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Resumo

A ascensdo da moda em todo o mundo ocasionou a necessidade de mdo-de-obra qualificada e fez com que diversas Institui¢ées
de Ensino criassem cursos relacionados a vestudrio e moda para qualificar profissionais para esse mercado em expansdo. No
estado do Piaui, somente no periodo entre 2008 a 2016, foram implantados 06 (seis) cursos voltados para esta drea. Dentre as
diversas disciplinas existentes nestes cursos tem a Modelagem Plana que, na maioria das vezes, os alunos apresentam
dificuldade no processo de aprendizagem, no que se refere a construgdo de moldes planos. Tal dificuldade é percebida, uma vez
que eles concluem a atividade, feita de forma mecdnica, e ndo compreendem que os moldes construidos formardo uma roupa,
pois ndo conseguem fazer essa visualizagdo. Diante disso, o presente artigo, resultado de pesquisa do Mestrado Profissional em
Tecnologia e Gestdo em Educagéo a Distdncia /UFRPE teve como objetivo desenvolver um Recurso Educacional Aberto que
facilite o entendimento de Modelagem Plana, uma vez que o uso das Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo (TICs), como
apoio ao processo de ensino e aprendizagem é uma constante nas institui¢ées de ensino, além do fato de que os alunos vivem
conectados a maior parte do tempo. Trata-se de um estudo de natureza qualitativa e quantitativa, onde os resultados sGo
analisados de ambas as formas. Os participantes colaboradores desta pesquisa foram 39 (trinta e nove) alunos do Curso Técnico
em Vestudrio do IFPI Campus Teresina Zona Sul, que estavam cursando a disciplina. O cendrio da pesquisa foi a referida
Institui¢do de Ensino, onde o curso de Vestudrio é ofertado. Como instrumento de coleta de dados foram aplicados questiondrios
para avaliagéo do recurso. Constatou-se, através dos resultados da avaliagdo, que o recurso pode contribuir com o processo de
ensino e aprendizagem da disciplina Modelagem da Confec¢do Industrial.

Palavras-chave: Modelagem Plana, Processo de ensino e aprendizagem, Recurso Educacional Aberto.

MODPLAN: Open educational resource to support the teaching and
learning process of flat modeling

Abstract

The rise of fashion throughout the world has led to the need for skilled labor and has led various Education Institutions to create
courses related to clothing and fashion to qualify professionals for this expanding market. In the state of Piaui, only in the period
between 2008 and 2016, six (6) courses were implemented in this area. Among the various disciplines that exist in these courses
is the Flat Modeling that, in most cases, the students present difficulties in the learning process, regarding the construction of
flat molds. Such difficulty is perceived, since they complete the activity, done mechanically, and do not understand that the built
molds will form a clothing, because they can not make this visualization. In view of this, the present article, a research result of
the Professional Master's Degree in Technology and Management in Distance Education / UFRPE, aimed to develop an Open
Educational Resource that facilitates the understanding of Flat Modeling, since the use of Information and Communication
Technologies (ICTs) as a support to the teaching and learning process is a constant in educational institutions, in addition to the
fact that students live connected most of the time. This is a qualitative and quantitative study, where the results are analyzed in
both ways. The participants who participated in this research were 39 (thirty-nine) students of the Technical Course in Clothing
of the IFPI Campus Teresina Zona Sul, who were attending the course. The research scenario was the aforementioned Teaching
Institution, where the Apparel course is offered. As a data collection instrument, questionnaires were used to evaluate the
resource. It was verified, through the results of the evaluation, that the resource can contribute with the teaching and learning
process of the Industrial Modeling Model.

Keywords: Flat Modeling, Teaching and Learning Process, Open Educational Resource.
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1. INTRODUGAO

Na década de 1980, houve a intensificagdo da produgdo
industrial, bem como o aumento de empresas téxteis e de
confecgdo em todo o mundo. Com isso, surge a necessidade
de mao-de-obra qualificada para trabalhar nos diversos
campos relacionados a vestuario e moda (TREPTOW, 2003).
Em consequéncia, diversas Instituicdes de Ensino comegaram
a criar cursos especializados na area.

No Brasil, da década de 1980 até a data de conclusdo
desta pesquisa, foram criados 173 (cento e setenta e trés)
cursos de graduagdo de Grau Tecnoldgico, Bacharelado e
Licenciatura, além de diversos cursos de pds-graduagdo e
técnicos com o objetivo de qualificar profissionais capazes de
atender a demanda deste mercado em expansdo (SILVA,
FRANCA, 2016).

No Piaui, varias Instituigdes de Ensino criaram cursos na
area. No estado, somente no periodo entre 2008 a 2016, foram
implantados 06 (seis) cursos, dentre eles, cursos de niveis
técnicos, de graduagdo e pods-graduacgdo, voltados para o
ensino de vestuario e moda. Um dos pioneiros foi o Curso
Técnico em Vestuario, do Instituto Federal do Piaui Campus
Teresina Zona Sul (IFPICTZS), que tem como objetivo formar
profissionais para atuar nas mais diversas areas do vestudrio
(SILVA, FRANCA, 2016).

Para tal formagdo, as disciplinas que compdem as
matrizes curriculares dos Projetos Pedagdgicos dos cursos sdo
divididas entre tedricas e praticas, sendo que a segunda se
sobressai em relagdo a primeira. Dentre as disciplinas praticas
existe na matriz curricular a Modelagem Plana, cujos
conhecimentos adquiridos permitem a atuagdo na area de
modelagem, ou seja, forma o profissional modelista,
responsavel por desenvolver os moldes das roupas.

Estes moldes sdo desenvolvidos de forma bidimensional
(2D), a partir de desenhos de modelos das pegas de roupas.
Cada figura desenhada no papel, os moldes, representa uma
parte da roupa (manga, frente, costas, gola, babados, etc.)
que, a partir de combinacGes entre si, formam uma roupa
completa. Para tanto, é necessario que os alunos
compreendam o processo de construcdo destes moldes e
consigam visualizar a jun¢do das partes de modo a formar uma
roupa.

Porém, as experiéncias vivenciadas pela autora desta
pesquisa, primeiramente como aluna de graduagdo e
profissional da area e posteriormente como docente da
disciplina Modelagem Plana no Curso Técnico em Vestuario do
IFPI ha cinco anos, possibilitaram identificar, no decorrer das
aulas, a dificuldade de compreensdo no processo de
construgao dos moldes planos.

O que se percebe é a pouca capacidade de compreensdo
da execugdo dos moldes e da visualizagdo destes no plano
bidimensional (2D) como representa¢do de um produto/roupa
de forma tridimensional (3D), fazendo com que a disciplina
seja vista com um grau de complexidade elevado no que se
refere a compreensdo da execugdo dos moldes, o que causa
insatisfagdo, tanto por parte dos alunos quanto por parte das
professoras que ministram a matéria.

A partir desse contexto e problematica tragou-se o
seguinte objetivo geral: Desenvolver um Recurso Educacional
Aberto que facilite o entendimento de Modelagem Plana.

Dessa forma, na busca de contribuir com a efetividade no
processo de ensino e aprendizagem desta disciplina, foi
desenvolvido, nesta pesquisa, o MODPLAN, um Recurso
Educacional Aberto (REA), material pedagdgico interativo a ser
compartilhado na Internet, de forma livre, para facilitar a
compreensdo da execugdo e unido das partes de moldes
planos, uma vez que estas jungGes podem ser visualizadas de
forma tridimensional.

Aimplementagdo e o compartilhamento do MODPLAN na
Internet sdo vistos como um ensino diferenciado do que tem
acontecido atualmente na disciplina Modelagem da Confecgdo
Industrial, pois além da utilizagdo de um recurso educacional
digital, os alunos terdo a possibilidade de fazer as atividades
também em casa, o que promove a autonomia do sujeito para
gerir e construir sua aprendizagem.

2. O ENSINO DE VESTUARIO E MODA

O estudo do vestudrio e moda no Brasil ainda é muito recente.
Antes da década de 1980, as pessoas que se interessavam por
esta tematica ou eram autodidatas ou aprendiam com os
familiares que desenvolviam qualquer tipo de trabalho nesta
drea: costureiras, artesdos, modistas ou iam para a Europa,
pelo fato de ainda ndo existir nenhum curso que formasse o
profissional com conhecimentos especificos, que ndo se
restringissem a corte e costura, como bem explicam Prado e
Braga:

Até meados da década de 1980, um jovem que desejasse
trabalhar com criagdo de moda, no Brasil, enfrentava ndo
apenas o preconceito que cercava esta opgdo profissional
como, também — e principalmente -, a auséncia de escolas ou
cursos que ultrapassassem o nivel técnico basico, em geral, o
trivial curso de corte e costura. Como ndo tinhamos formagéo
qualificada na drea, os pretendentes a carreira tornavam-se
autodidatas ou iam buscar formagdo no exterior, quase
sempre em Paris, onde o design de moda teve sua origem.
(PRADO; BRAGA, 2011, p. 521).

Devido a intensificagdo das industrias de vestuario e
moda, bem como o aumento de empresas téxteis e de
confecgao no Pais, surge o interesse pela area. De acordo com
Pires (2002, p.9) “Os anos 80 trataram a moda como
importante area de negdcio que abrange generosa fatia do
mercado de produtos industrializados”. Diante do exposto,
surge a necessidade de mao-de-obra qualificada, o que
configura na necessidade de criagdo de cursos especializados
na area, com o objetivo de formar profissionais capazes de
atender a demanda do mercado.

Ndo demorou muito para o Brasil sair dos cursos de nivel
técnico basico. Em 1988, na cidade de Sao Paulo, a Faculdade
Santa Marcelina — FASM passa a ofertar o primeiro curso
superior na area de moda, o tdo desejado bacharelado em
Desenho de Moda. Em seguida, no ano de 1990, a
Universidade Anhembi Morumbi langa o curso de bacharelado
em Negdcios da Moda (PRADO, BRAGA, 2011).

O surgimento destes cursos veio a fortalecer o
aprendizado na area, tendo em vista que apenas 0s cursos
técnicos e os de curta duragdo, Unicos existentes até entdo,
nao preparavam profissionais qualificados para as diversas
areas que o mercado buscava naquele momento, em que a
economia passava por mudangas, como afirma Pires:

No momento em que grandes mudangas aconteciam na
economia, sinalizando a necessidade de medidas urgentes
diante da crise, o setor téxtil e de confec¢do decidiu criar
0s primeiros cursos técnicos no Brasil e dez anos mais tarde
colaborou para o surgimento dos primeiros cursos
superiores (PIRES, 2002, p. 2).

Porém, a intengdo que se tinha com o surgimento dos
primeiros cursos de moda ndo era apenas de formar
profissionais para trabalhar nas industrias ou ateliés. Para Pires
(2002, p. 2) “Aideia era formar um profissional bem informado
e de solida formagdo, pronto a qualificar a produgdo brasileira
de moda e abrir espago para novas ideias”, de modo que este
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profissional possuisse diferentes formas de planejar e
desenvolver produtos de vestuario.

Depois da década de 1990 ocorreu um significativo
aumento do numero de cursos superiores e técnicos
oferecidos na area de vestuario e moda. Neste periodo houve
o fortalecimento da economia, o crescimento da industria
téxtil e de confecgdo nacional, e a posterior politica de
abertura do mercado, o que intensificou a qualificagdo da mao
de obra de profissionais da area e influenciou a criagdo de
cursos.

