais?

34) Voce acessa sites de contetdo dindmico como: videos, animagdes,
simulagdes, jogos on-line, quebra-cabegas, narracdo de estorias, programas

indices / (Temas)

Frequéncia

Indicadores




Variaveis de
inferéncia e contagem

/Cédigo/
CATEGORIAS
Variaveis inferidas

a) Sim
(13)

68,42%

b)  Sim,
youtube
(09)

47,37%

c¢) Raramente
(03)

15,79%

d) Poucas
vezes
(02)

10,53%

Acesso contelido
dindmico

Acesso ao youtube

Fonte: LOPES, a partir da exploracdo do material e da analise de contetdo,

2012.

Quadro 21 - Conforto em relacéo a linguagem do mundo virtual e Internet.

CONTEXTO DO ALUNO - Caracteristicas de Linguagem Digital

37) Vocé se sente confortavel em relagéo a linguagem do mundo virtual e
Internet - termos, expressdes, nomes de recursos, ferramentas, softwares,
hardwares, acessorios, equipamentos, tecnologias? Caso negativo, indique
qual sua principal curiosidade sobre esta linguagem?

indices / (Temas) Indicadores
Variaveis de Frequéncia /Codigo/
inferéncia e contagem CATEGORIAS
9 Varidveis inferidas
a) Sim
12) 63,16
b) Néo 0
©02) 10,53%
c) Parcialment o
e (01) 5,26% Empatia com a
d) Confundo linguagem digital
termos de
configuragdo de 5,26%
hardware
(01)

Fonte: LOPES, a partir da exploragdo do material e da analise de contetdo,

2012.
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Quadro 22 - Experiéncia em curso a distancia ou na modalidade mista -
presencial e a distancia.
CONTEXTO DO ALUNO - Caracteristicas de Aprendizagem a
Distancia
38) Voce ja fez algum curso a distancia ou na modalidade mista - presencial

e a distancia? Como foi esta experiéncia?
ndices / (Temas) Indicadores
Variaveis de N /Cédigo/
inferéncia e contagem Frequéncia CATEGORIAS
Varidveis inferidas
a) Nao
(11) 57,89
b) Sim o
03) 15,79%
c) Nuncafiz 10,53% o
(02) Pouca experiéncia em
d) Fazendo cursos a distancia
Curso EaD o
Audaces 5.26%
(01)

Fonte: LOPES, a partir da exploragéo do material e da anélise de contetdo,
2012.

Quadro 23 - Estudo de Modelagem e Atelié em conteudo virtual: dois temas.

CONTEXTO DO ALUNO - Caracteristicas de Aprendizagem a
Distancia
39) Voceé gostaria de estudar alguns assuntos de Modelagem e Atelié em
conteudo virtual? Justifique sua resposta e caso afirmativo, aponte dois
temas.
indices / (Temas) Ir}(élgg?;or/es
) \/ar_navms de Frequéncia CATEGORIAS
inferéncia e contagem e -
Variaveis inferidas
a) Sim o
(12) 63,16%
b) Néo 0
(02) 10,53% Estudo virtual de
c) Talvez Modelagem e Atelié
Modelagem 5,26%
()]
] - Modelagem em estudo
d)  Prefiro atelié virtual
Fe)essoalment 5.26%
(01) Atelié em estudo
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e)  Modelagem presencial
sim 5,26%
(01)

f)  Atelié ndo o
1) 5,26%

Fonte: LOPES, a partir da exploragdo do material e da analise de contetdo,
2012.

A Ultima questdo de nimero 40 foi um campo de observacbes
deixado para que o aluno pudesse escrever qualquer consideragdo em
relagdo a qualquer das questdes, tanto subjetivas quanto objetivas.
Houve um respondente que fez observacdes a respeito das disciplinas
presenciais de TV: “[...] em Modelagem — seria muito mais estimulante
se ao fim da disciplina houver atividade para criar a partir do contetido
aprendido.” E, o mesmo respondente expressou a vontade de cursar a
primeira disciplina de Laboratdrio de Confecgdo no semestre anterior a
primeira disciplina de Modelagem do Vestuario: “[...] atelié deveria
comegar um semestre antes para o aluno costurar o que esta fazendo no
semestre[ ...]”, seria “[...] mais estimulante poder ver logo a concluséo
do trabalho [...]” (€04 5% M, 2011).

As demais observacdes trataram de dois respondentes que
tiveram davida, cada um em uma questao e outros dois respondentes que
declararam ter gostado do questionario.

3.4.2 Resultados e Analise dos Questionamentos Objetivos

Na fase de pré-andlise a preparacdo do material incluiu a
separacdo do corpus de pesquisa das respostas as questdes subjetivas
que foi submetida a analise de contelido, das questfes objetivas as quais
foram analisados os dados obtidos em forma de graficos. Segue-se com
a descrigdo da andlise de cada gréfico.
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Grafico 1- Contexto do Aluno — Caracteristicas Fisioldgicas / Idade.

Outras

26a 30anos

21a25anos

17 a 20anos

31a35anos -

1) Qual a sua idade?

o]

2

4 6 B

10 12

14

Fonte: LOPES, a partir dos dados do questionario aplicado , 2012.

A grande maioria dos entrevistados possui entre 21 e 25 anos (68,42%).
Outros cinco (26,32%) respondentes tém entre 17 e 20 anos e apenas um
(5,26%) tem entre 31 e 35 anos.

Gréfico 2 - Contexto do Aluno — Caracteristicas Fisioldgicas / Uso de 6culos e

causa.

Miopia

Hipermetropia

Astigmatismo

por qual motivo?

4) Vocé usa 6culos? Caso afirmativo,

4 6 B8

10 12

14

Fonte: LOPES, a partir dos dados do questionario aplicado , 2012.



125

Quando perguntados sobre o uso de dculos, mais da metade dos
respondentes respondeu que ndo usa. A outra metade usa, quer por
problemas de astigmatismo ou miopia.

Gréfico 3 - Contexto do Aluno — Caracteristicas Fisiologicas / Dor de cabeca
frequente.

5) E acometido por dor de cabeca,
frequentemente?

Fonte: LOPES, a partir dos dados do questionario aplicado , 2012.

Aos entrevistados foi perguntado se eram acometidos de dores de
cabeca frequentes.,, 32% responderam que ndo as sentem
frequentemente. 26% afirmou que sentem e os outros 42% sentem dores
de cabecas esporadicamente. Neste caso hd uma significativa ocorréncia
de um problema de satde que influenciara no rendimento e disposicao
de um aluno para o estudo por mkeio de hipemridia.
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Grafico 4 - Contexto do Aluno — Caracteristicas Fisiologicas / Deficiéncia
motora ou sensorial.

6) Tem deficiéncia motora ou
sensorial?

Fonte: LOPES, a partir dos dados do questionario aplicado , 2012.

Ao serem questionados se tinham ou ndo deficiéncias motoras ou
sensoriais, todos os entrevistados responderam que n&o.

Grafico 5- Contexto do Aluno — Caracteristicas Cognitivas / Expressdo Verbal.

10) Vocé se expressa bem
verbalmente? NBo

Fonte: LOPES, a partir dos dados do questionario aplicado , 2012.
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Aos entrevistados foi questionado se consideravam se expressar
bem. Apenas 5% respondeu negativamente. 42% dos respondentes
afirmou que se expressam bem verbalmente e outros 53% mais ou
menos.

Gréfico 6 - Contexto do Aluno — Caracteristicas Cognitivas / Atencdo nas aulas.

11) Qual nivel de atencdo vocé julga
dispor nas aulas?

Elevado
Suficiente
Razodvel

Pouco

Muito Pouco

a 2 4 6 8 10 12 14 16

Fonte: LOPES, a partir dos dados do questionario aplicado , 2012.

Sobre a atencdo despendida durante as aulas, a grande maioria
dos entrevistados afirmou que empregam atencdo suficiente. Dentre o
restante, metade dispBe elevado grau de atencdo e a outra metade
razoavel
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Grafico 7 - Contexto do Aluno — Caracteristicas Cognitivas / Fluéncia idiomas

12) Fala outro idioma?

Outras
Inglés
laponés
Francés
Italiano

Espanhol

Alemdo

a 2 4 6 8 10 1z 14 16

Fonte: LOPES, a partir dos dados do questionario aplicado , 2012.

Quando questionados sobre outros idiomas, 14 dos respondentes
afirmaram falar inglés. 6 deles falam italiano, 4 espanhol e o restante ou
fala alemdo ou francés

Grafico 8 - Contexto do Aluno — Caracteristicas Afetivas/ Principais interesses

14) Quais sdo seus principais
interesses?

Viagem

Internet

Amigos

Convivio Familiar
Atividade Fisica
Entretenimento
Trabalho

Estudo

Lazer

Q 5 10 15 20

Fonte: LOPES, a partir dos dados do questionario aplicado , 2012.
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Foi perguntado aos entrevistados quais eram seus principais
interesses. A maioria das respostas apontou o estudo, seguido pelo
convivio familiar. As duas outras respostas mais selecionadas foram o
trabalho e amigos. Viagem, Internet, entretenimento e lazer ficaram em
quarto lugar na votagdo. Em ultimo lugar ficou a atividade fisica.

Graéfico 9 - Contexto do Aluno — Caracteristicas Afetivas/ Ansiedade nas tarefas

16) Qual seu nivel de ansiedade com
relacdo as tarefas das referidas
disciplinas?

Menhum
Baixo
Médio

Alto

Muito Alto

Q 2 4 6 8 10

Fonte: LOPES, a partir dos dados do questionario aplicado , 2012.

Em relacdo ao nivel de ansiedade dos alunos entrevistados a
respeito das tarefas solicitadas nas disciplinas em questdo, a maioria
deles respondeu de médio a alto. o nivel de ansiedade é médio para 7
deles e apenas 4 responderam que sentem um nivel muito alto de
ansiedade em relago as tarefas solicitadas.
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Grafico 10 - Contexto do Aluno — Caracteristicas Afetivas/Tempo de estudos
semanais para TV.
17) Quanto tempo vocé dedica
semanalmente aos estudos
relacionados a estas disciplinas?

7a 10 horas
5%

Fonte: LOPES, a partir dos dados do questionario aplicado , 2012.

Sobre a quantidade de horas de estudos dedicadas as disciplinas
de TV, 58% respondeu que dedicam entre 4 a 6 horas semanais; 37%
dedicam entre 1 e 3 horas semanais e apenas 5% dedica de 7 a 10 horas
por semana.
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Grafico 11 - Contexto do Aluno — Caracteristicas Afetivas/ Emocao em tarefas
extra-classe

18) Quando vocé ndo consegue
realizar alguma tarefa extra-classe,
como se sente?

Alegre

4%
Indiferente
0%

Fonte: LOPES, a partir dos dados do questionario aplicado , 2012.

Quando questionado aos alunos sobre como se sentiam em néo
conseguir realizar alguma tarefa extra-classe, 73% respondeu que se
sentem frustrados. 14% se sentem tristes, 9% se sentem felizes e apenas
4% se sentem alegres.
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Grafico 12 - Contexto do conhecimento — Caracteristicas de Tecnologia/ Acesso
a recursos tecnoldgicos.

28) Vocé tem acesso a que tipo de recursos
tecnologicos?

Outros
Kindle
Iphone
Smartphone

Ipod
Radio
TV por assinatura
TV Digital %

'l
CorreioEletrénico |
Notebook
Computador Desktop

Telefone Celular

Telefone Fixo

Q 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20

Fonte: LOPES, a partir dos dados do questionario aplicado , 2012.

Os entrevistados, ao serem questionados sobre o tipo de recurso
tecnoldgico que tem acesso, responderam, na maioria, que tem acesso a
telefone celular, computador desktop, correio eletrdnico, TV e radio.
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Graéfico 13 - Contexto Virtual — Caracteristicas de atividade em Internet / Acesso
fora da universidade.

29) Possui acesso a Internet fora do o

- - discad
contexto da Universidade? h
telefone;
dial-up
0%

Banda Larga:
viaradio; via
cabo; via

Fonte: LOPES, a partir dos dados do questionario aplicado , 2012.

Quando questionados se tinham acesso a Internet fora do
contexto da Universidade, todos 0s entrevistados responderam que sim e
que este acesso é em banda larga via radio, cabo, satélite ou ainda 3G.

Gréfico 14 - Contexto Virtual — Caracteristicas de atividade em Internet / Horas
de navegacdo diaria

30) Quantas horas por dia vocé
navega pela Internet?

Mais de 10 haras
6a 10 horas
2a5 horas
la2 horas

Menosde 10 horas

a 1 2 3 4 5 & 7

Fonte: LOPES, a partir dos dados do questionario aplicado , 2012.
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Sobre a quantidade de horas diarias que os alunos navegam na
Internet, a maioria respondeu que navega de 6 a 10 horas por dia. 5
alunos navegam entre 1 a 2 horas diérias e outros 5, entre 2 a 5 horas.
Apenas 3 dos respondentes afirmaram navegar na Internet por mais de
10 horas diérias.

Gréfico 15 - Contexto Virtual — Caracteristicas de atividade em Internet /
Intencdo de navegacao.

31) Vocé navega na internet para:

Qutras

Gerenciar emails
logos
Entretenimento
Bater papo em chat

Ler noticias de jornal

Realizar trabalhos de aula

0 5 10 15 20

Fonte: LOPES, a partir dos dados do questionario aplicado , 2012.

Sobre o objetivo de navegarem na Internet, a maioria dos alunos
informou que navegam para realizar trabalhos de aula e gerenciar e-
mails. Em segundo lugar foram assinalados o0s objetivos de
entretenimento e ler noticias de jornal. Em terceiro lugar bater papo em
chat e outros motivos. E 0 motivo menos votado foi o de jogos.
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Grafico 16: Contexto Virtual — Caracteristicas de Navegagdo / Navegador de
acesso a Internet.

35) Qual navegador vocé utiliza com
frequéncia para acessar a Internet?

1
Outros

InternetExplore
Metscape

Opera

Google Chrome

Safari

Maozilla Firefox

Q 2 4 6 8 10 12 14

Fonte: LOPES, a partir dos dados do questionario aplicado , 2012.

Esta pergunta revelou que a maioria dos alunos utiliza o0 Google
Chrome como navegador de preferéncia para acessar a Internet. Em
segundo lugar estdo o Internet Explorer e o Mozilla Firefox. O
navegador utilizado poderd influenciar em varias decisdes projetuais,
como por exemplo, o uso de ferramentas do Google para quem usa
outros navegadores que ndo o Google Chrome, podem néo funcionar na
sua totalidade. Em ultimo est4 o Safari. Nenhum aluno afirmou utilizar o
Netscape nem o Opera como navegadores para acessar a Internet.
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Grafico 17 - Contexto Virtual — Caracteristicas Tecnolégica / Sistema
operacional utilizado

36) Qual Sistema Operacional vocé
utiliza no seu computador?
Qutros

Mach
MacOS5 |

FreeDO3
Linux
BeOs
Windows
M5-D035 :
a 5 10 15 20

Fonte: LOPES, a partir dos dados do questionario aplicado , 2012.

Quando questionados sobre qual o sistema operacional
utilizavam em seus computadores, a grande maioria respondeu utilizar o
Windows. O restante, em pequeno ndmero, respondeu entre MacOS,
Linux e MS-DOS.

