Educagdo Grafica, Brasil, Bauru. ISSN 2179-7374.
V. 27, Ne. 1. Abril de 2023. Pp. 07 —23.

educacao
gra

ILUSTRAGCAO DE MODA DIGITAL: ESTRATEGIAS DIDATICAS ADAPTADAS AO
ENSINO REMOTO EMERGENCIAL

DIGITAL FASHION ILLUSTRATION: DIDACTIC STRATEGIES ADAPTED TO
EMERGENCY REMOTE TEACHING

Livia Marsari Pereira?
Raquel Rabelo Andrade?

Marizilda dos Santos Menezes?

Resumo

A pandemia da COVID-19 e a implantagdo do Ensino Remoto Emergencial geraram grande desafio ao
ensino superior em todas as dareas. Diante deste contexto, as aulas presenciais migraram para os
Ambientes Virtuais de Aprendizagem, exigindo adapta¢des e novas metodologias no que se referem as
estratégias pedagodgicas e didaticas. Desta forma, esse trabalho tem como intuito expor as praticas de
ensino adotadas em uma disciplina relativa a graduacdo em Design de Moda, e direcionada a conteudos
sobre ilustragdo digital, durante o periodo em que esteve adaptada para modalidade remota. Os
procedimentos metodoldgicos abrangeram uma pesquisa descritiva, cujo método empregado foi o
estudo de caso e sua conduta compreendeu quatro etapas: pesquisa tedrica, descricdo do método
didatico empregado na disciplina, entrevistas, e andlise dos resultados. Em relagdo aos frutos da
investigacdo efetuada, apresenta-se ndo somente uma descrigdo detalhada da didatica concebida para o
cendrio apontado, como também discussdo e andlise da percepgdo discente sobre o programa de
estudos. Identificou-se que alguns procedimentos adotados poderiam continuar sendo empregados no
periodo pds-pandemia por terem se mostrado mais efetivos para o aprendizado.

Palavras-chave: ilustracdo digital de moda; metodologia de ensino; ensino remoto
emergencial.

Abstract

The COVID-19 pandemic and the implementation of Emergency Remote Teaching have posed a great
challenge to higher education in all fields. In this context, face-to-face classes migrated to Virtual
Learning Environments, requiring adaptations and new methodologies regarding pedagogical and
didactic strategies. Thus, this work aims to present the teaching practices adopted in a course related to
undergraduate Fashion Design, focused on digital illustration content, during the period it was adapted
to remote mode. The methodological procedures included a descriptive research, whose method
employed was the case study, and its conduct comprised four stages: theoretical research, description of
the didactic method employed in the course, interviews, and analysis of the results. Regarding the
outcomes of the investigation, a detailed description of the didactics conceived for the pointed scenario
is presented, as well as a discussion and analysis of the students' perception about the study program. It
was identified that some of the procedures adopted could continue to be employed in the post-pandemic
period, as they have shown to be more effective for learning.

Keywords: digital fashion illustration; teaching methodology; emergency remote teaching.
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1. Introdugdo

O contdgio em massa pelo SARS-CoV-2, ainda que se trate de uma questdo de saude publica,
afetou o cendrio mundial em diversos campos. A necessidade do distanciamento social afetou
a aprendizagem de discentes em Instituices de Ensino Superior (IES) e instaurou desafios para
professores e alunos. Nesse sentido, Pradas et al (2021) afirmam que o impacto da COVID-19
foi observado em praticamente todas as areas de atividade, mas seu efeito foi particularmente
forte no ensino e na aprendizagem.

A fim de evitar a disseminacdo das infec¢cbes, o Governo Federal publicou,
emergencialmente, no Didrio Oficial da Unido, a portaria n2 343, em 17 de marco de 2020 que
autorizou “em carater excepcional, a substituicdo das disciplinas presenciais, em andamento,
por aulas que utilizem meios e tecnologias de informacdo e comunicacdo” (BRASIL, 2020,
p.39). As mudancas para o ensino remoto emergencial (ERE) representa uma solucdo
repentina e temporaria na tentativa de suprir as necessidades da educacdo presencial durante
uma emergéncia ou crise (HODGES et al., 2020). Portanto, “o ensino presencial fisico (mesmos
cursos, curriculo, metodologias e praticas pedagdgicas) € transposto para os meios digitais, em
rede” (MOREIRA E SCHLEMMER, 2020, p. 9).