Atualmente, o Brasil possui um nimero consideravel de
cursos superiores na area de moda. Em consulta avangada
realizada no Portal da Educagado, e-MEC - base de dados oficial
e Unica de informacgdes relativas as Institui¢ées de Educagdo
Superior — IES e cursos de graduagado do Sistema Federal de
Ensino - no que se refere a quantidade de cursos de graduagdo
de Grau Tecnoldgico, Bacharelado e Licenciatura na referida
area, foi possivel encontrar 173 (cento e setenta e trés) cursos
cadastrados. Destes, 133 (cento e trinta e trés) sdo
tecnoldgicos, 39 (trinta e nove) sdo bacharelados e 01 (um) é
licenciatura.

Dos 173 (cento e setenta e trés), que se encontram
distribuidos entre diversas InstituicGes de Ensino Superior, 09
(nove) sdo dos Institutos Federais de Educagdo. Dentre eles,
encontra-se o curso Superior Tecnoldgico em Design de Moda
do Instituto Federal do Piaui Campus Piripiri, cadastrado no e-
MEC no ano de 2016. Este foi o primeiro curso superior da
area, a ser criado pelo IFPI.

Diante do resultado da busca realizada no e-MEC, em
setembro de 2016, é possivel constatar o crescimento no
mercado na area de vestuario e moda, bem como a ascensdo
dos cursos na mesma, tendo em vista que desde a criagdo do
primeiro curso superior de moda, em 1984, até o ano atual,
2016, em apenas 32 (trinta e dois) anos, ja foram criados 173
(cento e setenta e trés) cursos, decorrentes da necessidade de
profissionais qualificados. No que se refere a cursos de nivel
Técnico, ndo se sabe ao certo a quantidade de cursos
existentes, uma vez que nao existe um local especifico para
que esta consulta seja realizada, assim como foi feita dos
cursos de graduagdo.

No Piaui, a criagdo dos cursos de vestudrio e moda ndo foi
diferente dos demais estados do Brasil. No referido estado, as
indUstrias de vestuario também tém passado por
transformagdes desde os anos 1990, por conta da
moderniza¢do do parque industrial e do aperfeicoamento
tecnoldgico, que tornou o Brasil, hoje, uma das vitrines no
mundo do setor (BRAGA, 2005). Devido a estas
transformagdes, o mercado piauiense também passou a exigir
profissionais capacitados para atuar nas industrias, que se
encontram cada dia mais modernas.

Desse modo, na necessidade de qualificar os profissionais
do Piaui, as Instituicdes de Ensino de nivel técnico e superior
passaram a ofertar cursos técnicos, de graduagdo e pods-
graduagdo na area. No referido estado, no periodo entre 2008
a 2016, foram implantados 03 (trés) cursos superiores em
Design de Moda, 01 (uma) pds-graduagdo — primeiramente em
Gestdo de Negocios de Moda e depois em Gestdo de Negdcios
e Stylist de Moda — e 02 (dois) cursos Técnicos em Vestuario
que, no total, correspondem a 06 (seis) cursos voltados para o
ensino de vestudrio e moda, em apenas 08 (oito) anos (SILVA,
FRANCA, 2016). Dentre estes, existe o curso Superior
Tecnoldgico em Design de Moda, criado em 2016, sendo o
primeiro curso superior do IFPI na area.

Dentre os cursos supracitados encontra-se também o
curso Técnico em Vestuario, criado em 2008, no intuito de
qualificar os profissionais para atender a demanda local. O
curso ocorre na modalidade integrada ao ensino, no Campus

Teresina Zona Sul (CTZS), local escolhido para esta pesquisa. O
mesmo é ofertado anualmente e o processo seletivo é feito
por meio de exame classificatdrio. Esta modalidade de ensino
é oferecida no turno diurno, horario que atrai um perfil de
alunos na faixa etdria entre 14 e 18 anos.

No Catdlogo Nacional dos Cursos Técnicos, documento
elaborado de forma clara e objetiva para facilitar a consulta
dos estudantes diante da quantidade de cursos ofertados,
versdo 2014, o perfil profissional de conclusdo do técnico em
vestuario é descrito como alguém capaz de:

Supervisionar o processo de confec¢do do produto conforme
padrées de qualidade. Coordenar a produgdo. Analisar e
definir a melhor sequéncia de montagem do produto, de
acordo com a forma de execugdo e as caracteristicas da
matéria-prima. Propor e analisar métodos de trabalho dos
processos fabris. Determinar o tempo-padrdo das operagdes
e dimensionar recursos necessarios ao atendimento das
demandas de clientes. Supervisionar a utilizagdo de maquinas
de costura industrial e equipamentos. Fazer o planejamento
e a programagado da produgdo. Monitorar o desempenho da
produgdo. Supervisionar a execugdo de plano de
manutengdo. (CATALOGO NACIONAL DE CURSOS TECNICOS,
2014 p.152).

A necessidade da formagdo de um profissional técnico em
vestuario com tais habilidades acontece pela transformacgao
da ordem mundial, em decorréncia do processo crescente de
globalizagdo, impulsionado pelos avangos cientificos e
tecnoldgicos. Tal contexto impde a sociedade a necessidade de
novas formas de saber, fazer, ser e viver, uma vez que interfere
na relagdo econémica entre nagdes, no deslocamento da
producdo/produtos para outros mercados, no aumento da
diversidade e concorréncia na oferta de produtos e servigos,
na forma de organizagdo das empresas e formacao de blocos
econOmicos regionais, na busca de eficiéncia e de
competitividade, dentre outros aspectos. Tais mudancas estdo
pautadas no uso intensivo das tecnologias da informacdo e nas
novas formas de gestao do trabalho.

Para formar um profissional com este perfil, o curso
possui em sua matriz curricular disciplinas praticas e tedricas,
sendo que existem mais disciplinas praticas do que tedricas.
Estas, por sua vez, sdo voltadas para uma maior compreensao
das relagGes existentes no mundo do trabalho, com o objetivo
de articula-las com os conhecimentos tedricos e habilidades
praticas especificas da area de vestuario e moda.

O curso esta estruturado em regime anual com uma carga
de 3.690 horas, distribuidas entre 2.400 horas para as
disciplinas de Educagdo Basica e 1.290 horas para a Formagao
Profissional e 400 horas para o Estagio Curricular
Supervisionado, de carater obrigatdrio, totalizando uma carga
horaria de 4.090 horas. Das 1.290 horas destinadas a formagao
profissional, 180 s3o reservadas para as disciplinas de
Modelagem da Confecgdo Industrial, também chamada de
modelagem plana ou modelagem bidimensional que, segundo
Rosa (2009), é a técnica utilizada para a construgdo de pegas a
partir do estudo da anatomia do corpo humano. Ainda
conforme a autora, para a construgdo de moldes utiliza-se dos
principios da geometria para tragar os diagramas que,
posteriormente, resultardo em formas de envolver o corpo.

A referida disciplina é vista em dois momentos, durante
0s quatro anos de curso. Ela ocorre no terceiro e quarto ano
como Modelagem da Confecgdo Industrial | e Modelagem da
Confecgdo Industrial Il, respectivamente. A carga horaria total
de cada disciplina é de 90h por periodo, o que corresponde a
3h semanais, ou 3 aulas semanais. Nela, os alunos
desenvolvem os moldes, de forma bidimensional (2D), a partir
de desenhos de figuras planas.
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As aulas acontecem de forma presencial, no laboratério
de modelagem, equipado com mesas para modelagem plana,
manequim para modelagem tridimensional e materiais
necessarios e especificos para a confeccdo dos moldes como
réguas, esquadros, tesouras, carretilhas, fita métrica, dentre
outros.

Além das aulas com a presenga do professor da disciplina,
que disponibiliza um atendimento quase individualizado,
segundo as necessidades de cada aluno, existe também o
acompanhamento por um aluno/monitor da disciplina,
selecionado para orientar e tirar duvidas daqueles que
possuem dificuldades de compreensdo na execugdo dos
moldes planos.

Além disso, ha ainda o acompanhamento por outro
aluno/monitor, que acontece no horario de contra turno. Este
hordrio é destinado para aqueles alunos que sentem
dificuldade na disciplina e que precisam de reforco para
compreender como se faz os moldes.

Nas atividades propostas pelas professoras, os materiais
didaticos utilizados sdo apostilas, contendo roteiros e livros
especificos da disciplina. Estes, por sua vez, possuem a
sequéncia de execu¢do dos moldes, atividade proposta pela
professora. Com a apostila ou o livro em maos, os alunos
seguem o0 passo-a-passo dos tragados dos moldes até construir
a atividade proposta. Apdés o molde pronto, rabiscado, o
mesmo é cortado, pega a pega, como por exemplo: manga,
frente, costas, gola, pé de gola e punho, se for uma camisa.

As atividades sdo sempre executadas nos laboratdrios, na
presenca do professor da disciplina. Estas, quando ndo
finalizadas na escola, dificilmente sdo continuadas em casa,
pois a maioria dos alunos alegam ndo possuir os materiais,
uma vez que o IFPI disponibiliza todos os instrumentos para as
aulas realizadas dentro do laboratério. Alegam também ndo
conseguir desenvolver tais atividades em casa, sem a presenca
do professor, pois acham a disciplina e as atividades muito
dificeis de serem executadas e compreendidas.

Esta matéria é vista pelos alunos como uma disciplina de
bastante complexidade na execugdo e compreensdo,
principalmente no que se refere a unido das partes do molde,
ou seja, eles ndo conseguem visualizar os moldes de forma
tridimensional (3D), ou ndo conseguem assimilar como o
ajuntamento destes resultardo numa pec¢a de roupa, como
pode ser visto na Figura 1.
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Figura 1: Partes do molde que irdo formar uma camisa. Fonte:
http://cos2me.com/2014/06/cosmecando-blusas-e-
camisas/

Diante do exposto e tendo em vista que modelar é uma
técnica que exige conhecimento e habilidade da parte do
profissional modelista, vale ressaltar que, no decorrer das
disciplinas, alguns alunos ndo adquirem tal nogdo e habilidade
exigida. Pelo contrario, eles demonstram ndo compreender a
diagramacdo dos moldes ao final das atividades propostas.
Desta forma, a execugdao dos moldes, recomendados como

atividades pelo professor, é realizada de forma mecanica, com
pouca compreensdo do que estd sendo feito.

O que se percebe é a aprendizagem por meio da absor¢do
de um conhecimento novo de forma arbitraria, onde o aluno
executa o que é passado, sem entender do que se trata ou
compreender o significado. Neste caso, o aluno também
aprende de maneira literal, ou seja, aprende exatamente
como foi falado ou escrito, sem que haja uma interpretagdo
prépria, reproduzindo da mesma forma como foi ensinado.
Nessa perspectiva, a aprendizagem na disciplina Modelagem
da Confecgdo Industrial pode ndo estd sendo significativa.

Segundo Ausubel, Novak e Hanesian (1980, apud Santos
e Moret, 2006) “a aprendizagem significativa s6 ocorre quando
o conteldo a ser aprendido é “ancorado” em conceitos
relevantes ja existentes na estrutura cognitiva do aprendiz”.
Por este processo, a nova informagdo interage como uma
estrutura de conhecimento especifica, chamada subsuncor.
Quando o contetdo aprendido ndo consegue ligar-se a algo ja
conhecido, Ausubel e seus colegas chamam isso de
aprendizagem mecanica, onde as novas informagdes sdo
aprendidas sem interagirem com conceitos relevantes
existentes na estrutura cognitiva.