3.5 REQUISITOS PROJETUAIS PARA OAH PARA ENSINO
SUPERIOR DE TV

A partir dos itens anteriores, dos quais se pretendeu codificar os
dados analisados, segue abaixo uma possibilidade classificatdria de
requisitos para OAH para ensino superior virtual de TV, referentes aos
contextos: do aluno (usuério), do conhecimento (objetivo) e do ambiente
(ferramenta).

Quadro 24 - Requisitos para OAH para ensino virtual de TV.

Questao Contexto do Aluno / Indicadores-
subjetiva Categorias / Requistos
Caracteristicas 2 Disposicdo de boa salde
Fisiolégicas - Boa Salde prejudicada
questdes 1 a 6 3 Sem doenca cronica
Doenga cronica Intolerancia a lactose
Caracteristicas 7 Valorizagdo do estudo
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Cognitivas -
questdes 7 a 13

Preferéncia um periodo para estudar

Preferéncia dois periodos para estudar

Preferéncia trés periodos para estudar

Sem preferéncia de periodo especifico

Lendo

Escrevendo

Computador

Em casa

Sozinho

Siléncio em lugar calmo

Em casa no quarto ou escritério

Biblioteca universitaria

Estudo prético com musica

Estudo teérico em siléncio

Boa iluminagdo e posi¢do adequada

Leem e escrevem facilmente

Dificuldade para ler e escrever

13

Sem formacéo académica

Estudante de Administracdo

Formacdo académica Administracdo e Tecn6logo em
Negécios da Moda — UNIUBE

Caracteristicas
Afetivas -
questdes 14 a 19

15

Motivacdo alta em ambas disciplinas

Motivacdo alta em Modelagem

Motivacio alta em Atelié

Motivagdo prejudicada em Modelagem

Motivacdo prejudicada em Atelié

19

Tempo suficiente para ambas disciplinas

Tempo insuficiente para ambas disciplinas

Tempo longo

Caracteristicas
Sociais - questdes
20a21

20

Otimo relacionamento

Bom relacionamento

Isolamento parcial

21

Nao trabalham

Bolsas

Voluntario

Empresa

Estagio

Questao
subjetiva

Contexto do Conhecimento /
Indicadores-Categorias

Caracteristicas do
Conteudo -
questdes 22 e 23

22

Nao conhecia

Conhecia pouco

Conhecia bastante

23

Competéncia em Desenho

Competéncia manual

Competéncia Ergondmica e Anatomia Humana

Competéncia cognitiva atencional

Competéncias emocionais
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Caracteristicas 24 Com conhecimento anterior — outro método
do Método - Sem conhecimento anterior
questdes 24 a 25 25 Dificuldade com a linguagem do contelido
Dificuldade operacional dos procedimentos
Dificuldade de visualizagdo 3D
Caracteristicas da | 26 Aplica sempre
Aplicacéo das Aplica as vezes
técnicas - questéo Nao aplica
26
Caracteristicas da | 27 Consegue reproduzir
Mater}al 12a¢ao — As vezes consegue reproduzir
questdo 27
Né&o consegue reproduzir
Questao Contexto Virtual / Indicadores-
subjetiva Categorias
Caracteristicas de | 32 Leem textos virtuais
Leitura Virtual e Leem as vezes textos virtuais
Online — questdes Dificilmente l1éem textos virtuais
32633 33 Leitura em Internet todo dia
Leitura em Internet frequentemente
Leitura em Internet raramente
Caracteristicas de | 34 Acesso contetdo dinamico
Navegacao -
questdes 34 e 35 Acesso ao youtube
Caracteristicas de | 37 Empatia com a linguagem digital
Linguagem
Digital - questdo
37
Caracteristicas de | 38 Pouca experiéncia em cursos a distancia
Aprendizado a
Distancia - Estudo virtual de Modelagem e Atelié
questdes 38 e 39 | 39 g

Modelagem em estudo virtual

Atelié em estudo presencial

Fonte: LOPES, a partir da analise de contetdo, 2012.

Quadro 25 - Requisitos para OAH para ensino virtual de TV.

Questao
objetiva

Contexto do Aluno / Indicadores-
Categorias / Requisitos

Caracteristicas
Fisioldgicas -
questbes 1 a 6

1

Média de idade entre 21 - 25

Boa visdo

Dor de cabega frequente

4
5
6

Sem deficiéncia motora/sensorial




139

Caracteristicas 10 Capacidade média expresséo verbal
Cognitivas - 11 Atencéo suficiente em aula presencial
questdes 7 a 13 12 Dominio de lingua estrangeira
Caracteristicas 14 Interesse principal estudo
Afetivas - 16 Ansiedade média com tarefas
uestdes 14 a 19 e ——
g 17 4 a 6 horas semanais para a disciplina
18 Frustracdo ao néo realizar tarefa extra-classe
Caracteristicas de | 29 Acesso a Internet fora do campus
Alividade em N 30 Navegagao na Internet de 6h a 10h
Internet - questoes _
29231 31 Navegar na Internet para trabalhos e e-mails
Caracteristicas de | 35 Navegador Google Chrome
Navegacao -
questdes 34 e 35
Caracteristicas de | 28 Acesso a tecnologias informatizadas e digitais
Tecnologia — - - -
~ Sistema Operacional Windows
questdes 28 e 36 36 P

Fonte: LOPES, a partir da analise de contetdo, 2012.

Ainda que se intencione produzir objetos de aprendizagem
hipermidia para a aplicagdo no ensino presencial, no momento do
ensino-aprendizagem, o professor ndo estara presente e o planejamento
pedagdgico e didatico devera permitir que o resultado seja alcancado
com éxito para todos os envolvidos.

Ao analisar as caracteristicas dos alunos e poder reuni-las em
indicadores como apresentado (Quadros 24 e 25), é possivel se obter
uma visualizacdo mais objetiva dos aspectos a serem considerados para
planejar o ensino e projetar o objeto de aprendizagem hipermidia de
acordo com as dificuldades, necessidades e preferéncias destes alunos.

Dos quadros anteriores 24 e 25 0s requisitos que envolvem
diretamente os alunos ficam classificados em trés (03) principais
contextos:

e Contexto do aluno
e Contexto do conhecimento
e Contexto do ambiente virtual
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Dentro destes principais contextos tem-se a subdivisdo em grupos
de caracteristicas a serem investigadas, as quais deram origem aos
requisitos.

e Caracteristicas fisiologicas— correspondem ao corpo, sua
salide e capacidade perceptiva;

e Caracteristicas cognitivas - correspondem a inteligéncia
humana quando relacionada as diferentes formas de aquisicdo e
processamento do conhecimento;

e Caracteristicas afetivas — correspondem as emogdes, desejos e
atitudes;

e Caracteristicas sociais — correspondem a relacdo dos
individuos entre si e em sociedade.

e Caracteristicas do Contetido — correspondem ao contetdo das
disciplinas, os quais s&o ministrados no curso de Bacharelado
em Moda;

e Caracteristicas do Método — correspondem a especificidades
do método ministrado, especialmente dos conteldos praticos
das disciplinas presenciais;

e Caracteristicas da Aplicacdo das técnicas — correspondem a
informacdes dos alunos quanto a conseguir ou ndo reproduzir as
praticas ensinadas;

e Caracteristicas da Materializagdo - correspondem a
capacidade dos alunos de elaborarem moldes (2D) e
confeccionarem o prot6tipo do produto (3D) a partir do método
e técnicas aplicados no ensino presencial;

e Caracteristicas de Atividade em Internet - correspondem ao
tipo de atividade que motivo os alunos a utilizar este meio;

e Caracteristicas de Leitura Virtual e Online - correspondem a
disposicdo e o habito dos alunos em ler e acessar contelidos
virtuais para leitura;

e Caracteristicas de Navegacao - navegador Google Chrome;

e Caracteristicas de Tecnologia - acesso a tecnologias
informatizadas e digitais, sistema operacional Windows;

e Caracteristicas de Linguagem Digital - correspondem a
aspectos de familiaridade e estranheza com a linguagem propria
dos ambientes virtuais;
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e Caracteristicas de Aprendizado a Distancia - correspondem a
possiveis experiéncias vividas nesta modalidade de ensino e
educacao;

Cada grupo de caracteristicas resultou em uma quantidade de
subsidios de projeto. Esses por sua vez, foram analisados e refinados de
tal forma que os mais relevantes foram interpretados, e os mais
especificos - que ndo ofereciam contribuicdo projetual ou ndo faziam
influéncia - foram desconsiderados.

Caracteristicas fisiolégicas: Média de idade entre 21 — 25; Boa visao;
Dor de cabeca freqliente; Sem deficiéncia motora/sensorial; Disposi¢cdo
de boa salde; Sem doenca cronica.

Caracteristicas cognitivas: Valorizacdo do estudo; Diversidade de
periodos para estudo; Estudo pratico com mdsica; Estudo tedrico em
siléncio; Lugar para estudar em casa; Facilidade para ler e escrever; Nao
formagdo  académica; Estudante ~ Administracgdo; Formacéo
Administracdo e Técnologo em Negocios da Moda; Capacidade média
expressdo verbal; Atencdo suficiente em aula presencial; Dominio em
Lingua estrangeira.

Caracteristicas afetivas: Interesse principal estudo; Ansiedade média
com tarefas; 4 a 6 horas semanais para a disciplina; Frustracdo ao ndo
realizar tarefa extra-classe; Motivacdo alta para disciplinas de TV;
Motivacdo alta para uma ou outra; Motivacdo prejudicada para
disciplinas de TV; Tempo presencial insuficiente;

Caracteristicas sociais: Bom relacionamento; dindmica de trabalho
versus aula;

Caracteristicas do Contetdo: Conhecimento basico; Conhecimento
avancado; Sem conhecimento; Competéncia em Anatomia Humana,
Desenho e Ergonémica; Competéncias emocionais , atencional e manual.
Caracteristicas do Método: Com conhecimento anterior — outro
método; Sem conhecimento anterior; Dificuldade com a linguagem do
conteldo; Dificuldade operacional dos procedimentos; Dificuldade de
visualizacdo 3D.

Caracteristicas da Aplicacdo das técnicas: Aplica sempre; Aplica as
vezes; Nao aplica.

Caracteristicas da Materializagéo: Reproduz as vezes; Reproduz e Nao
consegue reproduzir.
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Caracteristicas de Atividade em Internet: Acesso a Internet fora do
campus; Navegacdo na Internet de 6h a 10h; Navegacao para trabalhos e
e-mails;

Caracteristicas de Leitura Virtual e Online: Leem virtualmente; Leem
as vezes virtualmente, Dificilmente leem virtualmente; Leitura em
Internet freqiiente; Leitura em Internet raramente.

Caracteristicas de Navega¢do: Navegador Google Chrome; Acesso
conteddo dinamico; Acesso ao youtube.

Caracteristicas de Tecnologia: Acesso a tecnologias informatizadas e
digitais; Sistema Operacional Windows.

Caracteristicas de Linguagem Digital: Empatia com a linguagem
digital.

Caracteristicas de Aprendizado a Distancia: Pouca experiéncia em
cursos a distancia; Aceitagdo estudo virtual de Modelagem e Atelié;
Aceitacdo Modelagem em estudo virtual; Atelié em estudo presencial.

Apbs a consideracdo de todas as etapas de andlise, os dados
forneceram sessenta e dois (62) requisitos a serem considerados no
plano educacional, aspectos da solucdo instrucional ou de ensino, tais
como:

*Os pré-requisitos para que a instrugdo possa ser bem aproveitada
(competéncias de entrada);

*Se é necessario um pré-teste para avaliar as competéncias de entrada;
*Se € necessario suprir o aluno com o0 auxilio necessario para
acompanhar a instrucao;

«QO ritmo de apresentacdo dos conteldos;

*A quantidade de exercicios necessarios para a fixagéo dos contetdos;
+Os tipos de argumentos para convencer os alunos sobre a relevancia da
do ensino;

*As técnicas para focalizar a atencdo dos alunos;

O contexto dos exemplos e exercicios;

*O nivel de estruturagdo didatica, isto &, o quanto de autonomia sera
oferecido aos alunos;

*O nivel de abstracdo possivel;

O agrupamento dos alunos;

O tamanho das unidades de informacao;

*O modo de interacdo - escrita, verbal , sonora;
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+O tipo de retorno do professor;

«O grau de dificuldade dos exercicios;

*A quantidade de leituras;

O vocabulério e terminologia utilizados;

«O estilo de linguagem;

*A quantidade e os tipos de refor¢os utilizados;

*A quantidade de tempo dedicado ao ensino;

A quantidade e os tipos de apoios para a aprendizagem.

Acredita-se que, ap6s a definicdo desses requisitos é possivel
dar inicio as atividades de Design para a projetacdo, desenvolvimento,
implantacdo e avaliacdo de um objeto de aprendizagem para o ensino
virtual de tecnologia do vestuario.
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

O objetivo geral desta pesquisa “levantar requisitos para objetos
de aprendizagem hipermidia para o ensino virtual de Tecnologia do
Vestuario” foi alcancado e gerou sessenta e dois (62) requisitos iniciais
para elaboragdo de Objetos de Aprendizagem Hipermidia (OAH).

Os problemas apontados inicialmente: conhecimentos basicos de
geometria plana, capacidade de visualizacdo do molde plano (2D) em
produto tridimensional do vestuario (imaginacéo 3D) e, a diferenca entre
o0 ritmo de aprendizado na etapa de concepcdo em relagdo a etapa de
desenvolvimento, por observacgdo participante na vivéncia na graduacdo
do Curso de Bacharelado em Moda da UDESC/CEART, disciplinas de
Modelagem e Laboratério de Confecgdo, puderam ser constatados nas
respostas dos alunos com relacdo as dificuldades no aprendizado
presencial, entre outros citados. Percebeu-se que o objeto a ser proposto
para aplicacdo em futuro proximo, por sua natureza virtual, podera vir a
ser eficaz para o usuario/aluno investigado.

A diversidade de algumas respostas sdo indicios para estratégias
projetuais que possibilitem tanto o aprendizado de ritmo médio, quanto
de ritmo baixo e alto no mesmo objeto. Como por exemplo, atividades
extras de nivel avancado, que acompanhem o conteldo basico para
suprir necessidades de aprendizado de alunos que se adiantam nos
estudos.

A partir de pesquisa de mesma natureza e tema, pode-se ainda
levantar requisitos tedrico-filosoficos a partir do estudo da
fundamentacdo  tedrica; como também, levantar  requisitos
metodoldgicos — planejamento, producdo, implantacdo e avaliacdo do
objeto a ser proposto.

Conceitualmente as linguagens da Hipermidia e do Design e o
fendmeno Moda parecem ter um ponto em comum, todos pretendem o
futuro, o novo, o moderno, o diferente. Um projeta a multiperspectiva
para que se compreenda melhor, com uma nova linguagem, o outro
projeta a coeréncia para que hajamos melhor, com uma nova solugéo; e
a outra projeta a seducdo para que se pareca melhor, com um novo
exibir. Hipermidia e Moda se aproximam na relacdo que tem com a
experiéncia estética e o Design também se envolve com esta relagdo,
porém, é mais contido na liberdade de expressdo estética, pois precisa
proporcionar a coeréncia.
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Se o0 virtual € uma transformagéo de um modo de ser em outro, a
hipermidia é um modo de compreender de outro modo, o design é um
modo de solucionar de outro modo e a moda é um modo de parecer de
outro modo, pode-se considerar que sdo agentes modernos de diferentes
modos de viver num mesmo ethos.