E importante esclarecer que, mesmo apresentando similaridades referentes a pratica
educacional mediada por tecnologia digital, o ERE é diferente do Ensino a Distancia (EaD). O
EaD é uma modalidade educativa prevista no Brasil desde 1996, no artigo 80 da Lei de
Diretrizes e Bases da Educagdo (LDB) em que a mediagdo didatico-pedagogica de ensino e
aprendizagem ocorre a partir da utilizagdo de meios e tecnologias digitais, com pessoal
qualificado, politicas de acesso, acompanhamento e avaliagdo compativeis (BRASIL, 2017).
Joye, Moreira e Rocha (2020) explicam que essa modalidade adota um modelo macro de
planejamento pedagdgico; a docéncia pode ser compartilhada com outros especialistas, como:
professores tutores e professores formadores; e é constituida por profissionais de diversas
areas, como: designer educacional, produtor de multimidia, ilustrador, gestor de Ambientes
Virtuais de Aprendizagem (AVAs), entre outros.

A implantacdo do ERE no Ensino Superior implicou em adaptag¢des migrando as aulas
para os AVAs e exigiu ajustes e novas metodologias no que se referem a produgdo de
conteudo, atividades, no ato de ministrar aula, na interacdo com os discentes e nos processos
avaliativos. Diante desse cendrio, diversos estudos foram publicados expondo as praticas
didaticas adotadas em cursos superiores de Design Moda. No ambito nacional, destacam-se
os trabalhos de: Costa e Pereira (2022) que descreveram estratégias que possibilitaram a
continuidade de disciplinas que abordam a figura humana e ilustracdo de Moda em
plataformas digitais; Moreira, Vieira e Bona (2021) que relatam a vivéncia com aulas a
distancia e as solu¢des encontradas para disciplinas praticas dos cursos de Artes Visuais e
Moda; Borges e Ribeiro (2021) que apresentam altera¢des decorrentes do planejamento de
atividades didaticas remotas no ensino de modelagem de vestuario em relagdo ao ensino
presencial; e Queiroz, Silva e Mendes (2022) que expuseram os desafios e as possibilidades
curriculares do curso de Design - Moda da UFC frente a COVID-19.

Esses estudos, apresentaram condutas adotadas em momento especifico e provisdrio
de ERE, o qual foi substituido pela portaria n2 320 em 04 de maio de 2022 (BRASIL, 2022), que
restringe para cardter excepcional a utilizacdo de recursos educacionais digitais para
integralizacdo da carga horaria das atividades pedagdgicas.

Diante desse cendrio, esse trabalho tem como objetivo apresentar as praticas
pedagdgicas e didaticas adotadas na disciplina Softwares do Design que abordam conteudos
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sobre ilustracao digital adaptada para modalidade remota, em uma graduacdo em Design de
Moda, durante o Ensino Remoto Emergencial. O programa utilizado para o desenvolvimento
das atividades da disciplina foi o CorelDraw. Para tanto, foi realizada uma pesquisa descritiva,
o método empregado foi o estudo de caso e os procedimentos foram distribuidos em quatro
momentos: pesquisa tedrica, descricdo do método didatico, entrevistas e analise dos
resultados. Como produto da investigacao efetuada, é exposto detalhadamente o conjunto de
estratégias e métodos utilizados na disciplina juntamente com a percepgao discente.

2. llustracao de Moda: Linguagens, Aplicagao, Ensino e Vertente Digital

A materializacdo de ideias via representacdo grafica é um recurso pratico e eficiente para um
estudante ou profissional do Design de Moda, podendo ramificar-se em variadas linguagens ou
modalidades, dependendo do objetivo em questdo e da etapa do processo de
desenvolvimento de produtos de moda em que esta inserido. De acordo com Bona et al.
(2019, p. 65):

Cabe ao designer, como profissional e autor do desenho, ter o dominio
destes recursos de expressdo e conhecimento de sua aplicabilidade como
linguagem de acordo com as necessidades comunicativas ao longo do
processo, no intuito de proporcionar clareza na interpretagdo do projeto e,
consequentemente, evitar possiveis falhas na comunicagdo reduzindo
ruidos, custos e tempo despendido no projeto. (BONA et al., 2019, p.65)

Entre as variantes mais empregadas pelos designers de moda estdo as que aqui
estardo denominadas como: o esboco, o desenho de moda ou croqui, o desenho técnico, e a
ilustracdo de moda. Destaca-se que o limiar, nomenclatura e descricdo de cada uma destas
categorias podem ser encontradas de formas variadas de acordo com o autor estudado. O
esboco é a modalidade de representagdo que visa a concretizacdo de ideias de forma mais
livre (menor rigor técnico) e em geral relacionado aos estégios iniciais do desenvolvimento de
produtos, tal como a geragao de alternativas.