Portanto, é importante ressaltar que os autores citados
ndo desmerecem a aprendizagem mecanica, pelo contrario,
consideram-na necessaria sempre que o aluno é apresentado
a uma area do conhecimento que seja nova para ele, pois a
partir da construcdo de alguns subsuncgores, por menores que
sejam, possibilita-se a aprendizagem significativa. No entanto,
na auséncia dos subsuncores disponiveis na estrutura
cognitiva do aprendiz, tém-se como estratégia, para facilitar a
aprendizagem significativa, o uso de organizadores prévios
que “sdo materiais introdutdrios apresentados antes do
material a ser aprendido em si” (MOREIRA, 1999, p. 155).

Para Alegro (2008), estes materiais introdutérios servem
como pontes de ligagdo cognitivas entre o que o aluno ja sabe
e o0 que precisa saber para aprender de forma significativa uma
nova informagdo. Porém, se o aluno tiver a intengdo de apenas
memorizar, de nada adiantard, mesmo que o material
pedagodgico utilizado pelo professor seja significativo e, neste
caso, o resultado serd uma aprendizagem mecanica, o que
vem ocorrendo na disciplina Modelagem da Confecgdo
Industrial.

Para que ocorra uma aprendizagem significativa, na
referida disciplina, é necessario que os conteudos
apresentados em sala de aula, para compreensdo dos alunos,
também sejam mostrados em um contexto diferente do
apresentado no material instrucional, que no caso sdo
apostilas e livros.

Sobre o ensino eficaz, Audino (2012) diz, com muita
precisdo, que é necessario dosar os métodos de ensino, que é
preciso unir atividades e tecnologias, ir em busca de novas
fontes, empregar diferentes instrumentos pedagogicos e
novas praticas metodoldgicas, adequadas para cada contexto
educacional. O autor também diz que esse diferencial tornara
o ensino muito mais dindmico, interativo, agradavel,
significativo e, sobretudo, de qualidade para os alunos.

Além disso, percebe-se a necessidade de adaptagdo das
tradicionais formas de ensinar e de aprender, para que estes
alunos compreendam e aprendam a desenvolver moldes e
saiam aptos a trabalhar no mercado de vestuario e moda.
Porém, para isso é imprescindivel que os professores
diversifiquem suas estratégias de ensino, que busquem
metodologias inovadoras, condizentes com a realidade do
mundo atual. Estas metodologias podem estar apoiadas no
uso de Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo, para a
melhoria do ensino.
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Nesse sentido, Machado (2010) diz que as
transformagdes tecnoldgicas impdem novas maneiras de
ensinar e aprender. Isto porque os tempos mudaram, vive-se
na era digital em que, no ensino presencial, as escolas estdo
sendo ocupadas cada vez mais por “nativos digitais”, termo
utilizado pelo pesquisador e educador Prensky (2001) para
descrever a geragdo de jovens que ja nascem no meio das
tecnologias, manuseando todos os recursos tecnoldgicos, o
que os torna especialistas digitais.

A respeito disso, Veras (2011) salienta que estes jovens
vivem conectados a tecnologia, preferem receber informacgées
de maneira rapida e agil, interagem com varias pessoas ao
mesmo tempo e preferem trabalhar com imagens, som e
video, ao invés de texto.

Vale ressaltar que o perfil dos alunos que ingressam no
curso Técnico em Vestuario do IFPI possui caracteristicas tais e
quais as dos “nativos digitais”. E perceptivel, no decorrer das
aulas, o uso continuo de aparelhos celulares, bem como o uso
de tablets e notebooks nas areas de convivéncia da escola. E
notdrio também o prazer e interesse demonstrado por eles
pelas disciplinas cujas aulas sdo praticas executadas nos
laboratdrios de informatica, o que foge das “quatro paredes”
da sala de aula habitual e do uso de métodos de ensino
corrigueiros.

Porém, apesar do uso constante de recursos

tecnoldgicos, pelos alunos, bem como com a evolugdo dos
computadores, Internet, softwares, jogos eletrénicos,
celulares, ferramentas presentes no dia a dia dos “nativos
digitais”, as aulas ainda s3o dadas em salas de aulas
tradicionais, com métodos convencionais, como bem explica
Romero Tori:
A “educagdo presencial” permaneceu “deitada em berco
espléndido”, confiante em sua capacidade natural de
aproximacdo de alunos e professores e dispensando
solenemente aparatos tecnoldgicos mais sofisticados, além
do tradicional quadro negro, ou branco, do televisor e, mais
recentemente, do DVD e do datashow, o qual em alguns casos
evoluiu para “lousa eletronica”. Mesmo essa pequena
evolugdo da sala de aula ndo foi acompanhada de uma
evolugdo metodoldgica. Data shows e lousas eletronicas,
quando existem, costumam ser sub, ou mesmo mal, utilizados
(TORI, 2010, p. 11).

Assim, pensando nesses “nativos digitais”, vé-se a
necessidade de inovar, de buscar estratégias direcionadas para
o perfil destes alunos, que incrementem as praticas
pedagogicas do ensino, pois o ritmo acelerado das inovagdes
tecnoldgicas, facilmente assimiladas por eles, exige que a
educagdo também acelere o passo, tornando o ensino mais
criativo, estimulando o interesse pela aprendizagem.

Isso leva a necessidade da implementagdo de recursos
educacionais digitais que ajudem os alunos a superarem suas
duvidas. No entanto, acredita-se na criagdo e utilizagdo de
recursos educacionais digitais que propiciem a produgdo do
conhecimento e que apresentem meios que facilitem a
compreensdo da execugdao dos moldes. Ademais, a busca de
estratégias inovadoras, condizentes com o perfil dos alunos
que estdo cursando a referida disciplina, possibilita que eles
ultrapassem os muros da escola e, por meio das TICs,
aprendam também fora do ambiente escolar.

Isto porque se trata de sair do convencional, do estudo
apenas nos laboratérios de modelagem, turmas cheias de
alunos e passar a estudar também em casa ou em qualquer
outro espago extraescolar, onde terdo que estudar sozinhos,
sem a presenca habitual de professores, monitores e colegas.
Essas mudangas desafiam o aluno auténomo a superar suas
limitagdes pessoais e a desenvolver sua capacidade de

aprender e de “aprender a aprender”, o que ndo vem
acontecendo no processo de aprendizagem da disciplina
Modelagem da Confecgdo Industrial.

Dessa forma, tém-se como proposta incluir no Projeto
Politico Pedagogico do Curso Técnico em Vestuario do IFPI, a
Resolugdo N2 6, de 20 de setembro de 2012, que define as
Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educagdo Profissional
Técnica de Nivel Médio, no Capitulo Ill, art. 26, no que se refere
a duragdo dos cursos, onde afirma que a carga hordria minima
de cada curso de Educagdo Profissional Técnica de Nivel Médio
é indicada no Catédlogo Nacional de Cursos Técnicos, segundo
cada habilitagdo profissional.

Ainda no referido capitulo, no paragrafo Unico, diz-se
que respeitados os minimos previstos de duragdo e carga
horaria total, o plano de curso técnico de nivel médio pode
prever atividades ndo presenciais, em até 20% (vinte por
cento) da carga horaria diaria do curso, desde que haja suporte
tecnoldgico e seja garantido o atendimento por docentes e
tutores (MINISTERIO DA EDUCACAO, 2012).

Com isso, torna-se ainda mais evidente a possibilidade e
relevancia de se implementar recursos educacionais digitais na
pratica de ensino da disciplina Modelagem da Confecgdo
Industrial, como proposta de execucdo de atividades a
distancia, além das presenciais, obedecendo os 20% da carga
horaria do curso, destinados por lei, como uma metodologia
inovadora, uma vez que os alunos desta disciplina, até entéo,
ndo conseguem executar tais atividades em casa. Portanto,
com a utilizagdo de recursos tecnoldgicos, torna-se possivel
amenizar o problema de ensino e aprendizagem aqui
apresentado.

Sabe-se que, para tanto, sdo necessarias transformagoes
no processo pedagdgico, ou seja, é preciso mudanga por parte
dos professores do curso de Vestuario e no processo de
aprendizagem dos alunos do ensino presencial do referido
curso, no que se relaciona as competéncias especificas da
aprendizagem autdnoma, caracteristica mais presente nos
alunos de cursos a distancia.

Silva (2003) explica que essa autonomia refere-se ao
desenvolvimento de capacidades especificas, como a
aprendizagem que acontece no momento de maior soliddo
que a do ensino presencial e, pelo fato da necessidade de
utilizarem os meios de comunicagdo e de desenvolverem
estratégias pessoais de acesso ao conhecimento, ocorre
também o desenvolvimento de capacidades de leitura, escrita,
fala e escuta.

3. O USO DAS TECNOLOGIAS DE INFORMAGAO E

COMUNICAGCAO NA EDUCAGAO

Atualmente, as Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo —
TICs (computadores, Internet, softwares, jogos eletrdnicos,
celulares, dentre outras) sdo vistas como diferenciadoras no
processo de ensino e aprendizagem. Conforme Silva et. al.
(2016) isto ocorre porque se vive num contexto sociocultural
em que as TICs estdo presentes em todos os lugares e a todo o
momento, inclusive nas escolas.

Ainda na visdo das autoras, muitos professores, de
diversas instituicdes de ensino de todo o Brasil e demais
paises, utilizam as TICs para incrementar suas aulas, por se
tratar de recursos que permitem uma metodologia de ensino
mais criativa e dinamica, em que a elaboragao e execugdo das
aulas ndo se prendem as praticas pedagdgicas e recursos
educacionais tradicionais, como vistos no dia-a-dia.

Nesse sentido, os contextos sociais vém se modificando
com bastante velocidade e, consequentemente, fazem com
que a escola procure acompanhar essas mudangas numa
velocidade compativel. Essa situagdo vem exigindo dos
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professores a adogdo de novas metodologias de ensino,
condizentes com a realidade da educagdo contemporanea.

Vale ressaltar que a atual educagdo tem se preocupado
em afirmar a necessidade de levar o aluno a vivenciar os
conhecimentos aprendidos na aula, de forma mais pratica e
dindmica. Paratanto, hd uma énfase na recomendagdo de que
o educador sempre procure utilizar metodologias de ensino
diferenciadas para romper com o modelo de aula tradicional.
Acredita-se que este rompimento seja possivel com a inser¢ao
das TICs no processo de ensino e aprendizagem, de forma
pedagdgica, didatica.

Conforme afirmam Silva e Franga (2016), é importante
lembrar que, com a inserg¢do das TICs, surge um grande desafio
para os sistemas educacionais: proporcionar a efetiva
apropriagdo dessa realidade pelos educadores, a fim de se
criarem novos ambientes de aprendizagem, novas maneiras
de se construir o conhecimento e, principalmente, uma
readequacdo dos papéis de docentes e discentes, ou seja, os
professores terdo necessidade de aprender a ensinar com as
TICs e os alunos a aprender por meio do uso das tecnologias.

Para enfrentar tais desafios exige-se um reforgo aos
métodos tradicionais de ensino ou a reformulagdo das
oportunidades de aprendizagem. Isto porque, no ambiente
escolar, mesmo com o convivio constante com as TICs, que sdo
ferramentas comuns ao dia a dia dos “nativos digitais”, as aulas
no ensino presencial ainda sdo dadas, apenas, em salas
tradicionais, com métodos e recursos convencionais (livros,
apostilas, quadro de acrilico e etc.).