Esta pesquisa se estendera no ambito da UDESC com objetivo de
desenvolver OAH para o ensino presencial, a distancia e na modalidade
mista no curso de Moda, além das atividades iniciadas no ano de 2010
na UDESC por meio de extensdo universitaria que promoveu cursos de
instrucdo a distancia de Desenho Técnico para moda, nivel bésico.
Atualmente estdo em planejamento e desenvolvimento os cursos curtos
a distancia: Sustentabilidade e Moda, Modelagem Basica para Malha,
Desenho Técnico nivel intermediério.

Este trabalho contribuiu para a atividade docente no curso
superior de Bacharelado em Moda da UDESC, no sentido de reflexdes a
partir da teoria de Design no sentido da adequacdo do plano pedagdgico
e do objetivo geral de aprendizagem das disciplinas de Tecnologia do
Vestuario - Modelagem e Laboratério de Confeccéo, especialmente no
que tange as estratégias didaticas.

As decisGes para novas modalidades de ensino, além da
presencial, por se tratar de instituicdo publica, dependem de longas
acOes burocraticas e varios tramites, especialmente decisGes em nivel de
Departamento do Curso, do Conselhos Universitarios e nivel
administrativo. Algumas principais implicacbes poderdo ocorrer como
barreiras burocraticas para viabilizar uma proposta de modalidade de
ensino mista no referido centro universitario, que poderdo atrasar a
intencdo de expandir o alcance do ensino presencial. Para a implantagdo
de OAH novas rotinas de trabalho da equipe serdo necessarias —
planejamento, desenvolvimento, producdo, execucdo, e pds-producao.
Até que isto se defina, novos projetos de ensino poderdo ser
prejudicados pela transi¢do dos formatos institucionais, impossibilitando
o inicio em futuro préximo.

Outra provavel implicagdo é a produgdo de materiais didaticos
especificos ou em midias de alto custo de producdo como videos,
animacdes, objetos de aprendizagem, e dependendo por qual atividade
de ensino o projeto determine as acgdes instrucionais a distancia,
graduacdo, ensino ou extensdo, as fontes e os valores para recursos
financeiros sdo diferentes. Implicam em documentos e prazos para
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solicitagdo, periodo para resgate do recurso até 0 momento de remunerar
0s servicos realizados, por vezes demoram. Mas, a implicagdo principal
neste aspecto é que determinados recursos ndo cobrirdo orgamentos para
produgdo de determinadas midias.

H& uma demanda alta por cursos de extensdo na area de
Tecnologia do Vestuario — disciplinas de Modelagem do Vestuario e as
disciplinas presenciais sdo lotadas, nunca é possivel oferecer vaga para
alunos ouvintes. Por estes motivos que a utilizagdo de Objetos de
Aprendizagem Hipermidia poderdo ser um recurso didatico pedagdgico
eficaz.

Novas pesquisas poderdo ser realizadas como por exemplo, o
planejamento e teste de objetos de aprendizagem a partir deste requisitos
levantados, bem como pesquisar requisitos com usuarios semelhantes
em outras institui¢des de ensino.
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APENDICE A - Boa saude

Navegador Google Chrome

Quadro 26 - Contexto do Aluno Caracteristicas Fisiologicas

CONTEXTO DO ALUNO - Caracteristicas Fisiologicas
2) Vocé tem boa satde?
Referéncial Unidade de Contexto / Respostas
EO1 5°FM “Sim”
EO02 5°FM “Sim”
EO03 5°FM “sim”
E04 5°FM “Sim”
EO05 5°FM “Né&o”
E06 5°FM “Sim”
EO7 5°FM “Sim!”
E08 5°FM “Sim”
E09 7°FM “Sim”
E10 58FM “Acredito que sim”
E11 5°FM “Sim”
E12 5°FM “Sim”
E13 7°FH “Sim”
E14 3*FM “Sim”
E15 3*FM “Sim”
E16 3*°FM “sim”
E17 3°FH “Tenho. Contudo, ndo pratico exercicios fisicos regularmente.”
E18 3*FH “Sim”
E19 3*FM “sim”
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Unidades de Registro (UR): Sim, Sim, Sim, Sim, N&o, Sim, Sim, Sim, Sim, Acredito que
sim, Sim, Sim, Sim, Sim, Sim, Sim, Tenho, Sim, Sim.

Fonte: LOPES, a partir dos dados do questionario aplicado e da analise
de conteudo, 2012.
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APENDICE B - Doenca créonica

Quadro 27 - Contexto do Aluno Doenca Crdnica

CONTEXTO DO ALUNO - Caracteristicas Fisiolégicas

3) Possui alguma doenga cronica?

Referéncia Unidade de Contexto / Respostas
E01 5FM Znfio”

E02 5FM “Néo”

E03 5FM “nao”

E04 5FM “Néo™

E05 5%FM “Ndo

E06 5FM “Néo”

E07 5FM “Ndo”

E08 5:FM “Nédo”

E09 7FM INdo™

E10 5FM “Néo”

E11 58FM “Intoleréncia a Lactose”
E12 5%FM Inio”

E13 7%FH “Nao™

E14 3FM “Nao”

E15 3FM “Ndo”

E16 3FM “nao”

E17 3FH “Nédo.”

E18 3:FH “Nao”

E19 3*FM
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Unidades de Registro (UR): Nao, N&o, Nao, Ndo, Nédo, Nao, N&do, Nao, : Ndo, Nao, N&do, Nao,
N&o, N&o, Ndo, Ndo, Ndo, N&o, Intolerancia a Lactose.

Fonte: LOPES, a partir dos dados do questionario aplicado e da analise de
contetdo, 2012.



163
APENDICE C - Estudo e periodo preferido

Quadro 28 - Contexto do Aluno Caracteristicas Cognitivas

CONTEXTO DO ALUNO - Caracteristicas Cognitivas

7) Vocé gosta de estudar? Qual o melhor periodo?

Referéncia Unidade de Contexto / Respostas

EO01 5°FM “Sim, matutino.”

E02 58FM “Sim, pela manh&”

E03 58FM “Sim, no periodo matutino”

E04 5FM “Sim. Prefiro ter aulas pela manha e a noite, e ter a tarde livre para realizar

atividades.”

“Sim, gosto de estudar quanto ao que diz respeito a aprender novas coisas.

E05 58FM . - ) ! p P
Para mim, o horério que eu mais rendo é no periodo vespertino

E06 52FM “Sim, periodo matutino e vespertino.”

EO7 5°FM “Sim, preferencialmente a tarde.”

E08 5:FM “Sim, no periodo matutino.”

£09 7°EM “Sim. Manh& e madrugada”

“Gosto. Com relacéo a ir a aula, para essas disciplinas préticas especificas,
E10 58FM prefiro o periodo da tarde; em casa, o melhor periodo_para estudar seria de

manhd.”
E11 58FM “Sim, pela_manha”
E12 5%FM “Sim, noturno”
a “Gosto de estudar pela manha e tarde em processos praticos e a noite para
E13 7°FH PR
teoricos.
E14 3*FM “Gosto, matutino ”
E15 3*FM “Sim, noite.”
E16 3°FM “Sim, manha e tarde”
a “Gosto e ndo possuo periodo exato para estudar. Costumo ter aulas a noite, e
E17 3*FH = yor P i
regularmente, quando ndo estou no horério de estagio, busco estar estudando.
E18 3°FH “Sim. Noturno.”

E19 3*FM “Sim, noturno”
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Unidades de Registro (UR):_Sim, matutino; Sim, pela manh&; Sim, no periodo matutino;
Sim...aulas pela manhd e a noite; Sim para aprender novas coisas...periodo vespertino;
Sim...matutino e vespertino; Sim, preferencialmente a tarde; Sim, no periodo matutino; Sim.,
Manha e madrugada; Gosto. ...ir a aula, para disciplinas praticas, prefiro o periodo da tarde; em
casa, para estudar seria de manhd; Sim, manhd; Sim, noturno; Gosto manha e tarde; Gosto €|
ndo possuo periodo exato para estudar. Costumo ter aulas a noite ; Sim. Noturno; Sim, noturno.
Fonte: LOPES, a partir dos dados do questionario aplicado e da analise de
contetido, 2012.
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APENDICE D - Como estudar

Quadro 29 - Contexto do Aluno Cracteristicas Cognitivas
CONTEXTO DO ALUNO - Caracteristicas Cognitivas
8) Como vocé prefere ou esta acostumado a estudar?
Referéncia Unidade de Contexto / Respostas
EO01 5°FM “Lendo e fazendo exercicios”
E02 52FM “Lendo. Seja na internet, livros, xerox. Em casa, num lugar calmo...”
E03 5°FM “Escrevendo”
“Sozinha, lendo e fazendo resumos a méo do contetdo estudado. No caso da
E04 5EM modelagem gosto de escutar musica enguanto faco os tragados em tamanho
natural, mas para desvendar pela primeira vez 0 passo-a-passo em escala prefiro
estar em siléncio.”
E05 5¢EM Em casa no meu quarto (sempr,fe)
Numa cadeira bem estofada rs
a “Prefiro estudar em casa, sozinha e com ambiente silencioso. Caso o contetido do
E06 5¢FM T - =
estudo seja pratico, prefiro estudar com musica.
E07 5°FM “Prefiro estudar no meu quarto, com o computador e livros.”
E08 5°FM Resposta em Branco
E09 7°FM “No siléncio, com roupas confortaveis, e com boa iluminagéo.”
a “Prefiro e estou acostumada a estudar num ambiente em que haja siléncio
E10 58FM L "
(principalmente o quarto).
E11 58FM “Em casa, em uma mesa apropriada e no computador”
E12 58FM “Eu prefiro estudar com musica”
E13 7°FH “sozinho”
E14 3FFM “Ambiente confortavel, com siléncio ou alguma musica relaxante”
E15 3*FM “No guarto, no siléncio.”
E16 3°FM “sentada ou deitada, no guarto, sozinha, em silencio”
“Normalmente sozinho, em casa. Matérias que demandem mais atengéo sdo
estudadas durante a madrugada, com siléncio, pois assim meu nivel de
E17 3°FH concentracéo é maior. Em casa possuo local especifico para estudar, um pequeno
escritdrio. Disciplinas e pesquisas que demandem atencéo "média" sdo
intercaladas com outras tarefas cotidianas. Quando ndo em casa, cumpro esta
etapa dos estudos na universidade (na biblioteca, corriqueiramente).”
E18 3*FH “Na prética”
E19 3*FM “no meu quarto”

Unidades de Registro (UR): Lendo e fazendo exercicios; Lendo. internet, livros, xerox. lugar
calmo...; Escrevendo; Sozinha, lendo e fazendo resumos a médo; mdsica enquanto faco oS
tracados ... desvendar pela primeira vez o passo-a-passo em escala prefiro estar em siléncio; Em|
casa, no meu quarto; Prefiro estudar em casa, sozinha e com ambiente silencioso. ...pratico,
prefiro estudar com musica; Prefiro estudar no meu quarto, com o computador e livros; No
siléncio, com roupas confortaveis, e com boa iluminagdo; num ambiente em que haja siléncio|
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...Quarto casa, em uma mesa apropriada e no computador com musica; sozinho; Ambiente
confortavel, com siléncio ...mUsica relaxante; quarto, no siléncio; sentada ou deitada, no quarto,
sozinha, em silencio; Normalmente sozinho, em casa. ...demandem mais atencéo sdo estudadas|
durante a madrugada, com siléncio, ... um pequeno escritdrio ...em casa, ... na universidade (na|
biblioteca...;

Na prética; no meu quarto.

Fonte: LOPES, a partir dos dados do questionario aplicado e da analise de
contetido, 2012.
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APENDICE E - Facilidade de ler e escrever

Quadro 30 - Contexto do Aluno Cracteristicas Cognitivas E

CONTEXTO DO ALUNO - Caracteristicas Cognitivas

9) Sabe ler e escrever com facilidade?

Referéncia Unidade de Contexto / Respostas
E01 5°FM “Sim”

E02 5°FM “Sim”

E03 5°FM “Sim”

E04 5°FM “Sim”

E05 5°FM “Sim”

E06 5°FM “Sim”

EQ7 5°FM “Sim”

E08 5°FM “Sim”

E09 723FM “Sim.”

E10 5°FM “Sim”

E11 5%FM “Sim”

E12 5°FM “sim”

E13 72FH “Nao muita facilidade”

El4 3*FM “Sim”

E15 3*FM “Sim.”

E16 3*FM “sim”

E17 3*FH “Sim, leio regularmente_producdes académicas.”
E18 3*FH “Sim”

E19 3*FM “sim”

Unidades de Registro (UR): Sim, Sim, Sim, Sim, Sim, Sim, Sim, Sim Sim, Sim, Sim, Sim,
Sim, Sim, Sim, Sim, Sim, N&o muita facilidade, Sim, leio ...producdes académicas.

Fonte: LOPES, a partir dos dados do questionario aplicado e da analise de
contetdo, 2012.
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APENDICE F - Formacao académica anterior

Quadro 31 - - Contexto do Aluno Cracteristicas Cognitivas F

CONTEXTO DO ALUNO - Caracteristicas Cognitivas

13) Possui formacéao académica anterior ? Qual?

Referéncia Unidade de Contexto / Respostas
E0L 5:FM “néo"

E02 5:FM “néo"

E03 5°FM “nao”

E04 58FM “Ainda estudo Administracdo.”
E05 52FM “Né&o, primeira graduag&o”
E06 5°FM “Ndo®

E07 5:FM “Nao™

E08 5°FM “Ndo®

E09 72FM “Sim. Administracéo”

E10 5:FM “Nao™

E11 5FM “Nao™

E12 5°FM “Sim/ifsc”

E13 7%FH o

E14 3*FM “Tecnologo em Negdcios da Moda - UNIUBE”
E15 3*FM “Nao™

E16 3:FM Znao"

E17 3FH “Ndo®

E18 3*FH “Ndo®

E19 3*FM “néo™

Unidades de Registros (UR): ndo, ndo, ndo, N&o, N&o, N&o, Nao, Nao, Nao, Néo, Néo, Néo,
n”, estudo Administragdo, Administragdo, Tecn6logo em Negécios da Moda — UNIUBE.

Fonte: LOPES, a partir dos dados do questionario aplicado e da analise de
contetido, 2012.
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APENDICE G - Motivacdo contetidos de Modelagem e Atelié

Quadro 32 - Contexto do Aluno Cracteristicas Afetivas

CONTEXTO DO ALUNO - Caracteristicas Afetivas

15) Como é sua motivagao para aprender os assuntos dos contetidos de Modelagem e Atelié?

Referéncia

Unidade de Contexto / Respostas

EO1 58FM

“Interesse na area”

E02 5°FM

“Gosto muito mais da parte de atelié do que de modelagem. Pois no atelié as

roupas sdo palpaveis, vocés vé a construgdo sendo feita e o trabalho ficando

pronto, além de ser uma atividade prazerosa para mim, a costura. Nunca me
identifiquei com a régua e os célculos necessérios a modelagem, apesar de

saber que é extremamente importante e essencial, me sinto motivada apenas

quando estou criando algum modelo diferente, meu, a partir da modelagem,
mas ainda falta motivagio e instrugio para isso. E muito conteddo, acabo

seguindo pelo lado prético pelo tempo de trabalho.”