Na categoria do desenho de moda ou croqui, os produtos de moda representados se
apresentam de forma mais bem delineada em termos de configuragdo e detalhamento,
expressando representagdes de volumes, formas, cores, caimentos e texturas de maneira mais
aproximada possivel ao resultado real esperado para os produtos a serem confeccionados. De
modo geral, essa categoria de desenho tem por objetivo final a apresentagdo de possiveis
produtos para avalia¢do de sua producao.

O desenho técnico por sua vez, visa a apresentacao de produtos de moda de maneira
bidimensional e dotada no maior nivel de detalhamentos e informagGes possivel, tais como a
representacdo dos acabamentos e aviamentos que irdo compor o produto e até mesmo as
cotas, que sdo as indicacdes das medidas reais do produto finalizado. Este volume de
informacGes vai ao encontro do objetivo dessa categoria de representacdo grafica, que é o de
“facilitar a interpretacdo correta do modelo e ndo gerar leituras erradas da criacdo” (SILVA;
ANDRADE, 2016, p. 218), ou seja, o desenho técnico atua como um instrumento de
comunicacao entre os diversos setores de uma empresa de moda.

Por fim, a ilustracdo de moda em si é compreendida por alguns autores como uma
categoria que ndo estd veiculada com a producdo de produtos de moda, pois perpassa esse
universo. Aqui remonta-se as ilustracGes que podem ser encontradas em embalagens,
materiais publicitarios, estampas, sites, revistas, livros e demais materiais graficos. Segundo
Guerrero (2015, p.60): “o mercado para a ilustracdo de moda é cada vez maior: revistas, livros,
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catdlogos, publicidade, televisdo, etc. Cada vez existe maior demanda, o que propicia o
aparecimento de jovens talentos, que obtém grande repercussdo e veem seu trabalho
profissional projetado”. O autor destaca a participacdo das técnicas digitais, enfatizando ainda
gue os softwares especializados foram aperfeicoados de forma a atenderem as demandas dos
criadores, colaborando com o resultado final das ilustracdes concebidas.

AMOS et al. (2017) completam que a indUstria do vestudrio também é beneficiada pelo
desenvolvimento de ilustragGes via softwares digitais, uma vez que este recurso oferece nao
apenas eficiéncia, agilidade e economia de tempo para os designers, como também promove,
por meio da internet, uma comunicacdo facilitada entre estes profissionais, os fabricantes e
demais profissionais envolvidos.

Em relacdo ao ensino da ilustracdo digital, Wiana, Barliana e Riyanto (2018) defendem
gue os recursos computacionais agregam qualidade ao processo de ensino-aprendizagem, pois
contribuem para que todos os discentes, em suas variadas velocidades de desenvolvimento,
alcancem resultados efetivos de aprendizagem. Um fator destacado pelas autoras é que o
computador atua como um importante facilitador desse processo considerando que o
estudante pode acessar as informagdes que precisam ser revistas quantas vezes forem
necessarias. As autoras apontam ainda que o uso dos recursos de multimidia oferece
beneficios relevantes para um aprendizado significativo, como: um processo de aprendizagem
mais interessante e interativo, tempo de ensino reduzido, ndo hd obstaculos em relacdo ao
hordrio e local, ja que a aprendizagem pode ser efetuada nos lugares e momentos que forem
mais oportunos aos estudantes, entre outros (WIANA, BARLIANA E RIYANTO, 2018).

Em relagdo aos softwares comumente empregados de modo geral pelos designers,
Guerrero (2015) destaca o uso do Adobe Photoshop e Adobe lllustrator, o Corel Draw Grafics e
o Freehand. Dentre estes, o Corel Draw Grafics, utilzado na disciplina exposta neste trabalho,
configura-se como uma eficiente ferramenta quando se consideradas as necessidades de um
designer de moda inserido na industria. Além de apresentar custo acessivel em comparacao
aos demais, este software possui configuracbes importantes a este grupos de profissionais,
como func¢do de desenho eficiente, que proporciona o desenvolvimento de tracos livres, com
alteracgOes no estilo das linhas, capacidade de importagdo de imagens e texturas e exportacao
em formatos variados.

Corroborando com esta perspectiva, Wang (2020, p. 112) defende que na pratica
inserida em contexto mercadoldgico, o Corel DRAW comprova que dispée de “todos os
requisitos para um software profissional de vestuario digital. Pode desenhar perfeitamente o
grafico de efeitos de roupas e expressar o efeito das roupas. No design de estilo, os pontos,
tecidos, padrdes e outros detalhes aproximam-se do efeito da roupa”.

Por fim, considera-se que a ilustracdao digital apresenta vantagens e diferenciais em
termos de eficiencia e criatividade, e o emprego do software Corel DRAW pela industria do
vestuario representa um passo bastante consolidado em termos de tecnologia computacional,
sobre o qual ndo se pode mais retroceder ou desconsiderar em ambitos de ensino
universitario.