N&o se trata aqui de esquecer as praticas tradicionais de
ensino, devido a popularizagdo das tecnologias, mas sim de
potencializa-las com a utilizagdo dos inumeros recursos
tecnoldgicos que permitem ser usados para fins pedagogicos e
diversificar as aulas tornando-as mais dinamicas.

Todavia, acredita-se que existe a necessidade de inovar,
pois o ritmo acelerado das inovagdes tecnoldgicas, facilmente
assimiladas pelos alunos, exige que a educagdo também
acelere o passo, tornando o ensino diferenciado, de modo que
estimule o interesse pela aprendizagem. Para isso, é preciso
buscar estratégias que incrementem as praticas pedagdgicas
do ensino.

Desse modo, é necessario que os educadores, em sua
maioria “imigrantes digitais” - termo utilizado por Prensky
(2001) para definir a geragdo dos que nasceram bem antes do
“boom” das tecnologias digitais -, tenham conhecimento das
TICs e compreendam a forma adequada de aplicad-las no
processo de ensino e aprendizagem, pois de nada adianta
serem utilizadas de forma instrucionista, com a finalidade de
apenas transmitir a informagdo para o aluno, ja que o objetivo
principal do ensino é a aprendizagem.

Vale lembrar ainda que é preciso ter cautela ao referir-se a
recursos materiais tecnolégicos como sendo recursos
educacionais, como bem explica Audino:

Observamos as pessoas referindo-se aos recursos materiais,
como por exemplo, computadores, projetores de slides,
televisdo, aparelhos de DVD como sendo tecnologias
educacionais, quando na verdade, esses materiais sé poderdo
ser considerados como tais, apenas, quando a utilizagdo de
qualquer um deles resolver algum tipo de problema ligado a
acdo educativa, ja que os mesmos podem ser utilizados com
inimeros propdsitos. Sendo assim, ndo podemos confundir o
uso da tecnologia sem o antecedente pedagdgico, apenas por
ser novidade e se usa aleatoriamente (AUDINO, 2012, p. 42-
43).

E na perspectiva de mudanca e inovacdo na educacdo
que se vé a importancia da inser¢do das TICs no processo de
ensino e aprendizagem de todos os niveis e modalidades

educacionais, de forma que estas tecnologias sejam validadas
como ferramentas com fins educativos.

O uso das TICs neste processo deve se dar de modo a
oferecer condigbes para o aluno  construir  seu
conhecimento, por meio da criagdo de ambientes de
aprendizagem. Esta forma de aprender fazendo chama-se
construcionismo, termo sugerido por Papert (1985) para
designar a modalidade em que um aluno utiliza o computador
como ferramenta de construgdo de seu conhecimento.
O construcionismo é uma teoria proveniente da psicologia
social e defendida por Papert, que vé a utilizagdo do
computador como uma ferramenta educacional na
aprendizagem, e que o sujeito constréi o seu proprio
conhecimento por intermédio do computador (SCHELLER et
al., 2014).

Tendo em vista a inovagdo exigente pelo atual cenario
educacional, vé-se a necessidade de potencializar os recursos
educacionais digitais no processo de ensino e aprendizagem,
uma vez que os discentes, considerados nativos digitais,
precisam ter contato com recursos condizentes com sua
realidade.

No que se refere a recursos educacionais digitais, muitos
sdo os que podem ser utilizados na educac¢do. Dentre eles
podemos citar os Jogos Sérios (Serious Games), os Objetos de
Aprendizagem (OAs) e os Recursos Educacionais Abertos
(REA), que podem ser encontrados facilmente na Internet.

Em meio aos citados, levou-se em consideragdo para o
presente estudo, os OAs, cujos conceitos encontrados sdo
diversos, pois ainda ndo existe consenso entre os autores que
escrevem sobre o tema. Neste trabalho, entende-se por
objeto de aprendizagem qualquer material digital, como por
exemplo, textos, animag¢do, simulacdo, videos, imagens,
aplicagdes, paginas web de forma isolada ou em combinagao,
com fins educacionais.

Segundo Wiley (2000), um OA é qualquer recurso digital
que pode ser reusado para apoiar a aprendizagem. Nesse
sentido, o processo de aprendizagem vem sendo
aperfeicoado, aliando-se tecnologias com novas formas de
ensinar. Assim, os OAs podem ser considerados como mais um
recurso didatico desenvolvido no intuito de auxiliar o ensino e
melhorar a aprendizagem dos alunos. Mas, é preciso lembrar
que, para isso, os recursos educacionais digitais devem ser
estudados e bem elaborados, para somente assim ter
condicGes de contribuir, de maneira direta, no processo de
ensino e aprendizagem.

Diante do exposto, com o intuito de verificar a existéncia
de recursos educacionais digitais com temas da area de
vestuario e moda, mais especificamente da drea de
modelagem plana, foi realizada uma pesquisa em 07 (sete)
repositorios de recursos educacionais digitais, nacionais e 07
(sete) repositérios internacionais. Segundo Audino (2012),
repositorios sdo os locais onde recursos educacionais digitais
sdo armazenados, permitindo serem localizados através da
procura por temas, por nivel de dificuldade, por autor ou por
relagdo com outros objetos. Estes, por sua vez, estdo
organizados por niveis de ensino, inclusive Educagdo
Profissional, em diversos formatos. Na busca foram utilizados
0s seguintes critérios: pais, nivel de ensino, tipo de recurso,
dentre outros. Enfatiza-se também que a organizagdo de
distribuicdo dos recursos destes repositdrios se diferencia
muito, o que impossibilitou adotar critérios mais consistentes,
que atendessem a todos.

Na pesquisa ndo foi encontrado nenhum recurso
educacional digital da area de vestudrio e moda, nem
tampouco que tratasse de modelagem plana. Percebeu-se na
pesquisa que, na maioria dos repositérios, uma das categorias
de buscas esta relacionada a area e nivel de conhecimento e,
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nestes, nem sequer existe a area Design de Moda, no nivel
superior, nem cursos relacionados a vestuario e moda em
outros niveis de ensino.

Porém, em pesquisas realizadas na Web, que ndo em
repositorios, foram encontrados diversos recursos digitais,
softwares comerciais, que sdo utilizados para o
desenvolvimento de modelagens. E importante deixar claro
que estes recursos ndo foram criados para fins educacionais e
sim para fins comerciais, ou seja, para a industria, visando o
aumento da produgdo.

Dentre os recursos encontrados estd o Audaces 3D,
sistema CAD/CAM (Computer Aided Design/Computer Aided
Manufactoring) - que significa projeto assistido por
computador - para o desenvolvimento, graduagdo e encaixe
dos moldes. Nele, é possivel fazer toda a sequéncia de
desenho e criagdo, até chegar a um protétipo real ou virtual,
usando softwares para desenhos em 2D e modelagem
paramétrica de superficies em 3D (JONES, 2011).

O Audaces 3D possui um conjunto de programas
interligados que possibilita a realizagdo de varias tarefas, bem
como a integragdo dos sistemas 3D aos softwares 2D, utilizado
para o tracado dos moldes. Com a integracdo destes sistemas,
o molde 2D arquivado é enviado para o sistema de
prototipagem 3D que, por meio de um sistema de simulagdo
tridimensional de modelagem de roupas, realiza a modelagem
3D num manequim virtual, como exemplifica a Figura 3. Com
a utilizagdo de ferramentas que fazem parte do sistema, as
pecas da modelagem se encaixam, possibilitando a
visualizagdo real da roupa.

Figura 3: Simulagdo tridimensional no Audaces 3D. Fonte:
https://universomoda.wordpress.com/2014/10/30/a
udaces-participa-da-premiere-vision/

E importante ressaltar que nos computadores de um dos
laboratérios do IFPI encontram-se instaladas 40 licengas do
Audaces Moldes, porém, nao ha a licenga do Audaces 3D. O
sistema é utilizado na disciplina Modelagem Informatizada,
modelagem construida no computador, que faz parte da
matriz curricular do curso técnico. Estas licengas sdo restritas
a este laboratdrio, o que impede os alunos de acessarem do
seu proprio computador, em qualquer lugar e a qualquer hora.
Além do mais, o sistema custa um pouco mais que nove mil
ddlares, um alto custo que torna sua aquisi¢do inacessivel para
alunos e professores da referida disciplina.

Outro sistema utilizado para construgao e visualizagao de
moldes em 3D é o OptiTex (Figura 4), sistema CAD/CAM em
2D, que funciona como modelagem em 3D. Nele é possivel
executar a pilotagem da pega, mostrando o caimento da roupa
com o tecido selecionado, gramatura, elasticidade,
transparéncia e costuras escolhidas pelo usuario, ou seja, ele
mostra a peca acabada e seus moldes nas medidas reais. O
OptiTex possui varias ferramentas, tais como: costura virtual
das pegas; ajuste automatico dos moldes; conversdo de

arquivos para outros sistemas; entre outras. O mesmo é
direcionado a industria de confec¢do e de moda e também
amplamente utilizado no setor educacional (OPTIKAD, s.d.).

op!

Figura 4: Sistema OptiTex - CAD/CAM em 2D e 3D. Fonte:
http://optikad.com.br/produtos/produto-optitex-
3d/

Este sistema possui uma tecnologia de alto custo e sua
aquisicdo também tem valor elevado, dificultando a sua
obtengdo. Outro sistema voltado para modelagem da
confecgdo de vestudrio é o AccuMark 3D (Figura 5), da
empresa Gerber Technology, que disponibiliza tecnologia de
visualizagdo 3D.

Figura 5: Sistema AccuMark 3D.Fonte: http://www.gerbertech
nology .com/fashion-apparel/design/accumark-3d/

O CLO3D (Figura 6) é um sistema virtual 3D que trabalha
com simulagdo das propriedades fisicas dos tecidos,
empregados nas roupas, para que sejam visualizados com
precisdo antes de serem confeccionadas, ou seja, é possivel
ver, através da virtualizagdo do produto, os trajes que ainda
vdo ser produzidos (CLO, s.d.).

Figura 6:

Simulagdo tridimensional do CLO3D.
Fonte: http://manual.clo3d.com/display/CLO3DM/
Print+Layout
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Existe também o Alpha Myu 3D (Figura 7), um software
de simulagdo tridimensional que, como os demais sistemas
exibidos nesta pesquisa, permite a visualizagdo da pega de
roupa sob varios angulos, como se ela ja estivesse pronta.

NI
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Simulagdo 3D do software Alpha Myu. Fonte:
https://goo.gl/SuPHyR

Figura 7:

Diante do exposto, percebe-se a existéncia de varios
sistemas que encontram-se a disposicdo da industria de
confecgdo e de instituicdes de ensino. Os que aqui foram
apresentados sdo alguns dos que possuem diferentes
ferramentas de trabalho, que permitem a construgdo de
moldes 2D e sua visualizagdo em 3D. Todos possuem objetivos
em comum: auxiliar o projetista na criagdo de produtos de
moda e acelerar o processo de desenvolvimento destes
produtos.

Porém, possuem custos elevados, o que inviabiliza a sua
aquisicdo, tanto para as pequenas empresas, quanto para
auténomos e professores, como também, para alunos.

Apesar de a maioria deles possuirem uma vers3do gratuita
para download, estas sdo limitadas, ou seja, permitem apenas
a execugdo de algumas tarefas, as mais bdsicas, e ndo
permitem a construgcdo de modelagens. Dessa forma, estes
sistemas ndo atendem as necessidades e condigdes dos alunos
e professores do curso Técnico em Vestuario do IFPI.