E03 5°FM

“Excelente, porque eu adoro essas matérias, elas me encantam, e porque
pretendo no futuro trabalhar com as mesmas.”

E04 5°FM

“Gosto de poder fazer roupas exclusivas para mim, meus familiares e
amigos.”

EO5 5°FM

“Modelagem: Gosto bastante pois considero a atividade crucial para o bom
funcionamento de toda a execucédo da peca na empresa porém quando desenho|
uma peca e tento fazer a modelagem as vezes ndo sei COmo prosseguir isso me

desanima pois na modelagem ndo consigo aprender a fazer os diagramas
sozinha. As ordens sdo passadas para nds sem nos explicar a légica delas.
Atelié: Motiva-me muito pois gosto de materializar o que fiz nos diagramas e
verificar se a modelagem estava correta e no que errei. Também gosto muito
de tentar decifrar como cada peca deve ser feita (passo a passo)”.

E06 5°FM

“Gosto das duas disciplinas, porem acho Modelagem um pouco cansativa,
pois requer muita atencéo, disciplina e agilidade. Atelié é mais suave, e a
interacdo em sala de aula como professor e colegas deixa a aula mais
prazerosa, e em consegencia disso, trabalhos com boa qualidade e satisfacéo
em ve-ld pronto.”

EQ7 5°FM

“Eu gosto, mas ndo é minha preferéncia.”

E08 5°FM

“Me interesso muito pelas duas disciplinas e gosto das atividades, porém nem
sempre a metodologia das aulas, 0 material didatico, e a forma de avaliacdo
sustentam minha motivacdo por muito tempo.”

E09 72FM

“Motivacdo boa, tenho interesse em aprender, pesquiso em varios livros,
revistas. Além de procurar com outros profissionais, além do professor, um
melhor aperfeigoamento.”

E10 5°FM

“E uma pergunta bastante subjetiva. Atelié geralmente causa mais motivacio
ja que é possivel ver as coisas concretas, porém me falta paciéncia. Tenho
preferéncia por modelagem, e grande motivagéo, mas isso depende da
professora do semestre. Por ex., eu tinha motivagédo muito maior no semestre
passado para ir as aulas. Agora a motivacéo se mantém somente pelo gosto
pela matéria, porém as aulas...”
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E11l 5%FM “Entender as roupas gue uso, suas_qualidade e defeitos.”
“Eu fago porque acho que eh importante, mais acho que poderiamos aprender
E12 58FM mais sobre outras coisas, como modelagem de sapatos, bolsas, e design de
joais”
E13 7°FH “Aprender novas tecnicas, vendo producao e resultados.”
“E excelente, ja que sdo as duas ferramentas que nos aproximam aos poucos
El4 3*FM da execucdo das roupas em si, nosso principal objeto de trabalho, e a partir
das quais vemos a realizagdo de nossos modelos.”
E15 3*FM “Bastante interessada.”
E16 3°EM “Sempre de interesse, pois € um assunto que gosto e que_quero me
aprofundar”
“Tenho bastante curiosidade e interesse em ambas as matérias. Entretanto,
E17 3*FH tenho significativa dificuldade em absorver a totalidade dos contetidos
ministrados/técnicas e métodos - de confecc¢do - ensinadas em sala.”
E18 3*FH “Muito motivado”
E19 3*FM “S&0 duas reas que mais me interesso”

Unidades de Registros (UR): Interesse na area; Gosto muito mais da parte de atelié do que de|
modelagem., Nunca me identifiquei com a régua e os calculos necessarios a modelagem; sinto|
motivada apenas quando estou criando algum modelo diferente... ainda falta motivacéo e
instrugio para isso. E muito conteido, acabo seguindo pelo lado pratico pelo tempo;
Excelente...adoro essas matérias...me encantam...pretendo no futuro trabalhar ...; Gosto fazer,
roupas exclusivas, Modelagem: Gosto bastante ...quando desenho uma peca e tento fazer &
modelagem as vezes ndo sei como prosseguir isso me desanima ...ndo consigo aprender a fazer,
os diagramas sozinha; Atelié: Motiva-me muito.. gosto de materializar ... verificar se a
modelagem estava correta e no que errei... gosto muito ... decifrar... passo a passo; Gosto das
duas disciplinas...Modelagem um pouco cansativa

requer muita atencéo, disciplina e agilidade. Atelié é mais suave, ...a interacdo em sala de auld
como professor e colegas deixa a aula mais prazerosa...; gosto mas ndo é minha preferéncia; Me|
interesso muito pelas duas disciplinas ... gosto das atividades...nem sempre a metodologia das
aulas, o material didatico, e a forma de avaliacdo sustentam minha motivagéo por muito tempo;
Motivagao boa, tenho interesse em aprender procurar ...melhor aperfeigoamento.; Atelié ...causa
mais motivacéo ... é possivel ver as coisas concretas, porém me falta paciéncia ...preferéncia por
modelagem, e grande motivacdo... isso depende da professora do semestre; Entender as roupas
que uso,...qualidade e defeitos; faco porque acho que eh importante...aprender mais sobre outras|
coisas, como modelagem de sapatos, bolsas, e design de joais; Aprender novas tecnicas, vendo|
producao e resultados; E excelente; Bastante interessada; Sempre de interesse...gosto... quero
me aprofundar; ...bastante curiosidade e interesse em ambas as matérias. ...tenho significativa
dificuldade em absorver a totalidade dos contetdos ministrados/técnicas e métodos - de
confeccéo - ensinadas em sala.; Muito motivado; ... duas &reas que mais me interesso.

Fonte: LOPES, a partir dos dados do questionario aplicado e da analise de
conteldo, 2012.
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APENDICE H — Tempo de aula presencial

Quadro 33 - Contexto do Aluno Caracteristicas Afetivas H

CONTEXTO DO ALUNO - Caracteristicas Afetivas

19) O que vocé poderia comentar sobre o tempo de aula presencial de cada disciplina ?

Referéncia

Unidade de Contexto / Respostas

EO1 58FM

“Boa duracdo,suficiente apesar de sempre ser a ultima a sair...ficaria mais
tempo estudando, tipo 1h mais”

E02 5°FM

“Procuro ficar a aula toda e ser o mais produtiva possivel. Acho o tempo de
aula presencial bom, mas sinto necessidade de intervalos maiores.”

EO03 5°FM

“Elas sdo excelentes, bem claras, e a0 meu ver, muito interessante,
conseguindo preender a atencdo de todos os alunos.”

E04 5°FM

“S&o disciplinas que exigem um tempo consideravem de explicacéo e
tentativas do aluno com acompanhamento do professor. Mas a aula é longa
demais e se torna muito cansativa, seria interessante dividir a carga horéria em

2 dias da semana.”

EQ5 5°FM

“Modelagem: Muitas professoras se mostram indispostas a explicar o porqué
de determinadas medidas serem dessa forma (as regas usadas para se chegar a
um ponto/medida no diagrama). Também ha regras gerais na modelagem que
muitas alunas discordam e ndo nos é mostrado o porqué de devermos segui-
las.
Atelié: gosto bastante porém as salas estdo com alunos demais e poucas
monitoras sendo que esperamos muito tempo para sanar ddvidas com as
monitoras.”

E06 5°FM

“Acho o tempo adequado.”

EQ7 5°FM

“Acredito que o tempo é suficiente para aprender sem deixar cansado!”

E08 5°FM

“Para a disciplina de Atelié, o tempo é suficiente para que a aula seja
produtiva sem ficar muito cansativa, também por se tratar de uma aula
totalmente pratica e onde cada aluno segue no seu ritmo.

Em Modelagem, o periodo de aula é extenso demais para a natureza da
disciplina, ficando cansativa demais e ndo sendo possivel absorver a

guantidade de contetido com tanta profundidade. ”

E09 72FM

“Na minha opini&o deveriam ter um tempo maior, mais ndo no mesmo dia.
Poderiam ter aulas extras das disciplinas, modelagem e atelier.”

E10 5°FM

“Quando estou fazendo os exercicios em atelier sempre parece que falta
tempo, porém se ele fosse maior seria cansativo.
O tempo em modelagem parece que ndo passa nesse semestre.”

E11 58FM

“Relativamente Sufiente.”

E12 5°FM

“acho que sdo suficientes”

E13 7°FH

“Gosto muito e me interesso sobre 0 assunto tanto de modelagem quanto de
atelier, portanto o tempo em aula para mim foi sempre muito produtivo e
construtivo.”
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“Acho que é suficiente, poderia ter mais um horario (50min) para ambas, mas

El4 3*FM isso talvez as tornem muito cansativas, ja que envolvem grande numero de
informacdes, todas muito importantes.”
E15 3*FM “Suficiente.”

“Apesar de serem aulas longas, é o tempo necessario para aprender. Porém,
E16 3*FM devido a quantidade de assunto, a rapidez em que a matéria é passada dificultal
a assimilagdo do contetido.”

“Acredito gue ambas poderiam ter carga horaria extendida (comparando-se a
situacéo atual). Penso que ter um turno inteiro, durante um dia da semana,
especificamente para cada uma das duas matérias seria mais produtivo. Isto se

E17 3%FH '|us_tific§1 haja vista a demanda do acompanhamento do professor durante a

realizacdo das atividades propostas em sala. Mas este turno completo de um
ou outra disciplinas deveria ser intercalado com espacos de 10 min, para que
os alunos possam se dispersar e concentrar novamente nas suas respectivadas

atividades.
E18 3°FH “Pouco tempo e contetido superficial (ndo de fixacdo)”
E19 3°EM “o tempo é suficiente, as vezes prolongado e cansativo. Acho que poderia ser

melhor aproveitado ”
Unidades de Registros (UR): Boa duragéo ...ficaria mais tempo estudando, tipo 1; o tempo de|
aula presencial bom...sinto necessidade de intervalos maiores; sdo_excelentes ...conseguindo|
preender a atencdo de todos os aluno; a aula é longa demais e se torna muito cansativa, seria
interessante dividir a carga horaria em 2 dias da semana; Atelié ...as salas estdo com alunog
demais... esperamos muito tempo para sanar ddvidas ; Acho o tempo adequado; tempo €|
suficiente para aprender sem deixar cansado; Atelié, o tempo é suficiente..., Modelagem, o
periodo de aula é extenso demais ... ficando cansativa demais... ndo sendo possivel absorver a
quantidade de conteido com tanta profundidade; deveriam ter um tempo maior...nd0 no mesmo
dia...ter aulas extras das disciplinas, modelagem e atelier; atelier sempre parece que falta tempo,
...porém se ele fosse maior seria cansativo.; O tempo em modelagem parece que nao passa
nesse semestre; Relativamente Sufiente; acho que séo suficientes; tanto de modelagem quanto
de atelier, portanto o tempo em aula para mim foi sempre muito produtivo e construtivo.; €|
suficiente... poderia ter mais um horario (50min) para ambas, mas isso talvez as tornem muito|
cansativas; Suficiente; Porém, devido a quantidade de assunto, a rapidez em que a matéria é
passada dificulta a assimilagdo; Acredito que ambas poderiam ter carga horéaria extendida ...Istg
se justifica ...demanda do acompanhamento do professor durante a realizagdo das atividades;
Pouco tempo ...contetdo superficial (ndo de fixacéo); tempo é suficiente, as vezes prolongado e
cansativo.

Fonte: LOPES, a partir dos dados do questionario aplicado e da analise de
contetido, 2012.
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APENDICE | - Relacionamento com colegas nas atividades

individuais e em grupo

Quadro 34 - Contexto do Aluno Cracteristicas Sociais |

CONTEXTO DO ALUNO - Caracteristicas Sociais

20) Como é o seu relacionamento com seus colegas de classe com relagdo as atividades

individuais ou em grupo das disciplinas?

Referéncia Unidade de Contexto / Respostas
E01 5°FM “Muito bom”
“Bom. Geralmente as atividades séo individuais mas mesmo assim
E02 5:FM interagimos bastante, gosto dos trabalhos em grupo, acho que sdo
enriquecedores.”
E03 5°(FM “Muito bom.”
E04 5°FM “Prefiro atividades individuais nessas disciplinas especificas.”
a “Trangqtilo, sempre temos pessoas que temos mais afinidade e costumamos
EO05 5°FM e - ”
fazer atividades de classe juntos.
E06 5°FM “Tranquilo, todas acabam se ajudando.”
E07 5°FM “Muito bom!”
“Nao ha atividades em grupo nestas disciplinas, porém nas atividades
E08 5:FM individuais nds nos "ajudamos" frequentemente, quando a atencéo das
professoras é muito disputada.”

“Falo com todos, porém tem uns que possuo uma maior afinidade. Mais

E09 7¢.FM quando se refere a aprender ou tirar alguma divida ndo existem barreiras
todos conversam entre si.”
E10 5FM E um bom relacionamento, ndo ha dlsSussoes e todos se ajudam quando
pode.
E11 58FM “Bom.”
E12 58FM “é otimo”
“Percebo muitas meninas indiferentes este ano, em relacao aos anos
E13 7°FH anteriores, por conseguencia de ter estado um ano em atraso por viagens de
estudos.”

El4 3*FM “Muito boa”
E15 3*FM “Bom.”
E16 3*FM “Boas, sempre comunicativa”

“Tento manter um bom relacionamento, porém alguns alunos, dispersos e
E17 3%FH desrespeitosos, acabam tumultando a aula com conversas paralelas, risos,

deboches, gesticulaces, voz alta. Procuro distancia destes alunos, assim
como o fazendo outros alunos, prejudicando o0 engajamento da turma como
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um todo.”
E18 3%FH “Bom”
E19 32FM “Boas”

Unidades de Registros (UR): Muito bom, Bom...interagimos bastante, gosto dos trabalhos em|
grupo...sdo enriquecedores; Muito bom; Prefiro atividades individuais; Tranquilo...pessoas que|
temos mais afinidade; todas acabam se ajudando; Muito bom; atividades individuais nds nos|
"ajudamos quando a atengdo das professoras é muito disputada; todos conversam entre si.;..|
tem uns que possuo uma maior afinidade.. todos conversam entre si.; ndo ha discussdes e todos|
se ajudam ; bom relacionamento; Percebo muitas meninas indiferentes ...por consequencia de|
ter estado um ano em atraso por viagens de estudos; é 6timo; Muito boa ; Bom; Boas, sempre|
comunicativa; Tento manter um bom relacionamento...alguns alunos...tumultando a aula|
...Procuro distancia destes alunos...

prejudicando 0 engajamento da turma como um todo.; Boas; Bom..

Fonte: LOPES, a partir dos dados do questionario aplicado e da analise de
contetdo, 2012.
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APENDICE J - Trabalho interno ou externo & universidade

Quadro 35 - Contexto do Aluno Caracteristicas Sociais J

CONTEXTO DO ALUNO - Caracteristicas Sociais

21) Vocé trabalha em alguma atividade académica de bolsa de monitoria, bolsa de pesquisa ou
extensdo, bolsa de apoio discente, estagio ou trabalha fora do &mbito da universidade? Qual?