3. Procedimentos Metodolégicos

Este estudo caracteriza-se como pesquisa descritiva, que, segundo Sampieri, Collado e Lucio
(2013, p. 102), busca “especificar as propriedades, as caracteristicas e os perfis de pessoas,
grupos, comunidades, processos, objetos ou qualquer outro fenémeno que se submeta a uma
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analise”. Os procedimentos desta investigacdo, foram distribuidos em quatro momentos:
pesquisa tedrica, descricdo do método didatico, entrevistas e andlise dos resultados.

O método de pesquisa empregado foi o estudo de caso, técnica que se refere ao
levantamento aprofundado de determinado fato, sob todos os seus aspectos, reunindo grande
numero de informagdes detalhadas (LAKATOS & MARCONI, 2022). O estudo de caso exp0s o
processo adotado e os resultados alcancados na pratica didatica da Disciplina Softwares do
Design que aborda conteudos referentes a ilustracdo digital de Moda do curso Superior de
Tecnologia de Design de Moda da Universidade Tecnolégica Federal do Parand - UTFPR. O
Software utilizado nas aulas foi o Corel Draw e considerando que as aulas foram remotas
alguns e que alguns alunos poderiam nao ter acesso a esse programa, foi disponibilizado o
laboratério de informatica da Curso para uso, mediante agendamento.

O plano de ensino da referida disciplina estd descrito no Quadro 1. Considerando o
cendrio de pandemia, essa unidade curricular foi ofertada na modalidade remota, no segundo
semestre de 2020 e no primeiro e segundo semestres de 2021.

Quadro 1: Plano de Ensino da Disciplina

Carga horaria | 45 horas aulas praticas

Periodo | Segundo

Periodicidade | Semestral

Modalidade | Presencial (Remota por determinagdo Institucional durante a pandemia)

Ementa | Ferramentas para desenho de Moda em programa grafico. Representagdo de
pecas de moda. Fundamentos de vetorizagdo e rastreio de imagens. Efeitos
graficos, cores, texturas e estampas. Estudos de volume, luz e sombra.
Ferramentas para manipulacdo de imagens em programa grafico.

Fonte: Elaborado pelos autores

Entre as técnicas de pesquisa foi realizada a entrevista, sistematica, ndo-participante e
anbnima, por meio de um protocolo disponibilizado online pelo Google Drive juntamente com
o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), tendo em vista os aspectos éticos. O
questionario, composto por 16 questées fechadas e 1 aberta, teve como objetivo coletar
informacbes a respeito das percepcbes discentes sobre a disciplina ofertada. As questdes
fechadas foram tratadas a partir de analise estatistica e a questdo discursiva, utilizando uma
adaptacdo do método de analise de conteudo de Bardin (2011). O questiondrio foi configurado
com a estrutura apresentada no Quadro 2.

Na analise dos resultados, o método e os recursos utilizados para ministrar a disciplina
foram correlacionados com os dados colhidos nas entrevistas conduzindo a discussdo e o
levantamento do cenario estudado, estabelecendo a identificagcdo de parametros.
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Quadro 2: Estrutura do protocolo para pesquisa com os discentes

Avaliagdo de
conhecimento
e interesse

Conhecimento prévio sobre os conteudos da disciplina.
Conhecimento sobre os contetdos apods cursar a disciplina.

Interesse pelo assunto apds cursar a disciplina.

Disponibilidade

Horas semanais dedicadas para assistir as aulas e fazer exercicios.

Avaliagdo do
Ambiente
Virtual de
Aprendizagem

Organizacao e disponibilizagdo das aulas.

Envio dos exercicios executados.

Clareza dos videos para aprender os contetdos e realizar os exercicios.
Envio de feedbacks dos exercicios.

Eficiéncia e contribuicdo dos feedbacks para a compreensdo dos erros.
Comunicacdo e resposta da professora para tirar duvidas.

Contribuigdo do férum (grupo de whatsapp) para aproximar a turma e abordar
guestdes pertinentes.

Avaliagdo das
estratégicas
didaticas

Adequacdo das aulas assincronas (videos gravados) para transmitir os contetdos
da disciplina.

Necessidade de aulas sincronas (aulas ao vivo) além das as que foram ministradas.

Avaliacdo da

Dificuldades enfrentadas ao cursar a disciplina de forma remota.

modalidade
remota

Julgamento da compreensdo dos conteudos e da execuc¢do dos exercicios na
modalidade remota.

Interesse em ter cursado a disciplina de forma presencial.