Isto posto, vé-se a necessidade e a importancia da criagdo
de recursos educacionais digitais acessiveis, que atendam as
necessidades de professores e alunos e que possam ser
integrados no curriculo escolar, enquanto potencializadores
de novas possibilidades de éxito no processo de ensino e
aprendizagem. Portanto, tém-se como exemplo de recursos
educacionais acessiveis, os Recursos Educacionais Abertos —
REAs, que ficam disponiveis na Web, de forma livre. Além do
mais, os utilizadores podem (re) construir e partilhar
conhecimento, livremente, quantas vezes for necessario.

Ademais, os OAs, quando licenciados abertamente e sob
o dominio publico, também s3o considerados REAs, recursos
tecnoldgicos que, segundo Litto, no 182 Congresso Mundial de
Educacgdo a Distancia, ocorrido em 2012, sdo os ingredientes
para assegurar a revitalizacdo e expansdo a Educagdo a
Distancia - EAD, que agora podem enriquecer a aprendizagem
dos alunos com a contribuicdo de conteudos provindos de
multiplas fontes. Estes recursos, além de revitalizar e expandir
a EAD, também sdo ingredientes que possibilitam a
diversificagdo das praticas do ensino presencial.

Além de Litto, sdo diversos os autores que conceituam
REAs. Para Santana, Rossini e Pretto (2012), REAs sdo materiais
licenciados abertamente, planos de aula, cursos completos,
madulos, jogos, livros didaticos, artigos de pesquisa, videos,
testes, softwares, e qualquer outra ferramenta, material ou
técnica que possa apoiar o processo de ensino e
aprendizagem.

Para Butcher (2011), assim como para a UNESCO (2015), REAs
sdo materiais em qualquer suporte ou midia que estdo sob
dominio publico ou estdo licenciados de maneira aberta para

que possam ser utilizados e/ou adaptados, além de poder
apoiar o acesso ao conhecimento.

E possivel perceber nestes conceitos de REAs algumas
caracteristicas importantes para o processo de ensino e
aprendizagem. A principal é que estes recursos podem
enriquecer e apoiar o processo educacional. A outra é que os
REAs s3o licenciados abertamente na Internet, isto €, sdo
livres, de modo que qualquer pessoa tenha liberdade de usar,
personalizar, melhorar e redistribuir estes recursos
educacionais, sem restrigdes, e o que é melhor, pode adaptar
para a sua necessidade, o que contribui de maneira positiva
para a sociedade do conhecimento, bem como para a
educacdo aberta.

Para incentivar a criagdo de REAs, para que haja uma

educacao aberta, em setembro de 2007, na Cidade do Cabo,
na Africa do Sul, diversas pessoas e instituicdes assinaram a
Declaragdo da Cidade do Cabo para Educagdo Aberta. Tal
declaragdo tem como objetivo acelerar os esforgcos para
promover recursos abertos, tecnologia e praticas de ensino na
educagio (DECLARACAO DA CIDADE DO CABO, 2007).
Cada nova pessoa ou instituicdo que assina a Declaragdo da
Cidade do Cabo é encorajada a desenvolver recursos
educacionais abertos, bem como o compartilhamento aberto
de metodologias de ensino e outras abordagens que
promovam a educa¢do aberta, ou seja, que garanta uma
educacgdo para todos:

Estamos a beira de uma revolugdo global no ensino e
aprendizagem. Educadores em todo o mundo estdo a
desenvolver um vasto conjunto de recursos educativos na
Internet, aberta e livre para todos usarem. Esses educadores
estdo criando um mundo onde cada pessoa pode acessar e
contribuir para a soma de todo o conhecimento humano. Eles
também estdo plantando as sementes de uma nova
pedagogia, onde educadores e alunos podem criar,
transformar e evoluir o conhecimento juntos, aprofundar as
suas habilidades e compreensido (DECLARACAO DA CIDADE
DO CABO, 2007).

No Brasil, com o mesmo objetivo da Declaragdo da Cidade
do Cabo, surgiram diversos projetos que abarcam principios
relacionados a REA, como poder-se-a ver nas subsecbes
seguintes.

Dentre os projetos de REA, existe o Movimento REA,
criado pela UNESCO na década de 1990, surgido a partir da
unido entre educadores, estudantes e diversas pessoas
interessadas no assunto que, juntos, lutam por uma educagdo
mais acessivel e eficaz. Atualmente, o Movimento estd sendo
guiado por professores, alunos e instituicdes de ensino e
oferecendo alternativas para diversas areas do conhecimento
(AMIEL, 2012).

Além do Movimento REA, o Brasil conta com diversos
outros projetos relacionados a REA. Dentre estes podemos
ressaltar o Projeto Brasileiro sobre Recursos Educacionais
Abertos: Desafios e Perspectivas (Projeto REA. br), fundado
por Carolina Rossini em 2008. Ele foi um dos primeiros
projetos no Brasil que levou as perspectivas brasileiras a serem
discutidas internacionalmente a respeito dos REAs e da
Educagdo Aberta.

Este projeto, por sua vez, tem apoio da Comunidade REA-
Brasil, formada por educadores, cientistas, engenheiros,
profissionais de TICs, jornalistas, advogados e todos aqueles
que acreditam e buscam a construgdo de uma educagdo mais
democratica, inclusiva e mais préoxima a cultura colaborativa
da Internet (COMUNIDADE REA BRASIL, 2016).

Existe também o Projeto Folhas, do estado do Paran3,
que durou de 2003 a 2010 e tinha os seguintes como objetivos
principais: desenvolver um processo diferenciado de
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formagdo, entendendo o professor como produtor de
conhecimento e visando produzir materiais a partir das
diretrizes curriculares estaduais. Nesta iniciativa foram
produzidos, de forma colaborativa, varios livros didaticos
disponibilizados publicamente (HUTNER, 2012).

O Matematica Multimidia é um projeto da Unicamp, com
0 objetivo de produzir recursos educacionais multimidia para
a matematica do ensino médio. Nele, estdo disponiveis mais
de 350 recursos educacionais no formato de videos, dudios,
softwares e experimentos, que estdo licenciados sob uma
licenga Creative Commons, que significa permitir copiar,
distribuir, exibir, executar a obra e criar obras derivadas, mas
que nao é permitido o uso comercial ou o relicenciamento sob
uma licenga mais restritiva.

Além destes apresentados, existem outros Projetos de
Recursos Educacionais Abertos que tém como objetivo comum
disponibilizar recursos livremente, de diversas areas do
conhecimento, no intuito de proporcionar uma educagdo
acessivel e de qualidade.

Vale ressaltar que os projetos apresentados contemplam
diversas areas do conhecimento e possuem recursos em
formatos de videos, audios, softwares, experimentos,
apostilas, cursos completos, partes de cursos, médulos, livros
didaticos, artigos de pesquisa e testes, dentre outras
ferramentas, materiais e/ou técnicas que possibilitam apoiar o
acesso ao conhecimento. Conforme Amiel:

Sdo evidentes projetos em todas as esferas de ensino que
envolvem a exploragdo de novas praticas e ambientes
educativos na produgdo de recursos educacionais. Projetos
de produgdo de video em integracdo com a comunidade, a
utilizagdo de recursos digitais para a personalizagdo do ensino
e o uso de ambientes virtuais de aprendizagem sdo somente
algumas dessas iniciativas (AMIEL, et al., 2012 p. 24).

Ademais, é importante lembrar que para a elaboragdo de
um objeto de aprendizagem, é necessdrio seguir algumas
etapas. Para os autores Amante e Morgado (2001, apud
BEHAR, 2009) as etapas sdo: Concepgdo do projeto (diz
respeito a fase inicial da elaboragdo do objeto); Planificagdo
(refere-se a pesquisa de conteldo e a estruturacgdo inicial da
aplicagdo); Implementagdo (é a situagdo didatica
propriamente dita: elaboragdo e aplicagdo) e Avaliagdo
(necessaria para validagdo).

Estas etapas ainda podem ser acrescidas das fases que
auxiliam na construgdo de recursos educacionais abertos,
como enfatizam Amiel et al.

Encontrar: o primeiro passo é procurar recursos capazes de
atender adequadamente a sua necessidade. Pode utilizar
ferramentas de busca na Internet ou ainda recorrer ao seu
préprio material, como por exemplo: anotagdes de aula do
ano anterior, projetos e atividades antigas etc.

Criar: nessa etapa, pode tanto criar seu recurso “do zero”,
como pode combinar os recursos encontrados para montar
um NoVOo recurso.

Adaptar: ao compor novos recursos, quase sempre sera
necessario fazer algumas adaptagdes no material encontrado
para que ele se adeque ao seu contexto. Esse processo pode
incluir corregcBes, melhoramentos, contextualizacdo e
algumas vezes pode ser necessario refazer completamente o
material.

Usar: finalmente pode usar os REA na sala de aula, na
Internet, em reunides pedagdgicas, etc.

Compartilhar: uma vez finalizado os REA, estes podem ser
disponibilizados a comunidade, de dentro e de fora da escola,
que poderd reusa-lo e assim recomegar o ciclo de vida
novamente (AMIEL et al., 2012 p.5).

Assim, os REAs podem ser considerados como mais um

recurso didatico desenvolvido no intuito de auxiliar o ensino e
melhorar a aprendizagem dos alunos. Mas é preciso lembrar
que, para isso, os recursos tecnolégicos devem ser estudados
e bem entendidos para somente assim ter condigbes de
contribuir, de maneira direta, no processo de ensino e
aprendizagem.

Sobre as licengas de uso, existem diversos recursos, em
varios formatos e midias, disponibilizados na web, porém, a
maioria destes ndo permite sua livre reprodugdo ou
distribuicdo, ou seja, ndo estdo livres para uso e reuso. Esta
limitagdo impede que os usuarios, ou os professores fagam uso
destes recursos para o enriquecimento das suas aulas.

Portanto, para que estes recursos possam ser usados e
reusados, de forma livre e aberta, é necessario o uso de uma
licenga livre, que é uma licenga usada para ceder direitos de
uso em qualquer formato de recursos (texto, video, imagem,
audio, softwares, livros e outras).

A Creative Commons (CC), por exemplo, € um conjunto
de licengas criadas em 2001 para que O0S recursos
desenvolvidos pudessem ser compartilhados de forma livre e
gratuita na Internet. Estas licengas tém como finalidade
minimizar “barreiras legais, técnicas e sociais [...]”
(TSUKAMOTO; FIALHO; TORRES, 2014, p. 126). Ainda segundo
os autores, as licengas CC apresentam aos usudrios uma
maneira simples e padrao para a concessao de permissdo de
direitos autorais. Além disso, possibilita a cdpia, distribuigdo e
uso de recursos existentes na Internet, ao mesmo tempo em
que garante aos autores a obtengdo do crédito pelas suas
autorias.