Referéncia Unidade de Contexto / Respostas

E01 5°FM “nao”

E02 5°FM “bolsista de extensdo”

E03 5:FM “ndo”

E04 5:FM “Bolsa de Monitoria de Modelagem”

EQ5 5:FM “Nao”

E06 5:FM “Bolsa de Extensdo”

EQ7 5:FM “Sim, bolsa de pesquisa e extensdo.”

E08 5°FM “Sim - Bolsa de Extensdo”

E09 78FM “N&o”

E10 58FM “Sim, bolsa monitoria na UFSC”

E11l 5%FM “Bolsa de Apoio Sociedade e Moda”

E12 5%FM “sim, futuro do presente”

E13 7°FH “bolsista do projeto EcoModa”

El4 3*FM “Sim, bolsa de monitoria”

E15 3*FM “Fora.Produtora de acessérios.”

E16 3*FM “Inventorio - Empresa Junior”
“Sim. Sou estagiario da empresa Audaces Automacéo e Informética

Industrial, na qual capturo e desenvolvo contetdo - textos, videos e imagens -
para cursos na modalidade EaD. Eventualmente, também faco alguns
trabalhos externos a universidade. Na maior parte das vezes, estes trabalhos
E17 3°FH x p ‘. ~ - .
estdo relacionados a ilustragdo, como exemplo o livro recente de Flavia
Tronca. Também ja trabalhei durante muito tempo da minha formacéo
académica como bolsista da universidade, tendo sido bolsista de monitoria, de
extensdo e de apoio discente.”
E18 3*FH “Sim. Trabalho com pesquisa de tendéncias”
E19 3*FM “estagio numa_agéncia de modelos”
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Unidades de Registros (UR): néo; bolsista de extensdo; ndo; Bolsa de Monitoria de
Modelagem; N&o; Bolsa de Extensdo; Sim, bolsa de pesquisa e extensdo; Sim - Bolsa de
Extensdo; Sim, bolsa monitoria na UFSC; Bolsa de Apoio Sociedade e Moda; sim, futuro do
presente; bolsista do projeto EcoModa; Sim, bolsa de monitoria; Fora.Produtora de acessorios
Fora.Produtora de acessérios; Inventorio - Empresa Junior; Sim...estagiario da empresa
Audaces ...capturo e desenvolvo contelido ...para cursos na modalidade EaD...fago algung
trabalhos externos a universidade...ja trabalhei ...bolsista de monitoria, de extenséo e de apoio
discente.; Sim ...pesquisa de tendéncias; estagio agéncia de modelos.

Fonte: LOPES, a partir dos dados do questionario aplicado e da analise de
contetdo, 2012.
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APENDICE K - Informagao prévia ao ingresso nas disciplinas de

TV

Quadro 36 - Contexto do Aluno Caracteristicas do Conteudo K

CONTEXTO DO CONHECIMENTO - Caracteristicas do contetdo

22) O que vocé conhecia sobre o assunto das referidas disciplinas antes de ingressar no Curso

de Moda da UDESC?

Referéncia Unidade de Contexto / Respostas
EO01 5°FM “Nada, numca fiz curso. Tinha conhecimento sé de vista.”
a “Ja havia feito um curso de corte e costura no SESC. Onde aprendi a costurar
E02 58FM P i it
e fazer modelos de acordo com os moldes disponivel em revistas.
E03 5°FM “Pouca coisa”
“Ja fiz curso de Corte e Costura e havia iniciado Estilismo e Coordenagéo de
E04 5°FM Moda, portanto conhecia relativamente o assunto, acredito ndo ter grandes
dificuldades.”
“Conhecia bastante pois ja tinha feito curso técnico de vestuario onde tive
2 atelié por 1 ano e meio e modelagem pelo mesmo periodo. Antes disso
EO05 58FM P ; e ~
também j& costurava e me arriscava a modificar o que néo deu certo pelo
moldes tirados da revista Manequim.”
E06 5°FM “Pouco, apenas tive uma base leve em um curso de "corte e costura™.”
E07 58FM “S6 o que eu via minha mae fazer.”
a “Atelié - algumas nogdes de costura com méaquinas reta e overlock.
E08 5°FM ,,
Modelagem - nada
E09 7°FM “Tinha conhecimento por j4 ter feito alguns cursos.”
“Néo sabia fazer um molde.
a Com relagéo a costura, tbm nunca havia praticado, porém, vivo diariamente
E10 58FM < . -~ p— .
em contato, entdo sabia o basico (maquinas, no¢do de costura de algumas
pegas).”
E1l 58FM “Pouca coisa.”
E12 5°FM “que eram muito bem ministradas”
a “Conhecia de uma forma mais informal, por experimentos proprios e no
E13 7°FH L S
convivio com a confeccao da familia.
“Minha formacdo anterior me forneceu um conhecimento bastante breve a
El4 3*FM respeito delas, porém, em outra graduacdo onde cursei 1 ano apenas, pude ter
maior contato tanto com modelagem quanto com costura.”
E15 3*FM “Que eram bastante detalhadas.”
E16 3*FM “Nao conhecia”
E17 3%FH Eu tinha idéias muito basicas sobre as disciplinas. Acreditava que elas

poderiam ser resumidas da seguinte maneira:
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Modelagem: "planta” da roupa, desenho geométrico de uso industrial com as
diretrizes da peca
Atelier: costura”

E18 3°FH “Nada”

E19 3*FM “Tinha conhecimento. Ja sabia costurar e tinha nogdes de modelagem”

Unidades de Registros (UR): Nada; curso de corte e costura no SESC....aprendi a costurar ¢
fazer modelos...moldes... em revistas.; Pouca coisa; curso de Corte e Costura e havia iniciado|
Estilismo e Coordenagéo de Moda, ...conhecia relativamente... ;Conhecia bastante ...tinha feito
curso técnico de vestuério...tive atelié por 1 ano e meio e modelagem...mesmo periodo. Antes|
...costurava e me arriscava a modificar ...moldes...da revista Manequim.; Pouco, ...uma base
leve ...curso de "corte e costura”.; So...via minha mée fazer.; Atelié ...nogoes de costura com
maquinas reta e overlock. Modelagem — nada; ...feito alguns cursos.; Ndo sabia fazer um molde,
..a costura, ..nunca havia praticado, ...vivo diariamente em contato, ...sabia 0 basico
(maquinas, nogéo de costura de algumas pegas).; Pouca coisa.; Conhecia...forma mais informal,
...experimentos proprios ...convivio com a confeccao da familia.; ..formacdo anterion
...conhecimento bastante breve..., outra graduacao ...maior contato ...modelagem quanto com
costura.; Nao conhecia; Nada; ...sabia costurar...tinha no¢cdes de modelagem.

Fonte: LOPES, a partir dos dados do questionario aplicado e da analise de
contetdo, 2012.
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APENDICE L — Competéncias de entrada

Quadro 37 - Contexto do Conhecimento Caracterisitcas do Contetido L

CONTEXTO DO CONHECIMENTO - Caracteristicas do contetido

23) Quais competéncias de entrada (conhecimentos prévios, habilidades e atitudes) vocé
consideraria necessarias para estudar o assunto, antes de ingressar nas disciplinas de

Modelagem e Atelié?

Referéncia Unidade de Contexto / Respostas
EO01 58FM “Desenho, Ergonomia, Criatividade, coragem, atitude, curiosidade”
“Acredito que a preparacdo do curso ja é suficiente, ndo exige muito
E02 5:FM conhecimento prévio. Mas sempre é bom buscar conhecimento, entrar ja
sabendo costurar foi étimo.”
E03 5°FM “Atencdo, mais alem disso, nada muito especifico, quando se apresenta
interesse, consegue-se tudo.”
“Deveria ser explicado muito detalhadamente o fato de que o molde é a
representacdo em 2D, que sera cortada no tecido a fim de que depois de
costurado se torne uma pega em 3D. Seria interessante também mostrar uma
peca pronta costurada, junto com pedagos de tecido cortados com 0s mesmos
moldes, os moldes que foram criados para ela, e o diagrama tragado para a
a mesma peca, dessa forma facilitaria o entendimento do processo da
E04 58FM ) B :
modelagem, desde o traco da base até a peca acabada. E importante ainda
ressaltar repetidas vezes que nunca se tira molde das bases, que elas sdo
usadas como ponto de partida para a criacdo de qualquer tipo de modelo. E
também explicar por que existem variados tipos de bases e qual é a mais
indicada para gual tipo de modelo e por qué, com exemplos reais, levando
roupas feitas a partir da base que esté sendo explicada.”
2 “Estudo da anatomia do corpo humano, ergonomia, ficha técnica, plano de
E05 58FM corte”
a “Primeiro é preciso_ter calma e paciéncia, persisténcia e entusiasmo. Sobre as
E06 5°FM o S ” - = p .
habilidade mais técnicas, é preciso ter boa viséo e boa coordenagéo motora.
a “Conhecimentos minimos do corpo humano, de tecidos além de habilidade
EQ07 58FM "
motora.
E08 5°FM Resposta em Branco
E09 7¢.FM “Acho que é fundamental. Claro que vai do interesse de cada aluno.”
E10 58FM “Nocoes de ergonomia”
E1ll 5°FM “A maneira abordada é boa.”
E12 5°FM “desenho tecnico,”
*“conhecer no minimo como eh uma peca pronta desmanchada para se analisar
E13 7°FH a estrutura de um produto de moda, perceber e conhecer bons acabamentos, e
acima de tudo ter o interesse e familiaridade com tecidos e modelagens.”
E14 3°FM “Para atelié acho que_o dominio da méquina ja auxiliaria muito, na

modelagem apenas_atengdo por parte do aluno ja é suficiente.”
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E15 3*FM “Acho que_basta vontade e gosto pela profissdo.”

E16 3*FM “nenhuma”

“Acredito serem necessarias competéncias prévias, as vezes ndo fomentadas
pelo curso com antecedéncia a disciplina. Isto é, para modelagem, por
exemplo, acho necessario possuirmos conhecimentos de desenho técnico e
ficha técnica do vestudrio. No contexto atual, aprendemos estes dois assuntos
somente depois de cursar modelagem inicial - infantil e masculina. Também
acredito ser necessario conhecimento sobre tecidos, seu caimento, suas
qualidades e caracteristicas antes de irmos ao atelier. Neste caso a
universidade nos ensina estas ferramentas em tempo certo, contudo, acredito
que falta maior profundidade no assunto. Também torna-se fundamental
aprender modelagem antes de irmos ao atelier, e nisto a universidade acertou:
soube inteligentemente posicionar estas disciplinas na grade curricular do
curso. ”

E17 3*FH

E18 3*FH “Visao geral sobre o0s instrumentos utilizados e nomenclatura”

E19 3*FM “nogdes de medidas, dimensao”

Unidades de Registros (UR): Desenho, Ergonomia, Criatividade, coragem, atitude,
curiosidade; a preparagdo do curso ja é suficiente, ...entrar ja sabendo costurar foi 6timo;
Atencéo; explicado muito detalhadamente o fato de que o molde é a representacdo em 2D...
cortada no tecido ... depois de costurado se torne uma peca em 3D... . mostrar uma peca prontg|
costurada ...tracado para a mesma peca, ...como ponto de partida para a criagdo de qualquer tipo|
de modelo. E também explicar por que existem variados tipos de bases... mais indicada para|
qual tipo de modelo.; Estudo da anatomia do corpo humano, ergonomia, ficha técnica, plano de|
corte...; ter calma e paciéncia, persisténcia e entusiasmo. ...ter boa viséo e boa coordenag&o|
motora; Conhecimentos minimos do corpo humano, de tecidos além de habilidade motora;
atelié...o dominio da maquina, ...modelagem ...aten¢do por parte do aluno ; basta vontade €|
gosto pela profissdo; nenhuma; modelagem, ...conhecimentos de desenho técnico e fichal
técnica do vestuario. ...conhecimento sobre tecidos, seu caimento, suas qualidades ¢
caracteristicas antes de irmos ao atelier.; Visdo geral sobre os instrumentos utilizados e|
nomenclatura;

Fonte: LOPES, a partir dos dados do questionario aplicado e da analise de
contetdo, 2012.
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APENDICE M - Estudo de outro método para a disciplina de

Modelagem

Quadro 38 - Contexto do Conhecimento Caracteristicas de Método M

CONTEXTO DO CONHECIMENTO - Caracteristicas do método

24) Voce ja havia estudado a disciplina de Modelagem a partir de outro método diferente do

ministrado no curso de moda? Qual?

Referéncia Unidade de Contexto / Respostas
E01 58FM “ndo”
E02 5°FM “Nao”
E03 58FM “Néo.”
E04 5°FM “Néo, eram métodos muito parecidos.”
“Sim. Estudei modelagem no SENAI e 14 aprendemos a modelar sempre em
tamanho natural e no diagrama ja colocavamos as folgas de costura assim
EO5 58FM - .
quando destacavamos os moldes, eles ja estavam prontos. Apos cada
diagrama realizado, o destacavamos e faziamos a graduago.”
E06 5°FM “Nao”
EQ07 58FM “Nao”
E08 58FM “Nao”
“Sim. Aprendi modelagem no papel através de um retangulo,onde o0 maior
E09 7°(FM volume do corpo é o g define o inicio do retangulo. E um pouco de
moulagem.”
E10 58FM “Nao”
E11 58FM “Nao”
E12 58FM “nao”
E13 7°FH “nunca”
El4 3*FM “Né&o, minhas outras experiéncias seguiam 0 mesmo método”
E15 3*FM “Nao.”
E16 3*FM “nao”
E17 3°FH “Néo. O primeiro contato que tive com a disciplina foi no curso.”
E18 3*FH “Nao”
E19 3*FM “ndo”
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Unidades de Registros (UR): ndo; N&o; N&o; N&o, eram métodos muito parecidos;
Sim...SENAI ...tamanho natural ...j& colocavamos as folgas de costura ...Apds cada diagrama|
realizado...faziamos a graduagdo.; N&o; N&o; N&o; Sim retangulo,onde o maior volume dg
corpo é o g define o inicio do retdngulo...pouco de moulagem; N&o; Na&o; ndo; nunca; N4o;
N3&o; ndo; Nao; N&o; ndo.

Fonte: LOPES, a partir dos dados do questionario aplicado e da analise de
conteudo, 2012.
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APENDICE N - Dificuldades para aprendizagem nas disciplinas de

TV

Quadro 39- Contexto do Conhecimento Caracterisitcas do Método N

CONTEXTO DO CONHECIMENTO - Caracteristicas do método

25) Quais sdo suas dificuldades para aprender os conteddos das disciplinas de Modelagem e

Atelié?

Referéncia

Unidade de Contexto / Respostas

EO1 58FM

“atelie nenhuma, modelagem parece que falta seguranca, iniciativa, somos
presos ao passo-a-passo”

E02 5°FM

“Acho que ambas sdo disciplinas que exigem muita pratica para adquirir
conhecimento, por isso todas as horas exigidas. Tenho mais dificuldade em
modelagem pela forma de ensino da professora, acho que seria necessario
mais paciéncia, é muita pressa.”