Pontos positivos e/ou negativos sobre ter cursado a disciplina de forma remota.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

3.1. Descricdo do Método Didatico

A disciplina de Softwares do Design foi cursada por 58 discentes, na modalidade remota,
totalizando 3 turmas. A quantidade de semanas letivas sofreu variacdes conforme o calendario
académico, variando entre 10 e 14 semanas. Portanto, a média de aulas semanais oscilou
entre 3 e 5 horas/aulas.

Os conteudos foram ministrados em aulas gravadas (assincronas) disponibilizados pela
plataforma Google Classroom e ao vivo (sincronas) por meio da plataforma Google Meet. A
porcentagem entre as categorias de aulas foi definida conforme normativa institucional, que
estabeleceu a obrigatoriedade de, no minimo, 20% da carga horaria ser ofertada de forma
sincrona, sendo essa a op¢do escolhida. A normatizacdo também estabeleceu que ndo haveria
controle de presenca dos alunos. Participar das aulas sincronas era opcional, e o desempenho
nas atividades foi o Unico critério considerado para aprovacdo na disciplina. Os conteudos
foram divididos em aulas semanais respeitando o calenddrio académico e disponibilizados no
Google Classroom. Em cada aula eram descritos os conteldos que seriam abordados, uma
breve explicacdo dos exercicios e a forma de avaliagdo, caso se aplicasse. O Quadro 3 exibe o
conteldo programatico.
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Quadro 3: Distribuigao do contetido e estratégias didaticas

Descrigdo das
caracteristicas dos
softwares vetoriais.

Desenho de
aviamentos de
produtos de

Identificar a interface
dos softwares graficos,

Ferramentas N com visao sistémica.
ara desenho Apresentacdo da moda (botGes, Aplicar f
se Moda em 15 interface d(g) Ziperes, rebites e p ICZF erramentas @
programa horas/aula software fivelas) e meto osza;a a
grafico ’ acessorios de Zonstrll:gao €
‘ Demonstragdo das moda (brinco, ese.f::I 0s, .
principais sapato, chinelo, ?onsl €rando sua
ferramentas. 6culos e bolsa). ungao.
Construgdo do
desenho da figura
- Compreender o
humana estilizada, a .
. processo construtivo e
partir de
. ferramentas, para a
conhecimentos de ~
A ) representacgdo de
cdnone, movimentos .
- croquis de moda.
e caracteristicas
Representaciio estilisticas. Emprega(; ferramentfs
~ e etapas de construgdo
de pecas de Representacao para 2 representagﬁi
moda. visual de texturas
Efei (i que compdem os b ho d ¢ de texturas, volumes,
eitos graficos, 26 e e o hesen oderos F) formas, cores e
cores, texturas horas/aula estampas ur.r|1.ang € Crog;l detalhamentos de
e estampas. . estilizado vestido. produtos de moda.
Aplicagdo de . ~
Esltudos Ide vollaumgs formas Executar ilustracGes
vo uLne, uze cores e ! ! digitais com
sombra. ~
representa¢do do
detalhamentos de p ¢ .
caimento dos materiais
produtos de moda. . .
téxteis sobre o croqui,
Representagao do com atencdo ao
comportamento do detalhe.
caimento dos
materiais téxteis
sobre o croqui.
Fundamentos Demonstragao das
. S Compreender as
de vetorizagdo e principais .
. técnicas, ferramentas e
rastreio de ferramentas para
. . - recursos para a
imagens. manipulagdo de . . ~
. Desenvolvimento | manipulagdo de
Ferramentas 4 Imagens. . . i
horas/aula c 50 d de painel visual e | Imagens.
ara onstrugdo de . = .
para - Istrue .. | ambientacdo. Executar projetos
manipulagdo de projeto de materiais L -
. (e . visuais a partir da
imagens em graficos a partir da i s
- edicdo e composi¢cdo
programa composigdo de )
P . de imagens.
grafico. imagens.

Fonte: Elaborado pelos autores
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As aulas gravadas eram disponibilizadas nos dias estabelecidos para a disciplina, em
forma de videos explicativos com duracao entre 5 e 10 minutos contemplando a explicacao
fragmentada por subtemas. A quantidade de videos por aula variava entre 6 e 12, dependendo
da complexidade do assunto. Assim, tépicos mais simples demandavam menos videos,
enquanto tdpicos mais complexos exigiam mais videos para garantir uma explicacdao completa
e clara. Essa escolha, por videos curtos, foi definida considerando a facilidade na gravacdo do
material, por ndo ser necessdria a realizacdo de edicdo, uma vez que se ocorressem erros, o
procedimento mais simples era iniciar uma nova gravagao. Orientacbes pedagdgicas recebidas
pela Instituicdo indicavam também que as videoaulas curtas costumam prender mais a
atencdo dos alunos. Nesse sentido, Moreira, Henriques e Barros (2020, p. 357) orientam que
professores produzam “videos curtos que ndo ‘cansem’ os estudantes, porque na realidade é
preferivel criar varios videos curtos a ter apenas um muito longo”. Ndo obstante, o acesso
facilitado aos videos também foi sopesado, uma vez que os videos curtos sdo carregados com
maior facilidade que os videos longos, cujos arquivos tornam-se mais pesados e, portanto,
possuem um acesso mais moroso dependendo da velocidade da internet a ser utilizada pelos
estudantes em suas residéncias.