®HQ

® distribuam, remixem, adaptem e
BY criem a partir do seu trabalho,
mesmo para fins comerciais, desde
que lhe atribuam o devido crédito
pela criagdo origina.
® @ Esta licenca permite que outros
BY SA comerciais, desde que lhe atribuam
o devido crédito e que licenciem as
novas criagdes sob termos idénticos.
Esta licenca permite a
redistribuicdo, comercial e ndo
comercial, desde que o trabalho seja
BY ND distribuido inalterado e no seu todo,
com crédito atribuido a vocé.
@ @ do seu trabalho para fins ndo
BY NC comerciais, e embora os novos
trabalhos tenham de |he atribuir o
devido crédito e ndo possam ser
usados para fins comerciais, os
usuarios ndo tém de licenciar esses
Esta licenca permite que outros
remixem, adaptem e criem a partir
do seu trabalho para fins ndo
comerciais, desde que atribuam a
vocé o devido crédito e que
licenciem as novas criagbes sob
principais, sé permitindo que outros
fagam download dos seus trabalhos
e os compartilhem desde que
atribuam crédito a vocé18, mas sem
que possam altera-los de nenhuma
forma ou utilizd-los para fins

remixem, adaptem e criem a partir
Esta licenca permite que outros
trabalhos derivados sob os mesmos
termos idénticos.

comerciais.

RS

Quadro 1: Licengas do Creative Commons.
Esta licenca permite que outros
do seu trabalho, mesmo para fins
remixem, adaptem e criem a partir
termos.
Esta é a mais restritiva das licengas
Fonte: https://br.creativecommons.org/licencas/
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E imprescindivel o uso de licenca para que o recurso
possa ser usado e reutilizado. Estas, por sua vez, devem ser
respeitadas, para que ndo sejam invadidos os direitos de uso
do autor.

Portanto, tendo as TICs como recursos diferenciados e

como apoio aos métodos tradicionais do ensino, vé-se a
necessidade e a importancia da criagdo e implementagdo de
recursos educacionais digitais, com caracteristicas de Recursos
Educacionais Abertos, voltados para o ensino de vestuario e
moda, que possam ser usados e reusados por docentes,
discentes e demais usuarios.
Isto posto, é importante que professores, alunos e envolvidos
nesta area, criem e disponibilizem, na Internet, REAs que
abarquem conteldos de vestuario e moda, para que apoiem
as praticas de ensino.

No entanto, no intuito de alcangar o objetivo desta
pesquisa, implementou-se um Recurso Educacional Aberto —
MODPLAN, como uma ferramenta de apoio ao processo de
ensino e aprendizagem da disciplina Modelagem da Confecgao
Industrial. Vale ressaltar que o nome do recurso foi criado a
partir da palavra modelagem plana e por se tratar de um
recurso que tem como objetivo auxiliar na melhoria do
processo de ensino e aprendizagem da disciplina Modelagem
da Confeccgdo Industrial.

4. IMPLEMENTACAO DO RECURSO EDUCACIONAL
ABERTO - MODPLAN

Para a implementag¢do do MODPLAN utilizou-se como base as
etapas que auxiliam na construcdo de OAs definidas por
Amante e Morgado (2001, apud Behar, 2009), que sdo:
Concepgdo do projeto (fase inicial da elaboragdo do objeto);
Planificagdo (pesquisa de contelddo e estruturagdo inicial da
aplicagdo); Implementacdo (elaboragdo e aplicacdo);, e
Avaliagdo (necessaria para validagdo). Estas etapas foram
acrescidas da ultima etapa de construgdo de Recursos
Educacionais Abertos, determinadas por Amiel et al., (2012)
que é: Compartilhamento. Nesta ultima, os autores afirmam
que, uma vez finalizados os REAs, estes podem ser
disponibilizados a comunidade, de dentro e de fora da escola,
que poderd reusad-lo e assim recomecar o ciclo de vida
novamente.

Portanto, na concepgdo do projeto ou na concepgdo do
produto MODPLAN, foi decidido inicialmente o tipo de Objeto
de Aprendizagem a ser desenvolvido, que neste caso foi um
Recurso Educacional Aberto, por se tratar de um recurso
acessivel, que estara disponivel na Internet, para uso e reuso
de qualquer pessoa que se interessar pela tematica e tendo
em vista a inexisténcia de REAs nesta area, segundo pesquisas
feitas nos repositdrios de recursos educacionais. No caso desta
pesquisa, o MODPLAN foi desenvolvido para ser utilizado,
inicialmente, pelas professoras e alunos do curso Técnico em
Vestuario do IFPI e posteriormente disponibilizado na Internet.

0l 02

Figura 8: Molde da blusa regata.

A préxima etapa foi a planificagdo, momento em que
foram escolhidos os modelos que ficariam arquivados no

recurso. Os moldes escolhidos apresentam formas de
construgdo diferentes. Portanto, o recurso contém,
inicialmente, 3 moldes de blusas. Dentre estes moldes é
possivel encontrar uma blusa regata basica (Figura 8), que
possui um grau de dificuldade pequeno, no que se refere a
construgdo do seu molde, o que facilita a visualizagdo inicial da
unido das partes.

Também foi escolhido o molde de uma blusa peplum, por
ser um modelo bem mais elaborado e por conter pences - que
sdo pregas em forma de tridangulo que formam um bojo em sua
extremidade - e recortes que precisam ser fechados para dar
forma ao corpo, além de possuir folhos que possibilitam a
visualizagdo do caimento do tecido (Figura 9). Neste modelo,
no que se refere ao entendimento da unido das partes do
molde, apesar de apresentar um grau de complexidade maior,
proporciona visualizagdo diferenciada do primeiro modelo, no
caso, a regata vista anteriormente.

ARE
sols

Figura 9: Moldes da blusa peplum.

A terceira blusa escolhida foi uma camisa com manga
tulipa, cujo molde possui mangas, colarinho, gola, pala e
tapeta (Figura 10). O motivo desta escolha foi pelo fato do
modelo conter mais moldes, o que aumenta ainda mais a
possibilidade de visualizagao da unido das partes de um molde
complexo.

Figura 10: Moldes da blusa camisete.

Ainda nesta etapa, foi decidida a interface do recurso.
Para tanto, fez-se a prototipagdo de baixa fidelidade do REA
(Figura 11), ou seja, fez-se um protdtipo que possui baixo grau
de detalhamento, pois somente apresenta visualmente a
funcionalidade, ndo possui recursos de interagdo, ndao é
exibido no mesmo suporte que ao produto final e nem
necessariamente exibe o seu aspecto visual definitivo, levando
em consideragdo a intencdo e a fungdo desejada com o
recurso, uma vez que as duas devem estar diretamente
integradas (BEAHR, 2009).

Além do mais, pensou-se num recurso dinamico,
interativo, de modo que estimulasse os alunos a estudar
modelagem plana. Assim, ficou acertado com o desenvolvedor
que as montagens dos moldes aconteceriam por meio de
animacado interativa, de modo que os usudrios pudessem ver
as partes que compdem o molde: frente, costas, mangas, gola,
por exemplo, se encaixando e, a0 mesmo tempo pudessem
visualizar estes encaixes de forma tridimensional.

A animagado interativa pode ser definida como um filme
de computagdo grafica que utiliza modelos matematicos para
simular um evento especifico, permitindo ao usuario interagir,
através da manipulagdo de variaveis que alteram o resultado
final da simulagdo, possibilitando a visualizagdo de situagdes
que dificilmente seriam acessiveis em laboratdrios didaticos
(BORCELLI, COSTA, 2008).
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Figura 11: Prototipagdo de baixa fidelidade do REA MODPLAN.

Na etapa de implementagado, contatou-se um profissional
da 4édrea de informatica, desenvolvedor de recursos
educacionais digitais para que fosse dado inicio ao
desenvolvimento do recurso. Inicialmente, apresentou-se
todo o projeto de pesquisa, enfatizou-se a necessidade e
importancia da produgdo do recurso, as caracteristicas que o
mesmo deveria conter, os softwares similares existentes, a
quantidade e quais modelos fariam parte do REA e a
prototipacdo de baixa fidelidade da interface do mesmo.

Apés iniciado o desenvolvimento do REA, seguindo a
primeira prototipacdo de baixa fidelidade, percebeu-se a
necessidade de incluir um manequim, em que os moldes
fossem se encaixando e ao mesmo tempo se ajustando a
silhueta dele e que, ao final, a roupa pudesse ser visualizada
de forma tridimensional. Para tanto, foi desenvolvida a
segunda prototipagdo de baixa fidelidade (Figura 12).

L
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Figura 12: Prototipagdo de baixa fidelidade do REA MODPLAN
com manequim.

Mediante o protétipo, foi acrescentado o manequim ao
recurso e os moldes passaram a ser montados sobre ele, o que
facilitou e melhorou a visualizagdo da unido destes moldes.

Os objetivos do MODPLAN ficaram assim determinados:
contribuir para a inovagdo em praticas docentes; proporcionar
a aprendizagem aos alunos, por meio da utilizagdo de um
recurso educacional digital e facilitar o entendimento de
Modelagem Plana.

Quanto ao funcionamento, o recurso pode ser acessado
pelo link https://wansoul.github.io/MODPLAN/#/. Ao acessar
a pagina inicial do sistema, é possivel visualizar a LOGO do
MODPLAN, na parte superior, como apresentagdo visual do
mesmo e a explicagdo do que vem a ser o recurso, ou seja,
explica-se que este é um Objeto de Aprendizagem para auxiliar
alunos de Moda e Vestuario na percepgdo tridimensional do

encaixe de moldes bidimensionais. Além disso, na pagina
inicial existem também os trés modelos de roupas que
compdem o REA, que no caso sdo: uma blusa regata feminina;
uma blusa peplum e uma blusa com manga tulipa (Figura 13).

Modelos

Ba 20

Figura 13: Tela inicial do MODPLAN.

Blusa Regata

Camisete com Manga Tulipa

Ainda na tela inicial do MODPLAN, ao selecionar os
modelos, o usudrio é levado, automaticamente, para outra
pagina (Figura 14), onde possui a apresentacdo e/ou simulagdo
da montagem dos moldes por meio de uma animagdo
interativa de moldes 2D; o desenho dos moldes deste modelo
que fardo parte da simulagdo e que irdo formar a roupa e a
legenda ou especificagdes dos moldes.

Moldes da
blusa regata

Modelos < Blusa Regata

Moldes

e

Figura 14: Tela da animagdo interativa da blusa regata.

Assim, vale ressaltar que ao selecionar os demais
modelos, predefinidos e ja arquivados no recurso, ou seja, na
blusa peplum ou na camisete com manga tulipa, o usudrio
visualizara as telas representadas pelas Figuras 15 e 16.

05 < Blusa Peplum

-

Figura 15: Sequéncia de visualizagdo da tela ao selecionar o
modelo Blusa Peplum.
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Figura 16: Sequéncia de visualizagdo da tela ao selecionar o
modelo camisete com manga tulipa.

No que tange a animacdo interativa, o recurso permite
que o usuario visualize, em 3D e de forma dindmica, a unido
das partes dos moldes, de modo a formar uma roupa. Além de
visualizar, o discente pode interagir com a animacgao,

posicionando a imagem para o angulo que desejar. Nesta
animacdo (Figura 17), o manequim esta posicinado de costas
para o usudrio, uma vez que esta posi¢do pode ser manipulada,
como dito antes.

Figura 17: Tela do MODPLAN com a animagdo interativa em
execugdo.

Na Figura 18, o manequim ja se encontra posicionado de
frente para o usuario e os moldes ja se encaixaram formando
a blusa peplum. Esta animagdo se repete quantas vezes for a
necessidade de visualizagdo do usuario, o que facilita o
entendimento da unido das partes do molde e a formagdo da
roupa.

O recurso ainda possibilita a visualizagdo da animagdo em
tela cheia (Figura 19), o que aproxima ainda mais o usuario da
realidade virtual em 3D e que facilita a compreensdo da unido
das partes do molde, pela melhoria da qualidade do recurso.