EO03 5°FM

“Nenhuma ao meu ver. Elas sdo apenas disciplinas trabalhosas. ”

E04 5°FM

“Considero a apostila muito confusa! A sequéncia para tragar os pontos é
aleatdria, ex: "Apds marcar o ponto 3, marque o0 ponto 7 dois cm para baixo".
E ndo h& uma unidade, por exemplo quando aprendemos a base da camisa
masculina, e depois tinhamos que tracar o modelo em cima, 0 passo-a-passo
fazia referéncia a pontos que haviam sido marcados com nomes diferentes na
base, ex: "o ponto A da base, no passo-a-passo do modelo era identificado
como ponto 1".”

EO05 5°FM

“Atelié: Como sempre costurei, ndo tenho dificuldades quanto a isso.
Modelagem: Fixar os contetidos aprendidos.”

E06 5°FM

“Na disciplina de modelagem, minha principal dificuldade é a velocidade da
aula, ndo consigo completar um exercicio, acabo sempre tendo que pular para
0 préximo para ndo perder o ritmo da aula. Com isso acabo perdendo
informacoes importantes e ndo consigo continuar o exercicio inacabado sem
ajuda de um colega ou monitor.

Na disciplina de Atelié ndo tenho grandes dificuldades.”

EQ7 5°FM

“Acredito nao ter dificuldades relevantes”

E08 5°FM

“Compreender a ordem e a l6gica por trés de certos procedimentos para poder
realiza-los com autonomia e certeza.”

EQ09 7°FM

“Penso que deveriam haver monitores que junto com o Professor Mestre,
seriam auxiliares nas mesas de modelagem e no atelier.”

E10 5°FM

“Em atelié, o problema é que se eu néo tiver repetido vérias vezes um
procedimento, dificilmente lembro-me como fazer novamente.
Em modelagem a dificuldade ou vem da clareza da apostila ou da professora.”

E11 58FM

“A falta de visualizacdo da peca pronta.”

E12 5°FM

“ndo sou muito metédico”

E13 7°FH

“nao vejo dificuldades, vejo somente a importancia do envolvimento com a
disciplina.”
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E14 3°FM “Aponto o excesso de detalhes a serem lembrados, medidas, passo a passo,

seguencia de execucao.”

E15 3*FM “Nenhuma acredito, basta vontade.”

a “relembrar as etapas para confeccdo da modelagem e alterar a base para

E16 3*°FM - p - ”

confeccionar pecas diferentes a partir dela
“Em atelier: falta-me habilidade para a costura. Nunca havia costurado antes
de iniciar a disciplina. Faltam-me conhecimentos para aperfeicoar os
resultados, bem como treinamento.

E17 3°FH Em modelagem: na principal dificuldade esta em lidar com as réguas curvas,
em fazer as curvas na modelagem. Geralmente, ndo consigo obter tracados
curvos satisfatérios. Tenho dificuldade em gravar os processos também. Ou

seja, lembrar como o tragado bésico da calca, por exemplo, sem precisar
recorrer ao material de apoio. ”

E18 3*FH “Falta de tempo”

E19 3*FM “falta de prot6tipos”

Unidades de Registros (UR): apostila muito confusa!; Atelié: Como sempre costurei, néo
tenho dificuldades quanto a isso.; Modelagem: Fixar os conteidos aprendidos; ...modelagem, .|
principal dificuldade é a velocidade da aula, ndo consigo completar um exercicio, ... acabg
perdendo informagoes importantes e ndo consigo continuar o exercicio inacabado sem ajuda de
um colega ou monitor.; Atelié ndo tenho grandes dificuldades.; Acredito ndo ter dificuldades...;
Compreender a ordem e a ldgica por tras de certos procedimentos ...; ...haver monitores que
junto com o Professor... auxiliares nas mesas de modelagem e no atelier.; atelié, ... se eu nag
tiver repetido vérias vezes um procedimento, dificilmente lembro-me como fazer novamente.
...modelagem a dificuldade ou vem da clareza da apostila ou da professora.; A falta de|
visualizacdo da peca pronta.; ndo sou muito metddico; nao vejo dificuldades,....; ...excesso de|
detalhes a serem lembrados, medidas, passo a passo, sequencia de execucdo.; Nenhuma|
acredito, basta vontade.; relembrar as etapas para confeccéo da modelagem e alterar a base para|
confeccionar pecas diferentes a partir dela; atelier: falta-me habilidade para a costura.;Em|
modelagem: ...lidar com as réguas curvas, em fazer as curvas na modelagem. ...obter tracados
curvos satisfatdrios. ...gravar 0s processos ....; Falta de tempo; falta de protétipos.

Fonte: LOPES, a partir dos dados do questionario aplicado e da analise de
conteudo, 2012.
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APENDICE O - Aplicagéo das técnicas em atividade extra-

curricular

Quadro 40 - Contexto do Conhecimento Caracteristicas da Aplicacdo das

Técnicas

CONTEXTO DO CONHECIMENTO - Caracteristicas da aplicagéo das técnicas

26) Voce procura aplicar as técnicas das referidas disciplinas para atividades ndo requeridas

pelo curso de Moda?

Referéncia Unidade de Contexto / Respostas
EO01 5°FM *“pouco”
E02 58FM “Sim, sempre que vou confeccionar algo.”
E03 58FM “Siim...”
a “Procuro adaptar os moldes feitos na aula de modelagem para que a roupa
E04 58FM S ”
costurada no atelie seja do meu tamanho.
“N4o entendi ao certo essa pergunta!
E05 5°FM Eu sempre costuro em casa pegas para mim e para meus amigos e familiares e
as técnicas que eu aprendi no atelié e na modelagem agregaram muito para a
melhora delas.”
E06 5°FM “Apenas na_confecgdo de pecas para mim.”
E07 5°FM “As vezes, sim!”
“As vezes tento costurar pecas de roupas e acessorios, mas com moldes de
E08 5°FM ictn 1
revista.
a “Sempre, pois a cada técnica aprendida, e insistentemente repetida, melhor
E09 72FM : : ,,
ficam desenvolvidas as pecas.
E10 5°FM “Néo”
E11 5%FM “Sim.”
E12 5°FM “ndo”
E13 78FH “Sim, em projetos pessoais do presente e futuro.”
El4 3*FM “Um pouco.”
E15 3*FM “Sim.”
a “quando costuro, para praticar ou quando participo de algum concurso ou
E16 3*FM - e
coisa do tipo
“Parcialmente. N&o costuro ou modelo fora do curso, fora daquilo que é
exigido em sala de aula. Porém, quando vou desenhar uma peca de roupa,
E17 32FH mesmo que se trate de uma ilustragdo meramente decorativa ou conceitual,

sempre uso dos conhecimentos que obtive nas disciplinas para pensar o tipo
de modelagem que aquela pega ird precisar, o tipo de costura e como eu posso
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representar essa costura no desenho, os detalhes de aviamentos, a simetria e a
estrutura da peca, a folga de movimento, entre outros.”

E18 3?FH

E19 3*FM

“sim”

Unidades de Registros (UR): pouco; Sim, sempre que vou confeccionar algo; Siim; Eu
sempre costuro em casa pecas para mim e para meus amigos e familiares; Apenas na confec¢ao|
de pegas para mim; As vezes, sim; As vezes tento costurar... com moldes de revista; Sempre,
Né&o; Sim; ndo; Sim, em projetos pessoais do presente e futuro.; Um pouco.; Sim; praticar ou|
quando participo de algum concurso ou coisa do tipo; N&o costuro ou modelo fora do curso;

N&o; sim.

Fonte: LOPES, a partir dos dados do questionario aplicado e da analise de

conteldo, 2012.
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APENDICE P - Reproducéo de seqiiéncia operacional

Quadro 41 - Contexto do Conhecimento Caracteristicas de Marterializagéo

CONTEXTO DO CONHECIMENTO - Caracteristicas de materializacdo

27) Apbs conhecer a seqiiéncia operacional de um modelo durante as aulas de Atelié, vocé
consegue reproduzi-la fora das aulas presenciais? Para qual modelo de vestuario vocé tentou

reproduzir os procedimentos fora do horério de aula?

Referéncia Unidade de Contexto / Respostas
E01 58FM “sim, feminino..quando me sobra tempo durante a semana.”
“Fiz uma camisa masculina fora da aula uma vez, ficou 6tima, mas se eu fosse
E02 5:FM fazer outra agora necessitaria consultar a ficha técnica e acho que assim néo
haveria muita dificuldade.”
E03 5°FM “Sim, fiz um vestido fora de sala e pretendo comegar essa semana uma camisa
social feminina.”
“Sim, consigo. Reproduzi todos os modelos da apostila infantil, pois refiz
E04 5:FM todos com as minhas medidas para costurar roupas para mim na aula do
atelie.”
“Sim, consigo. As vezes ndo na primeira tentativa mas sempre acabo
EO5 58FM descobrindo/lembrando como fiz.
Ja reproduzi a camisa masculina, moleton e saia lapis. ”
E06 5¢FM “Ainda ndo tentei reproduzir nenhum, porem tenho certeza que se tentasse
ndo conseguiria reproduzir a maioria das pecas.”
EQ7 5°FM “Dependendo do modelo, sim! J& fiz um vestido fora das aulas!”
£08 5EM “Ainda ndo tentei reproduzir algum modelo da disciplina de Atelié em casa,
mas acredito gue conseguiria confeccionar alguns modelos mais faceis.”
a “Sim. Confeccionei camisas, calcas, vestidos, top, robe, saia, corselet, além de
E09 7°(FM F »
malhas como agasalhos e camisetas.
a “Tentei reproduzir outro modelo, que era um bolero, o qual exigia alguns
E10 5°FM : x N
passos normais de confecgdo de camisa.
E1l 5°FM “N4o reproduzi.”
E12 58FM “nao”
“Sim, consigo desenvolver, porem muitas vezes me vejo limitado por falta de
E13 7°FH equipamento adequado. ja realizei calcas, casacos blazers, vestidos, camisetas
entre outros.”
a “Acredito que conseguiria, porém, ainda no tive aulas de atelié no curso da
El4 3*FM ”
UDESC.
E15 3*FM “Sim, para o forro de um casaco.”
E16 3*FM “Somente lendo a apostila - Camisa infantil”
“Faltam-me habilidades para reproduzir a sequencia operacional de quaisquer
E17 3%FH pecas fora da aula presencial. Ndo me sinto seguro o suficiente para tentar,

ainda, mas esta é uma dificuldade pretendo superar mais a frente. Nao tentei
reproduzir nenhum modelo.”
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E18 3%FH “Né&o consigo. O contetido é muito superficial e ndo da suporte para a pratica
extra classe”.
E19 3*FM “sim. Costuro em casa, fago modelagens”

Unidades de Registros (UR): sim; Fiz uma camisa masculina ... mas se eu fosse fazer outra
agora necessitaria consultar a ficha técnica ; Sim, fiz um vestido... pretendo comegar ...uma|
camisa social feminina; Sim, ... Reproduzi todos os modelos da apostila infantil,; Sim, .... Ag
vezes ndo na primeira tentativa...Ja reproduzi a camisa masculina, moleton e saia lapis.; Ainda
ndo tentei reproduzir ... se tentasse, ndo conseguiria reproduzir a maioria das pecas;
Dependendo do modelo, sim! ...fiz um vestido ...; Ainda ndo tentei ..., mas acredito que|
conseguiria confeccionar alguns modelos mais féaceis; Sim.... camisas, calgas, vestidos, top,
robe, saia, corselet, além de malhas como agasalhos e camisetas.; Tentei reproduzir ... um
bolero...; N&o reproduzi.; N&o; Sim,... realizei calcas, casacos blazers, vestidos, camisetas entre
outros.; Sim, para o forro de um casaco.; Somente lendo a apostila - Camisa infantil.; Faltam-|
me habilidades para reproduzir a sequencia operacional de quaisquer pecas; N&o consigo. O
contetdo ... superficial e ndo da suporte para a préatica extra classe; sim. Costuro em casa, fago
modelagens.

Fonte: LOPES, a partir dos dados do questionario aplicado e da analise de

contetdo, 2012.
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APENDICE Q - Leitura de textos em meio virtual

Quadro 42 - Contexto Virtual Caracteristicas de Leitura Virtual e Online

CONTEXTO VIRTUAL - Caracteristicas de Leitura virtual e online

32) Vocé costuma ler textos virtuais? Exemplos: textos de arquivos do aplicativo Word ou Pdf?

Referéncia Unidade de Contexto / Respostas

EO01 5°FM “sim”

E02 58FM “As vezes, quando ndo é oferecido de outro modo.”

EO03 5°FM “sim”

E04 58FM “Sim, mais prefiro ler fisicamente em papel.”

EO5 58FM “Sim, bastante.”

E06 5°FM “Raramente.”

E07 5°FM “Sim, com frequéncia.”

E08 5FM “Quando solicitados por algum p(ofessor que disponibilize o tfxto virtual, ou
para alguma pesquisa de trabalho da faculdade.

E09 73FM “Sim.”

E10 5°FM “Sim”

E11 58FM “Dificilmente.”

E12 5°FM “sim”

E13 7°FH “Sim, baixo muitos livros pela internet, leio muitos blogs, e noticias no geral.”

El4 3*FFM “Sim, frequentemente.”

E15 3*FM “N4&o.”

E16 3*FM “nao”

E17 3*FH “Sim. Diariamente.”

E18 3*FH “Sim”

E19 3*FM “Poucos”

Unidades de Registros (UR): sim; As vezes, quando ndo é oferecido de outro modo; sim;
Sim;,prefiro ler fisicamente em papel; Sim, bastante; Raramente; Sim, com freqliéncia; Quando|
solicitados por algum professor ... para alguma pesquisa de trabalho da faculdade; Sim; Sim;
Dificilmente; sim; Sim .. muitos livros ... muitos blogs... noticias no geral; Sim,
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frequentemente; N&o; ndo; Sim. Diariamente; Sim; Poucos.; Sim.

Fonte: LOPES, a partir dos dados do questionario aplicado e da analise de
contetdo, 2012.



193
APENDICE R - Leitura de textos em internet

Quadro 43 - Contexto Virtual Caracteristicas de Leitura Virtual e Online

CONTEXTO VIRTUAL - Caracteristicas de Leitura virtual e online

33) E textos que estejam na Internet como blogs, sites? VVocé 1&é com qual freqiiéncia?

Referéncia Unidade de Contexto / Respostas
EO01 58FM “sim”
E02 5:FM “As vezes, quando ndo é oferecido de outro modo.”
E03 58FM “Raramente.”
E04 58FM “Pouca frequéncia.”
“Todo dia, no minimo uma vez por dia. Porém, normalmente, acesso mais de
EO5 5°FM R
uma vez por dia.
E06 5°FM “Sim”
E07 5°FM “Todos os dias.”
E08 5°FM “Blogs com bastante frequencia, geralmente textos curtos”
EQ9 7°FM “Regularmente.”
E10 5°FM “Todos os dias (as vezes 1, as vezes mais)”
E11 58FM “No minimo uma vez por semana.”
E12 58FM “sim”
“vejo praticamente toda a semana pelo menos o blog do Sartorialista, e da
E13 7°FH »
katylene (humor) e outros blogs no geral.
E14 3*FM “Sim. De trés a quatro vezes por semana.”
E15 3*FM “Sim.”
E16 3*FM “sim, raramente - depende do tempo disponivel”
“Algumas vezes na semana. Contudo, prefiro e frequentemente vejo blogs

E17 3°FH ; " -

apenas imagéticos, como no caso do Tumblr.
E18 3*FH “Sim”
E19 3*FM “sim”

Unidades de Registros (UR): sim; Sim; sim; Sim; Sim; sim;_sim; Raramente.; Pouca
frequéncia; As vezes, quando nao é oferecido de outro modo; Todo dia, no minimo uma vez por
dia. Porém, normalmente, acesso mais de uma vez por dia; Todos os dias; Blogs com bastante
frequencia, ...textos curtos; Regularmente; Todos os dias ... as vezes mais; minimo uma vez por
semana; toda a semana;_Sim. ...trés a quatro vezes por semana; sim, raramente - depende do
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tempo; frequentemente vejo blogs apenas imagéticos, como no caso do Tumblr.