Como essa disciplina é pratica, todos os videos foram elaborados exibindo a tela do
software e exemplificando as ferramentas e processos. Optou-se como estratégia para motivar
e aproximar os alunos, inserir a imagem da professora enquanto ministrava os conteudos. A
Figura 1 demonstra uma aula sendo ministrada.

Figura 1: Demonstragdo de aula assincrona

Gl b0 & Ui i) e

s m—— e —
e =
Fonte: Elaborado pelas autoras.

As aulas sincronas ocorreram conforme cronograma disponibilizado no inicio da
disciplina e contemplaram contelddos de menor complexidade, momentos de tirar duvidas e
interacdo da turma. O critério de escolha dos conteudos para as aulas ao vivo deu-se por
considerar dificultoso todos os alunos executarem os exercicios ao mesmo tempo, visto que
existiam niveis de dominio distintos. Percebeu-se que, considerando a normativa institucional,
gue ndo exigia a obrigatoriedade de presenca nas aulas sincronas, a participa¢do discente em
todas as turmas mantinha-se abaixo de 50% e era recorrente os alunos manterem-se durante a
aula com a camera fechada. Essa situacdo corrobora com diversos estudos publicados sobre o
ensino remoto como o de Borges (2022), Oliveira, Dreissigh e Wedekin (2021), Momo e Silva
(2021), que relatam que a maioria dos estudantes ndo abria a cdmera e ndo participava
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ativamente das aulas.

A fim de facilitar a comunicacdo com os alunos, foi utilizado o aplicativo Whatsapp.
Esse recurso foi empregado como um férum de discussao, onde todos os alunos matriculados
na disciplina foram adicionados, e as duvidas e sugestbes sobre os conteiddos eram
compartilhadas, sendo respondidas pela docente responsavel ou por outros colegas de turma.
Os alunos tinham a liberdade de interagir nesse grupo a qualquer momento, contudo, a
professora responsavel se conecta uma vez ao dia para verificar se havia alguma questdo ou
divida a ser esclarecida. Nesse sentido, Salgado (2021) explica que o férum pode ser utilizado
com varias finalidades, tais como: espaco introdutdrio para que os estudantes se conhegam;
local para divulgar informacdo relativa a disciplina; um meio de ajuda, onde professor e
estudantes podem dar conselhos; ambiente no qual os estudantes refletem e partilham
opiniGes sobre a solugdo de exercicios; entre outros. Na disciplina, todos os objetivos aqui
mencionados puderam ser percebidos em pratica.

O Whatsapp também foi empregado para enviar feedbacks individuais de correcdo dos
exercicios quando o aluno apresentava falhas importantes de execucdo. Essa escolha deu-se
devido a plataforma Google Classroom nao suportar envio de videos no chat individual. Esse
procedimento ndo era realizado durante a aula, portanto ndo foi contabilizado na carga
horaria da disciplina. Portanto, o aluno recebia um video identificando o(s) erro(s) e o processo
para soluciond-lo. Quando os equivocos de construcdo eram simples, sugestdes ou elogios, o
parecer era enviado por escrito pelo Google Classroom.

Foram estabelecidos os seguintes critérios para avalicdo dos exercicios: acabamento
de encaixes e tragados com exceléncia na execuc¢do; dominio das ferramentas e técnicas com
visdo sistémica; representacdo coerente com as técnicas de desenho e ilustragdao; composi¢cao
dos elementos com coeréncia na diagramacgao e ateng¢do aos detalhes. A constituicdo da nota
foi estabelecida a partir da somatdria dos pontos obtidos nos exercicios: desenho de
acessorios de moda: sapato, chinelo, éculos e bolsa (30 pontos); desenho de rosto humano (20
pontos); desenho de croqui estilizado vestido (40 pontos); construcdo de painel de referéncias
visuais (10 pontos).

Como forma de sistematizar visualmente o método didatico desenvolvido para
Disciplina de Softwares do Design foi elaborado o fluxograma exposto na Figura 2.