Voltando novamente para a tela inicial, no lado direito,
existe um icone de informagdes que leva o usudrio a outra
pagina (Figura 20), que contém as informagdes gerais, ou seja,
informagOes a respeito da pesquisadora, objetivos do

MODPLAN, além das informagGes técnicas, onde é possivel

encontrar as especificagbes das tecnologias utilizadas para o
seu desenvolvimento.

Modelos < Blusa Peplum

Legenda

Figura 18: Tela do MODPLAN com a animagdo interativa em
execugdo e com manequim posicionado de frente
para o usuario.

Além do computador, também é possivel acessar o REA
pelo smartphone, tendo em vista que ele apresenta um design
responsivo, design que permite que os elementos que o
compdem se adaptem automaticamente a largura da tela do
dispositivo no qual ele esta sendo visualizado (Figura 21).

&
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Figura 19: Tela do MODPLAN no modo tela cheia.

Segundo Silva (2014), o design responsivo ou layout
responsivo é aquele que expande e contrai com a finalidade de
se acomodar de maneira usavel e acessivel a area onde é

visualizado ou, mais genericamente, ao contexto onde é
renderizado, seja um smartphone, um tablet, um desktop, um
leitor de tela, um mecanismo de busca etc.

Informagées Técnicas

Informagdes Gerais
Edna Maria dos Santos Silva, professora do curso Técnico em Vestuario do Instituto
Federal do Piaul, onde ministra aulas da disciplina Modelagem da Confecgdo Industrial
Possul graduagdo em Design de Moda, especializagdo em Gestdo de Negdcios e Stylist de
Moda e esta cursando Mestrado em Gestdlo e Tecnologia em Educagdo a Distancia, cuja
pesquisa tem como objetivo geral desenvolver um Recurso Educacional Aberto que facilite
0 entendimento da disciplina Modelagem da Confecgdo Industrial do Curso Técnico em
Vestudrio do IFPI, uma vez que o uso das tecnologias na educagio, como apoio a0
processo de ensino e aprendizagem é uma constante nas instituicdes de ensino, além do
fato de que os alunos vivem conectados a maior parte do tempo.

Tecnologias Utilizadas

Modelagem 3D &

Ges das montagens das
pegas de roupa.

« Sketchfab - Hospedagem dos

modelos 3D interativos para acesso
via browser (incluindo mablle),

Moldes desenhados e salvos
formato vetorial (SVG - padriio

WAC para imagens na web), para
Objetivos do MODPLAN
« Faciltar o entendimento da disciplina Modelagem da Confecgso Industrial
« Contribuir para a inovag8o em praticas docentes.
+ Proporcionar a aprendizagem aos alunos, por melo da utiizagao de um recurso
educacional digital

manter a qualidade ao escalar a
imagem de acordo com a tela onde
& visualizada

« Ang
MVW para controle geral da
aplicagso

- Framework Javaseript

Figura 20: Tela com as informagdes gerais e técnicas do
MODPLAN.

Nesta perspectiva, o MODPLAN aumenta ainda mais a
possibilidade de acesso, uma vez que a quantidade de alunos
que possuem dispositivos mdveis é maior do que a quantidade
de discentes que possuem computadores, o que ficou
evidente nos dados ja coletados nesta pesquisa.
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Figura 21: Tela inicial do MODPLAN com design responsivo.

Portanto, acredita-se que, com a utilizagcdao do recurso,
serd possivel que o estudante relacione a aula dada no
laboratério de modelagem com o que pode ser visualizado no
recurso. Além disso, compreender como se da o resultado do
processo desta acdo. Neste caso, o aluno pode aprender de
forma dinamica, por se tratar de um recurso educacional
lidico e inovador, que apresenta imagens, cores, links, que
podem ser manuseados.

Assim, as professoras da disciplina Modelagem Plana
poderdo utilizar o MODPLAN como um recurso metodoldgico
para incrementar suas aulas e os alunos do referido curso
poderdo acessar o recurso para estudar em casa, de forma
auténoma, sem a presenca do professor. Isto por se tratar de
um recurso aberto, ou seja, um recurso que foi construido para
uso via tecnologias digitais e que ficara disponivel na Internet,
para que qualquer usudrio possa acessar dos computadores
dos laboratdrios de informatica da escola, em casa pelo
computador pessoal e pelo smartphone, em qualquer lugar.

Esta possibilidade vai ao encontro aos resultados obtidos
com os discentes, ao afirmarem que ndo estudam modelagem
em casa por ndo compreenderem como se da o processo de
construcdo e também pela falta de motivagdo, o que causa
desinteresse pela disciplina.

No que se refere ao desenvolvimento do MODPLAN,
devido ao fato de ter sido desenvolvido para ser usado por
meio das tecnologias digitais tais como: computadores,
smartfones, tablets, dentre outros, a pagina do recurso foi
criada na linguagem HTM, uma das linguagens utilizadas para
desenvolver websites, ou seja, linguagem de programacdo
para web que informa ao navegador a maneira de apresentar
os itens que fazem parte desta pdgina (textos, figuras, videos,
sons, funcionalidades de botdes, links, etc.), na tela do
computador, via WWW, CSS e JAVASCRIPT.

Para o desenvolvimento da modelagem 3D e animagdes
das montagens dos moldes, utilizou-se o Blender, também
chamado de Blender 3D, aplicativo livre e aberto para criagao
de modelagem 3D, animagdo, simulagdo, renderizagdo,
composigcao e rastreamento de movimento, edi¢do de video e
criagdo de jogos. O Blender é um projeto publico, feito por
centenas de pessoas de todo o mundo (artistas individuais,
profissionais e amadores, cientistas, estudantes, especialistas
em efeitos visuais, animadores, artistas de jogo, dentre
outros).

A escolha do Blender se deu por: Se tratar de um
programa gratuito; Ser livre para ser usado para qualquer fim;
Possuir tamanho relativamente pequeno de instalagao;
Funcionar em varias plataformas populares; Ser leve, o que
facilita na visualizagdo; Apresentar renderizagdio foto
realistica; Possuir modelagem rdpida; Possuir possibilidades de
materiais realistas e infinitas; Oferecer um grande conjunto de

ferramentas de aparelhamento que transforma um modelo
em um personagem de forma rapida e facil; Possuir um
conjunto de ferramentas de animagdo; Realizar simulagGes,
permitindo a movimentagdo da camera e de objetos; Permitir
edicdo de videos, além de outras caracteristicas positivas que
o programa tem a oferecer.

Ainda no Blender, para a simulagdo do caimento do
tecido (Figura 22), ora necessario na unido das partes do molde
e na simulagdo real da fluidez da roupa, utilizou-se Cloth
Simulation — Blender, que é o termo usado para simular
tecidos dentro de um programa de computador.

3

w

Figura 22: Simulagdo do caimento do tecido.

Utilizou-se também o Sketchfab, um servigo online que
permite aos seus utilizadores partilhar e visualizar contetido
3D sem ser necessario instalar qualquer aplicagdo. Por meio
deste, foi feita a hospedagem dos modelos 3D interativos para
acesso via browser (incluindo mobile), do recurso.

Os moldes das roupas (Figura 23), que fazem parte das
animacgdes interativas do MODPLAN, foram desenhados no
Scalable Vector Graphics - SVG, que traduzido do inglés
significa graficos vetoriais escaldveis. Trata-se de uma
linguagem XML para descrever de forma vetorial desenhos e
graficos bidimensionais, quer de forma estdtica, quer dinamica
ou animada.

o1

Blusa com manga tuipa

Blusa regata Blusa peplum

Figura 23: Moldes das roupas do MODPLAN, desenhados no
SVG.

Estes moldes foram desenhados e salvos em formato
vetorial (SVG - padrdo W3C para imagens na web), para
manter a qualidade ao escalar a imagem de acordo com a tela
onde é visualizada.

Ademais, o sistema foi desenvolvido utilizando a
linguagem de template Closure Templates, desenvolvida pelo
Google. A escolha desta tecnologia foi feita por ela permitir
que tanto a aplicagdo no servidor quanto a aplicagdo no cliente
(Browser) sejam capazes de interpretar os templates nela
escritos - o que evita duplicagdo e facilita a manutenibilidade
do cddigo. Os templates escritos nesta linguagem estdo sendo
utilizados para gerar o markup HTML do sistema. Para
disposicdo do layout e definigGes visuais, foi utilizado CSS. A
aplicagdo no cliente foi escrita em JavaScript e usa jQuery com
framework base.

Portanto, diante do recurso pronto, realizou-se uma
avaliagdo dele, a fim de obter respostas relacionadas a
qualidade na execugdo do recurso, sua funcionalidade e
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usabilidade e sua contribuigdo para a disciplina Modelagem da
Confecgdo Industrial.

Portanto, estando o recurso pronto, passou-se para a
etapa de avaliagdo. Desta, os participes foram 39 (trinta e
nove) alunos do curso Técnico em Vestuario, que estavam
cursando o 32 e 42 ano e, consequentemente, a disciplina
Modelagem da Confecgdo Industrial, no periodo da pesquisa.
E importante ressaltar que todas as etapas de implementacéo
do recurso ocorreram em um periodo de 07 (sete) meses, ou
seja, aconteceram de margo a setembro de 2016.

5. RESULTADOS E DISCUSSOES

Com o intuito de analisar a percepg¢do a respeito do recurso
desenvolvido, os alunos participantes responderam a um
questionario de pesquisa que, por sua vez, foi dividido em 03
(trés) categorias: 1. Execugdo do recurso, onde buscou-se
avaliar o desempenho do MODPLAN; 2. Usabilidade e
funcionalidade do REA, com o propdsito de averiguar a
percepg¢do dos alunos a respeito das telas do recurso (no que
se refere a qualidade das imagens, cores, layout, linguagem) e
3. Contribuicdo do recurso para a disciplina Modelagem da
Confecgdo Industrial, com o objetivo de captar informagdes a
respeito da utilidade deste recurso para a referida disciplina.
Para tanto, os alunos foram levados para um dos laboratérios
de informatica do IFPI, onde foram apresentados dois dos
moldes que fazem parte do recurso. Estes foram
no papel, pela

desenvolvidos de forma bidimensional,
pesquisadora.

Os moldes ficaram fixados no quadro para que os alunos
pudessem visualiza-los, inicialmente, em 2D (Figura 24).

Figura 24: Dois dos trés moldes construidos para a avaliagdo do
MODLAN.

Logo em seguida, foi solicitado que todos acessassem o
link do questiondrio. Para tanto, visualizaram a pagina do REA
(Figura 25), cujo enderego estava no inicio do corpo do texto
deste questionario, para que pudessem visualizar em 3D a
montagem dos mesmos moldes expostos no quadro,
construidos por meio da técnica de modelagem plana
bidimensional, além de percorrer por toda a pagina do
recurso.

Figura 25: Alunos realizando a avaliagdo do MODPLAN.

Apds aplicagdo dos questiondrios, com os dados ja
coletados, passou-se para a analise das informagdes obtidas.
Nestas, levou-se em consideragdo as 03 (trés) categorias
existentes no questionario. A execugdo do recurso € a primeira
categoria abordada no questiondrio de avaliagdo do
MODPLAN. Nesta categoria, ao serem questionados a respeito
do acesso ao recurso, dos 39 alunos, 45% responderam que
acharam facil e 15% afirmaram ser muito facil, o que somado
da um total de 60% de alunos que ndo sentiram dificuldade em
acessar o REA MODPLAN, como pode ser visto na Figura 26.