Fonte: LOPES, a partir dos dados do questionario aplicado e da analise de
contetdo, 2012.
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APENDICE S - Acesso a contetidos dinamicos

Quadro 44 - Contexto Virtual Caracteristicas de Navegacédo
CONTEXTO VIRTUAL - Caracteristicas de Navegacao

34) Voce acessa sites de contetido dinamico como: videos, animagdes, simulacdes, jogos on-
line, quebra-cabecas, narracdo de estorias, programas de tv ? Quais?

Referéncia Unidade de Contexto / Respostas
EO01 5°FM “sim, youtube...”

E02 5°FM “Geralmente o0 youtube”

E03 5°FM “As vezes..”

E04 5°FM “Mulito raramente.”

E05 5°FM Videos: youtube

Programas de tv: sites da internet que disponibilizam canais
Jogos on-line: sites de desafios de l6gica ”
“Sim, normalmente acesso esses contetido em inimeros blogs, ou em sites

a
E06 5FM que esses blogs indicam. Acesso muito tambem o youtube.”
EQ7 5°FM “Raramente”
E08 5°FM “Youtube”
E09 7¢.FM “Videos de filmes e shows.”
E10 58FM “Poucas vezes. Youtube é o principal.”
E1l 5°FM “Sim, youtube.com”
E12 58FM “sim”
E13 7%FH sim,

vejo filmes pela internet e musica pelo youtube e stereomood.com”

E14 3*FM “Raramente, youtube ou para rever alguma reportagem em programas da tv.”

E15 3*FM “N4&o.”
E16 3*FM “nao”
“Como trabalho desenvolvendo midias para contetido de cursos EaD procuro
dar_sempre uma "olhadinha" em imagens dindmicas, animagoes e videos.
E17 3*°FH Também procuro por formar de aprendizado dindmicas, como video de
tutoriais que ensinam a lidar com determinados_softwares.

Atualmente tenho acessado diariamente: Vimeo - Youtube - Prezi.”

E18 3°FH “Néo”

E19 3*FM “ndo”
Unidades de Registros (UR): Sim, youtube; Geralmente o youtube; As vezes; Muito

raramente; Sim, frequentemente. Videos youtube; Programas de TV...Jogos on-line: sites de
desafios de l6gica; Sim,

...inumeros blogs, ou em sites que esses blogs indicam. Acesso muito tambem o youtube;
Raramente; Youtube; Videos de filmes e shows; Poucas vezes; Youtube é o principal; Sim,
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youtube.com; sim; Sim; filmes pela internet e musica pelo youtube e stereomood.com;
Raramente, youtube; N&o; N&o; sempre uma "olhadinha" em imagens dindmicas, animagdes €
videos ... formar de aprendizado dindmicas, como video de tutoriais que ensinam a lidar com|
...softwares.; ... tenho acessado diariamente: Vimeo - Youtube — Prezi; Ndo; nao.
Fonte: LOPES, a partir dos dados do questionario aplicado e da analise de
contetdo, 2012.
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APENDICE T - Linguagem do mundo virtual e Internet

Quadro 45 -

Contexto virtual Caracteristica de Linguagem Digital

CONTEXTO VIRTUAL - Caracteristicas de Linguagem digital

37) Voce se sente confortavel em relacdo a linguagem do mundo virtual e Internet - termos,
expressdes, nomes de recursos, ferramentas, softwares, hardwares, acessorios, equipamentos,
tecnologias? Caso negativo, indique qual sua principal curiosidade sobre esta linguagem?

Referéncia Unidade de Contexto / Respostas
E01 58FM “sim”
E02 5°FM “Sim”
E03 5°FM “Sim.”

“Mais ou menos, por exemplo, sempre me confundo com os termos usados
E04 5°FM para definir a configuiragdo de um computador, ex: tamanho da meméria, do

HD (néo sei 0 que é um HD!), tipo do processador, etc.”

“Sim, me sinto confortavel pois se ndo sei algum termo ou afins eu pesquiso

EO05 5°FM : Fprs ”
na internet seu significado.
E06 5°FM “Ndo tenho grandes dificuldades quanto a isso.”
E07 5°FM “Sim”
E08 5°FM Resposta em Branco
E09 78FM “Sim.”
2 “Na&o. Alguns nomes de recursos eu néo faco nem idéia do que possam ser.
E10 5°FM x - o ”
Néo consigo pensar agora na curiosidade
E11 5%FM “Sim.”
E12 5°FM “sm”
E13 78FH “Sim”
E14 3*FM “Sim.”
E15 3*FM “Sim.”
E16 3*FM “sim”
E17 3°FH “Parcialmente. O nome de alguns aplicativos e softwares séo incognitas para
mim, por exemplo: screencast.”

E18 32FH “Sim”
E19 3*FM “sim”
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Unidades de Registros (UR): sim; Sim; Sim;...confundo com os termos usados para definir a
configuiragdo de um computador, ex: tamanho da memoéria, do HD (n&o sei o que é; Sim, ...se|
ndo sei algum termo ou afins eu pesquiso na internet seu significado; Né&o; Sim; Sim; N&o,
Alguns nomes de recursos eu ndo faco nem idéia do que possam ser; Sim; sim; Sim; Sim; Sim;
sim; Parcialmente. alguns aplicativos e softwares sdo incégnitas para mim, por exemplo:

screencast.
Fonte: LOPES, a partir dos dados do questionario aplicado e da analise de

conteldo, 2012.
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APENDICE U - Curso a distancia ou modalidade mista

Quadro 46 - Contexto Virtual Caracteritcas de Aprendizado a Distancia

CONTEXTO VIRTUAL - Caracteristicas de Aprendizado a distancia

38) Voct ja fez algum curso a distancia ou na modalidade mista - presencial e a distancia?

Como foi esta experiéncia?

Referéncia Unidade de Contexto / Respostas
E01 58FM “nao”
E02 5:FM “Nunca fiz”
EO03 58FM “Néao”

“Estou fazendo o curso do Audaces Vestudrio a distancia, e estou gostando
E04 5:FM : - x - ”

muito! Os videos sdo muito esclarecedores.

“Sim. A experiéncia foi boa no aspecto que eu podia fazer o meu horério.

Como ponto negativo vejo o feedback das atividades realizadas onde ndo
E05 5¢EM entendia e n&o concordava com o ponto de vista ndo tendo como discutir a

respeito e também a resposta as dividas que muitas vezes ndo eram
compreendidas até mesmo pois era dificeis de serem formuladas de forma
textual.”
E06 5°FM “Nao”
EQ07 58FM “Nao”
E08 5:FM “Nao”
“Sim. Foi eficaz pois nos comunicavamos todos os dias em teleconferéncias,
E09 7°(FM - —
ou quando surgiam algumas duvidas.

E10 58FM “Nao”
E11 58FM “Néao”
E12 58FM “nao”
E13 7°FH “Nunca”
El4 33FM “Nao.”
E15 3*FM “Nao.”
E16 3*FM “nao”

“Sim. Fiz cursos para saber lidar com os softwares com os quais trabalho.

Primeiramente com treinamento presencial, logo com treinamento via

E17 3*°FH modalidade EaD, em plataforma Wiki e Moodle. A experiéncia foi boa,

permite flexibilidade de horéarios para o aprendizado, o conteildo é ministrado
de maneira didética e objetiva. E com os softwares "abertos," pude colocar em
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prética o conteido concomitantemente eu ia aprendendo. Exercicios me
ajudaram a fixar o conteudo. ”

E18 3?FH “Né&o”

E19 3*FM “nédo”

Unidades de Registros (UR): ndo, Nunca fiz, N&do, Estou fazendo o curso do Audaces
Vestuario a distancia, ...gostando muito! Os videos sdo muito esclarecedores.; “Sim. Al
experiéncia foi boa no aspecto que eu podia fazer o meu horério. ...ponto negativo vejo of
feedback das atividades realizadas ...ndo tendo como discutir a respeito ...resposta as dividas|
que muitas vezes ndo eram compreendidas ...era dificeis de serem formuladas de formal
textual.” N&o, N&o, N&o, Sim, nos comunicavamos todos

os dias em teleconferéncias, ou quando surgiam algumas dividas. N&do, Néao, ndo, Nunca, Néo,
N&o ndo; Sim; softwares com os quais trabalho. ...treinamento via modalidade EaD, em
plataforma Wiki e Moodle. ...permite flexibilidade de horérios para o aprendizado, o contetdo €
ministrado de maneira didatica e objetiva. Exercicios me ajudaram a fixar o conteido.

Fonte: LOPES, a partir dos dados do questionario aplicado e da analise de
conteudo, 2012.
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APENDICE V - Estudo de TV em contetdo virtual

Quadro 47 - Contexto caracteristicas de Aprendizado a Distancia

CONTEXTO VIRTUAL - Caracteristicas de Aprendizado a distancia

39) Vocé gostaria de estudar alguns assuntos de Modelagem e Atelié em conteddo virtual?

Justifigue sua resposta e caso afirmativo, aponte dois temas.

Referéncia

Unidade de Contexto / Respostas

EO01 5°FM

“sim, talvez me faria sentir certa liberdade de ndo estar amarrada ao
professor.”

E02 5°FM

“Talvez quando partirmos para a modelagem computadorizada, em programas|
como o Audaces, que é utilizado aqui na UDESC. Néo imagino como estudar
assuntos relacionados ao atelié no computador, acho gue prefiro
pessoalmente.”

EO03 5°FM

“Sim... Modelagem avancada feminina.”

EO04 5°FM

“Sim. Acredito que todas as aulas que s&o para aprender 0 passo a passo de
alguma base/modelo podem ser ministradas de forma virtual através de videos|

explicativos.”

EO05 5°FM

“Sim, gostaria que fosse mais aprofundado o estudo da modelagem e atelié
pois é a parte em relagdo a criagdo determinante para 0 sucesso ou ndo de umal
peca. Gostaria mais de estudar na parte de atelié assuntos gue eu vi no meu
curso técnico de vestuario como o planejamento da producéo e estudo de
tempos e movimentos.”

E06 5°FM

“Atelié acho complicado de ser estudado a distancia, mas modelagem pode
ser interessante, desde que tenha uma ordem de execu¢do minuciosa e
didética, e que tenha um espago de discusséo para tirar dividas.”

EQ7 5°FM

“Sim, me ajudaria a desenvolver essa técnica de forma mais cémoda! Tenho
interesse em moulage!”

E08 5°FM

Sim, seria interessante ter a sequencia operacional e ordem de execucdo
disponiveis para acesso fora da sala de aula, de preferéncia bem detalhados, e
com imagens ilustrativas ou videos de cada passo.

No caso de Atelié, também seria interessante ter passo-a-passo independentes
explicando colocagdo de aviamentos ou outros detalhes (que acabam se
repetindo em varios modelos) para consulta rapida, e também que
demonstrem formas diferentes para uma mesma operacdo, para que cada
aluno opte pelo que considera mais facil para si.”

EQ09 7°FM

“Sim. Como sugestéo Vestidos de festa e Casacos.”

E10 5°FM

“Sim. Acredito que nos dias atuais com a falta de tempo seria super
importante ter essa opcéao; além do mais, um video é possivel de repetigdo
também, e daria de relembrar mais facil as coisas.

Em modelagem poderia ser passado para que estamos fazendo determinado
molde e porque é daquela maneira (é falado em sala, mas nem sempre se
presta atencdo); poderia ser gualguer modelagem.

Em atelier poderiam ser mostrados alguns passos de pecas mais dificeis, que
necessite atencgo.”

E11 58FM

“Sim, tipos de babados (modelagem) e costuras (atelié)”
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E12 “néo”
5¢FM —
“Gostaria de ter um portal de consulta com videos e fotos de como
E13 sao feitas deter_minadas etapas, que fossem dinamicas. Um catalago
73EH com pecas ba5|ca§, onde vc clicando no bolso da foto de um blazer
por exemplo, vc visse tanto como se modela aquele bolso, e como se
costura depois, acho muito interessante e dinamica desta forma.”
“Sim, seria interessante.
El4 x L :
M Ordem de execucdo de pegas bésicas. Dicas sobre_ como ter o melhor
resultado, com detalhes a atentar ou priorizar.”
E16 “Acho que modelagem é uma matéria complicada para ser aprendida
3FFM virtualmente”
“Sim, gostaria. Tenho dificuldades em fixar os processos,
principalmente de modelagem, e muitas vezes procuro o
acompanhamento da monitora da respectiva disciplina para consultas,
esclarecimento de ddvidas e pormenores. Ter acesso ao conteudo de
forma didética e dinamica, videos que mostrem o passo-a-passo, do
posicionamento das réguas aos detalhes que podem variar de modelo
para modelo, poderd aumentar a produtividade dos alunos perante a
disciplina. Assim, poder-se-a chegar em sala com os contetidos
apreendidos de melhor maneira e os exercicios efetuados dentro do
E17 prazo estipulado pela p_rofessora, uma vez que 0 acor_npanhamento
3%EH ndo depende do monitor ou da prpfessora, mas do interesse do
académico.
Os alunos possuem ritmos diferentes, assim o contetdo virtual pode
fornecer a velocidade com que cada necessita para aprender.
Entretanto, no caso de Atelier, visualizo apenas uma forma prética de
aprender/ensinar. Mas fico interessado em saber como este contetdo
podera ser trabalhado na modalidade supracitada.
Para modelagem, a partir do pouco conhecimento que tenho, gostaria
de conteldo virtual sobre camisas sociais masculinas e blazeres
masculinos. Para comego, tragados basicos com as medidas médias
vejo como mais apropriados.”
;éa “Né&o. Precisa de pratica”
;é& “sim - praticidade - comodidade”

Unidades de Registros (UR): sim, ...liberdade de ndo estar amarrada ao professor;
Talvez ..modelagem computadorizada, ..N& imagino como estudar assuntos
relacionados ao atelié no computador, acho que prefiro pessoalmente.; Sim..,
Modelagem avancada feminina; “Sim. ...todas as aulas que sdo para aprender o passo
passo de alguma base/modelo podem ser ministradas de forma virtual através de videos
explicativos; Sim, ...atelié assuntos que eu vi no meu curso técnico de vestuario como o
planejamento da producéo e estudo de tempos e movimentos.; Atelié acho complicadg
de ser estudado a distancia,...; Sim, ..moulage!; Sim, ...a sequencia operacional e
ordem de execugdo ...bem detalhados, ...com imagens ilustrativas ou videos de cadd
passo.; ...Atelié, ...passo-a-passo independentes explicando colocagdo de aviamentos ou
outros detalhes ...formas diferentes para uma mesma operagéo, ...; Sim, ...babados|
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(modelagem) e costuras (atelié); néo; ...portal de consulta com videos e fotos de como
sao feitas determinadas etapas, que fossem dinamicas. ...catalago com pecas basicas,
...clicando no bolso da foto de um blazer por exemplo, ...visse tanto como se modela
aquele bolso, e como se costura depois, ...muito interessante e dinamica; Sim, ...pecas|
bésicas. Dicas ...melhor resultado, com detalhes a atentar ou priorizar, sim; modelagem
é uma matéria complicada para ser aprendida virtualmente; Sim, gostaria....
dificuldades em fixar os processos, principalmente de modelagem, Ter acesso ao
conteldo de forma didatica e dindmica, videos que mostrem o passo-a-passo, do
posicionamento das réguas aos detalhes que podem variar de modelo para modelo,
...chegar em sala com os contetdos apreendidos de melhor maneira e 0s exercicios
efetuados dentro do prazo estipulado..., uma vez que o acompanhamento ...depende|
..mas do interesse do académico. Os alunos possuem ritmos diferentes, assim o
contetdo virtual pode fornecer a velocidade com que cada necessita para aprender.
...no caso de Atelier, visualizo apenas uma forma pratica de aprender/ensinar. Mas fico
interessado em saber como este contedo poderd ser trabalhado na modalidade|
supracitada. Para modelagem, ...contetido virtual sobre camisas sociais masculinas €|
blazeres masculinos. Para comego, tragcados béasicos com as medidas médias vejo como
mais apropriados; N&o. Precisa de préatica; Sim — praticidade — comodidade.