Figura 2: Fluxograma do método didatico

Etapa 3
—>
Aulas distribuidas Davidas sobre o Entrega dos
por contetido no contetdo exercicios via
Google Classroom esclarecidas no plataforma
Férum (grupo de Google
whatsapp) Classroom
Etapa 2 Etapa 2
Aulas assincronas: Aulas sincronas: Feedback de Feedback de erros
videos no via Google Meet pequenos errose  significativos:
Google Classroom sugestdes: orientagGo por
orientagdes por video gravado via
escrito via chat conversa privada
da plataforma no whatsapp
Google

Classroom

Fonte: Elaborado pelas autoras.
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Ao final da disciplina, foi realizada uma pesquisa por meio de questiondrio com os
discentes que cursaram a unidade curricular para conhecer as percepcdes, dificuldades e
sugestoes. Os resultados dessa averiguacao serdao apresentados no préximo tépico.

4, Resultados das Entrevistas

Um total de 58 alunos cursou a disciplina de Softwares do Design sob a modalidade ERE
considerando o primeiro semestre de 2020 e primeiro e segundo semestres de 2021, sendo
que 39 participaram da pesquisa. Os questionarios foram aplicados ao final da disciplina,
portanto, em 3 momentos distintos, e foi composto por 5 grupos de variaveis (Avaliacdo de
conhecimento e interesse; Disponibilidade; Avaliacdo do Ambiente Virtual de Aprendizagem;
Avaliacdo das estratégicas didaticas; Avaliacdo da modalidade remota).

A “Avaliacdo de conhecimento e interesse” foi composta por trés questdes sendo a
primeira delas sobre o conhecimento prévio do aluno a respeito dos conteldos abordados na
disciplina. 72% dos discentes afirmaram que ndo tinham conhecimento prévio, 20% indicaram
ter pouco de conhecimento e 8% declaram ter bastante conhecimento preexistente. A
pergunta 2 referiu-se ao dominio dos contetdos apds cursar a disciplina. Apenas um aluno (3
%) indicou que mesmo findando a disciplina julgou seu conhecimento adquirido como
insuficiente. A questdo 3 indagou aos discentes sobre se sentiram aumento de interesse sobre
a tematica abordada apds cursar a disciplina. Todos os alunos responderam que sim sendo que
89% classificaram o crescimento como significativo, e 11% como parcial.

A préxima questdo, de nimero 4, compreendeu o segundo médulo da entrevista,
objetivando conhecer o tempo semanal de dedicagdo para assistir as videoaulas e desenvolver
as atividades da disciplina. As respostas foram compiladas na Figura 3.

Figura 3: Grafico do tempo semanal dedicado para assistir videoaulas e executar exercicios

6% 9%
até 1h
de 2ha3h
de 4h a5h

37%

CEE mais que 6h

Fonte: Elaborado pelas autoras.

A categoria de “Avaliacdo do ambiente virtual de aprendizagem” abrangeu sete
quesitos de analise. A questdo 5 teve como objetivo conhecer a opinido dos discentes sobre a
organizacdo e disponibilizacdo das aulas. Todos os apontamentos foram positivos, sendo que
86% classificaram como 6tima e 14% boa. A pergunta 6 teve como intuito averiguar as
consideracgdes a respeito do recurso de envio dos exercicios executados. Os resultados foram
similares a questdo anterior: 86% indicaram étimo e 14% bom. A analise sobre o método e
conteldo dos feedbacks dos exercicios foi o tema da questdo 7 e obteve-se como retorno 97%
de avaliagOes 6timo e 3% bom.
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A guestdo 8 obteve como resposta que todos os alunos julgam que os videos das aulas
eram claros o suficiente para aprender e realizar os exercicios. Atingiu-se o mesmo indice de
aceitacdo na pergunta 9, apontando que os feedbacks dos exercicios enviados pelo Google
Classroom e pelo Whatsapp, foram suficientes e contribuiram para a compreensao dos erros.
Na questdo seguinte, a 10, 91% dos discentes indicaram como étima a resposta da professora
para tirar duvidas e 9% como boa. Buscando compreender a eficiéncia do férum (grupo de
Whatsapp), a questdo seguinte, a 11, indagou sobre a sua contribuicdo para aproximar a turma
e levantar questfes pertinentes. A maioria dos alunos, 82%, afirmaram que colaborou para
atingir tais objetivos, 9% declararam que auxiliou parcialmente e 9% que nao favoreceu.