@ Muito Facil

@ Facil
Reqular

@ Dificil

@ Muito dificil

Figura 26: Grafico referente ao acesso ao recurso.

Ao se tratar de facilidade de visualizagdao das animagdes
interativas que fazem parte do REA, 95% dos alunos afirmaram
que conseguiram visualizar todos os videos disponiveis,
mesmo com o problema de incompatibilidade apresentado em
alguns computadores do laboratério de informatica, que ndo
permitiram a visualizagdo do MODPLAN, ou seja, ao clicar nas
animagdes, para visualizagdo tridimensional do encaixe dos
moldes, surgiu uma mensagem informando que por razdes de
compatibilidade, o 3D ndo estava disponivel (Figura 27).

Moldes
m m
@ < /:
Legenda
01 Frente
02 Costas
03 Folho da blusa - Frente
04 Folho da blusa - Costas.

Figura 27: Tela de incompatibilidade de visualizagdo 3D do
MODPLAN no momento da avaliagdo do recurso.

Diante deste acontecimento, solicitou-se que os alunos
acessassem o link do questionario por seus smartphones, ou
que baixassem o gerador de cddigos QR, ou QR code - codigo
de barras bidimensional feito a partir de uma forma de pixels
pretos e brancos, que permite a codificagdo de centenas de
caracteres - (Figura 28), para responder pelo celular, pois ndo
seria possivel responder pelos computadores. Posteriormente,
o problema de incompatibilidade foi resolvido e os
computadores foram adaptados para as visualizages
posteriores do recurso.

Ao solicitar que descrevessem o0s problemas
apresentados na execugdo do recurso, diante do
acontecimento de incompatibilidade, alguns alunos

descreveram o fato.
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Figura 28: QR code do MODPLAN.

Na segunda categoria abordada no questionario, ou seja,
na usabilidade e funcionalidade do recurso, o objetivo foi
captar as percepgOes dos usuarios a respeito das telas,
linguagem visual, layout, qualidade das imagens, dentre
outros. Portanto, em se tratando da apresentacgdo das telas do
recurso, 90% dos usuarios consideraram que o REA possui
telas apresentaveis, ou seja, imagens nitidas, coloridas, com
coordenacdo de cores, textos legiveis, enfim. Este resultado
pode ser visto na Figura 29.

@ Sim
@ Nio

Parcialmente

Figura 29: Grafico da percepgdo dos usudrios a respeito da
apresentagdo das telas do recurso.

Além disso, 85% afirmaram que a linguagem do recurso é
clara e de fécil entendimento. Gama e Scheer (2005) definem
OAs como elementos de uma nova metodologia de ensino e
aprendizagem baseada no uso do computador e da Internet,
fundamentados em uma linguagem clara, com possibilidade
de reusabilidade para diversos contextos. Portanto, levando
em conta o conceito dos autores, é possivel afirmar que o
MODPLAN estd baseado em uma linguagem que permite a
compreensdo dos contelidos abordados nele.

Em se tratando da forma de utilizagdo do REA, 70%
afirmaram que o recurso ndo apresentou nenhuma dificuldade
para que eles entendessem o seu modo de uso, 15%
consideraram que apresentou dificuldade e os outros 15%
consideraram parcial a dificuldade exibida pelo MODPLAN.

@® Sim
@ Nio
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Figura 30: Gréfico da percepgdo dos alunos quanto ao layout do
recurso.

Ao solicitar a descri¢do da dificuldade apresentada pelo
recurso, dos 39 (trinta e nove) respondentes, apenas 01 (um)
disse que as cores do contorno dos moldes deveriam ser
diferentes para que os mesmos se destacassem do “tecido”.
Em seguida, ao serem questionados sobre o que acharam do
layout do recurso, 90% dos alunos afirmaram ser interativo e

dindmico e apenas 10% consideraram parcialmente (Figura
30).

Quanto a autoexplicagdo, 65% dos usuarios afirmaram
que o recurso é autoexplicativo e que possibilita a exploragdo
do mesmo sem o auxilio do professor, 30% consideraram
parcialmente e apenas 5% ndo acharam o recurso auto
explicativo, como mostra a Figura 31.
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Figura 31: Grafico da percepgdo dos alunos quanto a auto-
explicagdo e a possibilidade de exploragdo do recurso
sem a presenca do professor.

Porém, para que o recurso seja utilizado fora da escola,
sem a presenga do professor, como é a proposta do
MODPLAN, é necessdrio que esta porcentagem seja maior.
Portanto, fica em evidéncia que o recurso precisa ser mais
explicativo para que dispense a presenca do professor ao ser
executado.

No questionamento sobre as imagens do recurso, ao
perguntar se elas sdo consideradas nitidas e atraentes, 85%
dos usudrios afirmaram que sim e 15% consideram
parcialmente. Quanto as sugestdes a respeito disso, surgiram
as seguintes: “melhorar na parte em que se roda a manequim,
pois as vezes some tudo ao girar”; “deveria ter a opgdo de
mudar as cores de cada parte da modelagem para visualizar
melhor as partes separadamente” e, por fim, “colocar cabelos
no manequim”.

A respeito da utilidade do recurso, 85% dos usuarios o
consideram util e 15% afirmaram ser parcialmente. Portanto,
este resultado confirma a necessidade e possibilidade de
implementagdo do REA como potencializador do processo de
ensino e aprendizagem da disciplina Modelagem da Confecgdo
Industrial. Além do mais, 85% afirmaram que utilizariam o
recurso e apenas 15% disseram que talvez o utilizassem.

Aterceira e Ultima categoria abordada no questionario foi
a respeito da contribuigdo do recurso para a disciplina
Modelagem da Confecgdo Industrial. Ao questionar os
usuarios se eles acreditam que o uso deste recurso, como uma
ferramenta de apoio ao processo de ensino e aprendizagem da
disciplina Modelagem da Confec¢do Industrial, estimula o
aluno a estudar, 90 % afirmaram que sim e 10% consideraram
parcialmente o estimulo proporcionado pelo MODPLAN.

@ Sim
@ Nio
Parcialments

Figura 32: Grafico referente a motivagdo dos alunos a aprender
Modelagem Plana utilizando o MODPLAN.

Tal estimulo, leva a afirmagdo de 100% dos usuarios, ao
serem indagados se gostaram de realizar atividade da
disciplina Modelagem da Confecgdo Industrial com o auxilio
deste recurso. O presente resultado reforca ainda mais a
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necessidade de inovagdo nas praticas educativas da disciplina
em questdo.

Afirmam ainda, em sua maioria (75%), que se sentiram
motivados a aprender Modelagem Plana ao utilizar o recurso
(Figura 32). Acredita-se que este resultado seja decorrente da
utilizagdo de um recurso educacional inovador, dindmico, que
pode ser acessado por meio de recursos tecnoldgicos digitais
que estdo a disposi¢do dos “nativos digitais” a todo instante.

Na sequéncia, os usuarios foram questionados sobre a
facilidade de compreensdo da unido das partes dos moldes
apods a visualizagdo das animagdes contidas no MODPLAN.
Como resultado, 85% afirmaram que facilitou a compreensao
e 15% consideraram que a compreensao foi parcial (Figura 33).

® Sim
@ Nio
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Figura 33: Gréfico referente a compreensdo da unido das partes
do molde apds visualizagdo das animagdes do
MODPLAN.

Além do mais, 80% dos usuarios consideraram que a
experiéncia de utilizar o recurso MODPLAN foi relevante para
o seu aprendizado, 15% consideraram que ajudou
parcialmente e apenas 5% o consideram irrelevante. Ao
solicitar comentdrios a respeito desta experiéncia, alguns
alunos falaram que: “Fica mais facil para compreender e
visualizar a pega. Pode ajudar até mesmo na hora de costurar
as pecas que foram modeladas”; “Esse recurso é muito util
para o aprendizado, pelo fato de permitir a visualizagdo das
pegas, facilitando a compreensdo no processo de execugdo”.
Tais comentarios deixam claro a importancia da utilizagdo do
recurso no ensino da disciplina.

Ao se tratar de trabalhar outros assuntos utilizando este
tipo de recurso educacional digital, 90% afirmaram que sim e
5% disseram que parcialmente, ou seja, a maioria dos usuarios
consideraram interessante aprender diferentes conteudos por
meio de recursos educacionais como o MODPLAN.

Por fim, ao final do questionario, os usuarios foram
indagados a respeito de quais outras observacbes/sugestdes
que eles gostariam de relatar sobre sua experiéncia com o
recurso MODPLAN. Para tanto, alguns deles deram sua
contribuigdo para a melhoria do recurso.

As sugestOes foram: “Poderia possuir um formato que
permitisse a visualizagdo e a possibilidade de gravar no
aparelho celular para quando o usuario ndao estiver com
Internet possa fazer o uso do programa e interagir em outros
locais”; “Melhor ensinamento na hora de manuseio do video;
“Permitir a compatibilidade em todos os computadores dos
laboratdrios de informdtica”, Mudar as cores das partes dos
moldes para melhor Vvisualizagdo dos encaixes”; “O
fechamento das pences - espécie de prega feita no tecido para
que se ajuste melhor aos volumes do corpo - que poderia ser
mais visivel no video”.

6. CONSIDERAGOES FINAIS

A presente pesquisa apresenta a expansdo da moda no Brasil,
mas em especial no Piaui, o que resultou na criagdo de varios
cursos técnicos e superiores no estado. Por consequéncia, a
procura por qualificagdo profissional na area passa a ser uma
constante. Dentre os mais diversos campos de atuagdo que um
profissional de vestuario e moda pode exercer, existe o de

modelagem, cuja disciplina faz parte das matrizes curriculares
dos cursos que, para muitos alunos, é considerada uma das
mais complexas, no que se refere a aprendizagem.

Portanto, diante da existéncia do problema apresentado,
da possibilidade de desenvolver um recurso educacional
digital que propicie aprendizagem e no intuito de solucionar o
problema de pesquisa, foi desenvolvido o MODPLAN, um
Recurso Educacional Aberto que sera implementado na
disciplina Modelagem da Confec¢do Industrial do Curso
Técnico em Vestuario do IFPI, pois acredita-se que este REA,
por se tratar de um recurso dinamico, interativo e que pode
ser acessado pelo computador, smartphone e tablet, dentre
outros, facilitard o processo de ensino e aprendizagem da
disciplina.

Depois de desenvolvido, o recurso foi avaliado por alunos
do curso, para a constatagdo da eficiéncia do mesmo e para a
analise da contribuigdo que ele pode proporcionar para a
disciplina. Assim, conforme as andlises da avaliagio do
MODPLAN ¢é possivel afirmar que ele pode ser usado como
uma ferramenta de apoio ao processo de ensino e
aprendizagem da disciplina Modelagem da Confecgdo
Industrial, pois facilita a compreensdo do desenvolvimento de
moldes, além de estimular e motivar os alunos para a
construgao destes.

Acredita-se que o MODPLAN facilite a compreensdo de
modelagem plana, por se tratar de um recurso educacional
digital condizente com o perfil dos alunos que adentram
anualmente no curso Técnico em Vestudrio do IFPI e por fugir
dos recursos tradicionais de ensino, utilizados constantemente
nas aulas da disciplina.

Portanto, afirma-se que o objetivo de desenvolver um
Recurso Educacional Aberto que facilite o entendimento de
Modelagem Plana, proposto nesta pesquisa, foi alcangado,
uma vez que os resultados revelaram que o produto é eficaz e
atende ao objetivo.
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