Fonte: LOPES, a partir dos dados do questionario aplicado e da analise de
contetido, 2012.
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APENDICE W - Observacdes

Quadro 48 - Observagdes

Categoria Inicial

40) Observagoes

Referéncia

Unidade de Contexto / Respostas

EQ1 5°FM

Resposta em Branco

E02 5°FM

Resposta em Branco

E03 5°FM

Resposta em Branco

EO04 5°FM

“Considero a Matéria de modelagem uma das mais importantes do curso, acho
que seria muito mais estimulante para os alunos se fosse reservado no final de
cada disciplina um tempo para uma atividade de criatividade em relacdo ao
contetdo aprendido. Por exemplo, no fim da modelagem 1, os alunos
poderiam criar (com suas proprias medidas se assim desejassem) modelos
exclusivos partindo de algum aprendido na apostila, mas com uma temética
sugerida - poderia ser até mesmo a do interdisciplinar. Também acho que a
aula de atelie deveria comecar um semestre antes, para que 0 aluno ja
costurasse em seguida a roupa gue acabou de criar o molde. Isso diminuiria
consideravelmente o desleixo com pequenos erros na modelagem que se
refletem negativamente na pratica do atelie do semestre seguinte, quando o
aluno ja ndo lembra mais 0 que estava errado e acaba cortando o tecido de
qualquer jeito. Além de que seria muito mais estimulante poder ver logo a
conclusao do trabalho.”

EO05 5°FM

“Algumas perguntas como: se eu tenho dificuldades sensoriais ndo entendi
bem ao certo o que seria. TAlvez se viesse acompanhada de exemplos a
pergunta como " vocé tem dificuldades sensoriais? Exemplo: dificuldade de se|

relacionar, etc" seria mais compreensivel.”

E06 5°FM

“Gostei muito do guestionario! Acho que falta no curso de Moda, e em outros
cursos tambem, um olhar mais apurado para 0 bem estar dos alunos em sala
de aula, ou nos momentos em que esta executando a atividade da aula.
Solucionar problemas simples, pode proporcionar menos stress e ansiedade no
aluno, alem de otimizar o aprendizado e o relacionamento do mesmo com o
curso, os professores, colegas e sua colocagdo no mercado como um bom
Profissional de Moda!”

EQ07 5°FM

Resposta em Branco

E08 5°FM

Resposta em Branco

E09 72FM

“Gostaria de parabenizar pelo questionario claro e objetivo.
Desejo muito sucesso.”

E10 58FM

“A respeito do estudar, acredito que é um termo bem amplo, poderia ser
complementado. De que maneira prefiro tem relagdo com o que? Se é deitada,
se € em que ambiente, se é durante as aulas, se é ler ou fazer algo prético, se é

escutando musica, ndo sei, fiquei confusa.”

E1l1 5°FM

Resposta em Branco

E12 5°FM

Resposta em Branco

E13 7°FH

Resposta em Branco

El4 3*FM

Resposta em Branco
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E15 3*FM Resposta em Branco
E16 3*FM Resposta em Branco
E17 3*°FH Resposta em Branco
E18 3*FH Resposta em Branco
E19 3*FM Resposta em Branco

Unidades de Registros (UR): Considero a Matéria de modelagem uma das mais importantes|
do curso, ... mais estimulante para os alunos se fosse reservado no final de cada disciplina um
tempo para uma atividade de criatividade em relagdo ao conteido aprendido; a aula de atelig|
deveria comegar um semestre antes, para que o aluno ja costurasse em seguida a roupa que
acabou de criar 0 molde; ...diminuiria ...desleixo com pequenos erros na modelagem ... quando
0 aluno ja ndo lembra mais o que estava errado e acaba cortando o tecido ... mais estimulante|
poder ver logo a conclusdo do trabalho.

Fonte: LOPES, a partir dos dados do questionario aplicado, 2012.




207

ANEXO A - Desenvolvimento de uma anélise de contetido'

Desenvolvimento de uma analise
. PRE-ANALISE

§
]
:

de analise ¢
l Regras de recorte, de cale
T
|
J
(o]

EXPLORAGAO DO MATERIAL

D
_________________ > dministraco das técnica:
r sobre 0 Corpus

TRATAMENTO DOS RESULTADOS
E INTERPRETAGOES

I

| |

I

i

I

| '

: |Ooeraoﬁeseststlsﬁﬁs

I

' ¢ - Provas de validagao I

: Sintese e selecgdo dog

i resultados

I

: '

:

I

: '

|

I

! Outras orientagbes | * * | Utilizagao dos resultados

b naraur:anmanaliu de andlise com fins
tedricos ou pragmaticos

144 Fonte: BARDIN, Laurence. Analise de conteido. Traducéo de Luis Antero
Reto e Augusto Pinheiro. Lisboa — Portugal: Edi¢des 70, 2004. P.96.
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ANEXO B - Grade curricular do curso de Moda — habilitacdo em

Fase Codigo

1

BB R R BB R

&

& & &

20EART
2FUCOR

2HISAT
2HISMO
2LCRIA
2MATEX
25I1SMO
250CMO

2C0MOD

2DESMO
2ERGON
2HIMOA

2INTPE

2LABES
2MOCID
2PROTE

2HIMOC
2IMODA
2LABCO

2LAPES

2MODIN

20FEST
2PATEX

20ETEC
2HIMOD

2LCOBA

2UPSI

2MEPRO
2MODBA

2ZNOTEX

Design de Moda, fases 1- 4.1°

Descrigdo
DESENHO ARTISTICO DE MODA

FUNDAMENTOS TEORICOS E
PRATICOS DA COR

HISTORIA DA ARTE E DO DESIGN
HISTORIA E MODA
LABORATORIO DE CRIATIVIDADE
MATERIAIS TEXTEIS
SISTEMA DE MODA
SOCIEDADE E MODA

Total da 1*fase

COMPORTAMENTO E CONSUMO DE
MODA

DESENHO DE FIGURA DE MODA
ERGONOMIA DO PRODUTO
HISTORIA DA MODA MODERNA

METOD. DE CONSTRUGAD DO
TEXTO ACADEMICO

LABORATORIO DE ESTILO
MODA, CULTURA E IDENTIDADE
PROCESSOS TEXTEIS

Total da 2*fase

HISTORIA DA MODA
CONTEMPORANEA

ILUSTRAGAO DE MODA

LABORATORIO INICIAL DE
CONFECGAO

LABORATORIO DE PESQUISA DE
MODA

MODEL DO VESTUARIO INFANTIL E
MASCULINO

OFICINA DE ESTILO
PADRONAGENS TEXTEIS

Total da 3*fase
DESENHO TECNICO DO VESTUARIO
HISTORIA DA MODA NO BRASIL

LAB. DE CONFECGAO BASICA DE
PROTOTIPOS

UNGUAGEM E PRODUGAD
SIMBOLICA

METODOLOGIA PROJETUAL

MODELAGEM BASICA DO
VESTUARIO FEMININO

NOVOS MATERIAIS TEXTEIS
Total da &*fase

Dept C.H. Créd Cardter Médulo

DMO
DMO

DMO
DMO
oMo
oMo
DMO
DMO

oMo

DMO
DMo
DMO

DMO

oMo
[101s]
DMO

DMO
DMO
oMo

oMo

oMo

DMmo
DMO

DMO
DMO

LU

oMo

DMO

DMOo
DMO

22 2 BN el

EAE
w @w s Bewwes nw avwe v Poveses

3R 4E

228

s

J8 N 28 P NRgeY N

3

(X}

I

s 0w R roe

o8B
0B

0B
0B
o]
0B
0B
0B

0B

0B
0B
0B

o8

0B
0B
0B

0B
0B
oB

0B

0B

0B
0B

o8
0B

0B

1]:]

0B
0B

0B

Pré-Requisitos

2DEART

2HISMO

2LCRIA

2MATEX

2HIMOA
2DESMO

2LABES
2PROTE

2IMODA
2HIMOC

2LABCO

2LAPES
2MODIN
2PATEX

- 2MODIN

%5 Fonte: Documento da Reforma Curricular do Curso de Bacharelado em Moda
da UDESC. Florianépolis, 2009. Documento cedido para consulta pelo
Departamento de Moda do CEART/ UDESC.
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ANEXO C - Grade curricular do curso de Moda — habilitacdo em

H 146
Design de Moda, fases 5- 8.
5 | apescu DESENHO E COMPLEMENTOS DE ouolss| s | o8 2bETEC
MODA
5 2EMPRE EMPREENDEDORISMO DMO 54 3 0B
GESTAO DA PRODUGAO DO
§ | 20PVES |\t iitio DMO 72 4 0B
LAB. DE CONFECGAO AVANGADA DE
& | 2LACAP |pnotémos DMO 54 3 0B 2LCOBA - 2MODBA
MODELAGEM AVANGADA DO
& | 2MODFA |\ b 2ot FEMINING DMO 72 4 0B 2MODBA
5  2PMOIM PRODUGAO DE MODA E IMAGEM DMO 54 3 0B
§ 2PPMOD PROJETO DE PRODUTODEMODA  DMO 54 3 0B 2MEPRO
Total da 5 fase 414 23
&  2cTmop CONCEITOE TEMADECOLEGAODE , oles 3 op 2PPMOD
MODA
®  2DESTX DESION TEXTIL DMO 72 4 0B
6  2EXVMO EXPRESSAO VISUAL DA MODA OMO 36 2 0B
LAB PROCESSO0S EXPERIMENTAIS
8 2UABPE o conrecqho DMO 54 3 0B 2LACAP - 2MODFA
6  2MAKMO MARKETING DE MODA DMO 54 3 0B
MODELAGEM TRIDIMENSIONAL -
8 | 2MOULE | o S oE OMO 72 4 0B 2MODFA
TECNICAS AVANGADAS DE
& 2TECAl | crracho OMO 54 3 0B 2DESCM
Total da 6*fase 396 22
7  2ATCOM ATIVIDADES COMPLEMENTARES DMO 270 15 OB
7 2c0MPR :g::"'“’;i" DOPRODUTODE  pyo 3¢ 2 | o8 2EXVMO - 2PPMOD
7 2DESMOD DESENHO DE PRODUTO DEMODA  DMO 54 3 0B 2PPMOD - 2TECAI
DESIGN DE ESTRUTURA E
7 20ESUT guperricie TEXTEIS LIS et ed | )
LAB. EXP. DE C ONFECGAO DO
7 2ULBEXP | ool iRi0 OMO 54 3 0B 2LABPE - 2MOULE
MODELAGEM DO VESTUARIO
7 2MODCO L TZADA DMO 54 3 0B 2MODBA
7 2PROCC PROJETO DE COLEGAO DMO 54 3 0B 2PPMOD - 2TECAI
Total da T*fase 594 33
2DESMOD -
8 20ESDG DESENHO DE BOOK DIGITAL OMO 54 3 0B SPROCE
LAB. DE DESENVOLVIMENTO DE 2LBEXP - 2MOULE -
8  2LADEC coLEGAO DMO 72 4 0B o
OFICINA DE MODELAGEM DO 2LBEXP - 2MOULE -
8 20FIMO \por iolo oMO 36 2 0B SPROCE
8 2PRODE PRODUGAO DE DESFILE DMO 54 3 0B 2LBEXP - 2PROCC
Total da 8*fase 216 12
5. Créditos Semestre Nimero Mixdmo Créd.p/
gi igatérias (0B)  de H
CONSUNI 108/07 20081 30

148 Fonte: Documento da Reforma Curricular do Curso de Bacharelado em Moda
da UDESC. Florianépolis, 2009. Documento cedido para consulta pelo
Departamento de Moda do CEART/ UDESC.
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ANEXO D - Certificado do Comité de Etica em Pesquisas com Seres
Humanos - UFSC'

Centificado http-fiwww.reitoria ufsc brf~hpcepiprojeto cepicer...

ETEERMBARY ITRIRAS OE4ASTAC AL
4 o i Py s
L Co e s g o e st

CERTIFICADO N 1173

© Comits de Liics ovn Posgass com Soves Humanos (CEPRH) da Poi Rosonis 0 Posguisa ¢ Extensio da Usversdade |
Fedensd die Sanas Cotming, mstrnids pein PORTARIA X "84 GR % de 04 de novemon de 1005 com base mas mormas pars
sonaments o CEPSH. conddamds o conide 10 Regmante e doe CEPAH. CERTOFICA gor o5
Procedmimtn ot avihmm san banwmes se oo dr g shine opedloads ol de sonde (o P RO
tces ensbelendm pels Cominals Nocioaal de Esicy om Peaquivs = CONEP

AFROVADO
rroCEsan 1173 Ey 391090
THULO CMETOs BE [ o vesiare
AUTOR: Maritia Matos Gongabrs, Locians Borviash Lppes.

rLompsOroLes, 134, Janeiro 4, 2001
—X 1
- o b PN o e
‘--'//N Comsmnonns g0 cre oy o

ey

13-01-2001 13:39

7 Fonte: expedido pelo CEPSH — UFSC em 14 de janeiro de 2011.
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ANEXO E - Ideografias™®

Humanografias

N

Acidentais Propositais

Naturals Artificiais

Grafias
(Glifias)

Ideografias

Figura 10. Humanografias.

1% Fonte: GOMES, 2001, p.40.
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ANEXO F - Ideografias'*®

IDEOGRAFIAS

ICONOGRAFIAS FONOGRAFIAS

Aborigenografia l

T, Numerografia

/

Silabigrafia

Pictografia

Logografia

Morfegrafia
Alfabetigrafia

Musicografia

19 Fonte: GOMES, 2001, p.41.
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