O grupo de questoes a respeito da “Avaliacdo das estratégicas didaticas” foi composto
por duas indagacOes. A pergunta 12 investigou se os discentes consideraram que as aulas
assincronas (videos gravados) sdo mais apropriadas para transmitir os conteudos da disciplina.
Como resposta, 83% manifestaram que sim, 14% expressaram que parcialmente e 3% que nao.
A questdo 13 teve por objetivo averiguar a necessidade dos discentes por mais aulas sincronas
(aulas ao vivo) do que as que foram ministradas. A resposta “ndo” foi a mais recorrente,
indicada por 91% dos alunos, “parcialmente” por 6% e “sim” por 3%.

By

A Ultima fase do questionario, relacionada a “Avaliacdo da modalidade remota”,
iniciou com a pergunta 14, que averiguou sobre as dificuldades que o discente enfrentou ao
cursar a disciplina de forma remota. A Figura 4 apresenta os dados levantados.

Figura 4: Grafico das dificuldades discentes ao cursar a disciplina na modalidade remota
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80%
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60%
50%
40%

30% 34% 40%
20% ° 29%
10%
0%
Administracdo do Interferéncia do Acesso ao software
tempo ambiénte familiar utilizado na disciplina

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Seguindo a mesma tematica, a questdo seguinte, de nimero 15, indagou aos discentes
sobre o grau de interferéncia na compreensdo dos conteldos por ter cursado a disciplina na
modalidade remota. Para 60% as aulas virtuais colaboraram para o conhecimento dos
conteldos e execugdo dos exercicios, 37% afirmaram ndo sentiram interferéncia e 3%
disseram que prejudicou o seu desempenho. A fim de conhecer o interesse dos alunos, a
pergunta 16 questionou sobre o desejo em ter cursado a disciplina de forma presencial. Teve-
se como resposta que 60% ndo apresentaram essa aspira¢do e que 40% tém essa vontade.

A Ultima questdo do formulario, 17, foi aberta e solicitou que os discentes apontassem
0s pontos positivos e/ou negativos sobre ter cursado a disciplina Softwares do Design na
modalidade remota. 67% dos alunos deixaram comentarios e as respostas foram apresentadas
a partir da adaptacdo da metodologia de andlise de contelddo de Bardin (2011) focando-a para
a apresentagdo dos resultados. Portanto foram estabelecidas as seguintes etapas: Leitura das
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respostas; Codificacdo (escolha de temas); Enumeracdo; Classificacdo e agregacdo (escolha de
categorias).

A primeira etapa compreende a organizacdo e sistematizacdo do material que foi
coletado, sendo composta pela leitura integral das respostas. A segunda fase foi a de
Codificacdo, que é o recorte que compreende a unidade de significacdo a codificar. Para a
realizacdo da andlise proposta, foi definido a utilizacdo de temas. A agdo seguinte, a
enumeragdo, corresponde a definicdo do modo de contagem dos temas. Bardin (2011)
propdem diversas regras para contagem, porém, considerando o perfil do material coletado,
as enumerac0es utilizadas foram: presenca e frequéncia.

A prética final foi a definicdo de categorias, que compreende a unido de grupos de
registros (temas) em razdo de caracteristicas comuns. Bardin (2011) explica que esta acdo
representa a passagem de dados brutos a dados organizados, portanto é realizada uma
reunido das informacGes a partir de uma esquematizacdo para, em seguida, correlacionar
classes de acontecimentos a fim de ordena-los.

Nesse sentido, o Quadro 4 apresenta os pontos positivos e negativos, subdivididos em
categorias (classificacdo das informacdes), temas (ponto central da informacdo), indice
(porcentagem de indicacgdo), indicadores (transcricdo parciais das respostas).

Quadro 4: Pontos positivos e negativos indicados pelos discentes sobre a disciplina

Facilidade de "?s videos Elas aulas sdo répid.os: e .dire:oi”/ ”o,s videcis aula
compreensio | 31% naq eram t.ao I.ongos e be:rr? dlnamlc.os / “os V|de9§ sdo
dos videos muito explicativos e de facil entendimento”/ “facilidade de
compreensdo através dos videos disponibilizados”
Videoaulas “os videos tem como voltar para compreender melhor o
Facilidade conteudo'e isso ajuda no aprendizado”/ ”fagil.idade de )
para 3% voltar o video quantas vezes fossem necessarias”/ “vocé
- vai no seu tempo, pausa refaz, assiste varias vezes”/
reassistir “pontos positivos foram o fato de ter aulas gravadas e
assim poder assistir sempre que havia alguma davida”
Facilidade de “muito facil de compreender”/ “bem explicado e muito
compreensao 20% facil de entender”/ “ministrou de uma forma de facil
dos compreensdo a matéria”/ “ministrou a disciplina de forma
conteudos tdo boa, leve e clara”
“seu método de ensino é perfeito”/ “gostei muito da
Estratégicas Metodologia 11% forma que foi trabalhada a disciplina”/“a disciplina foi
didaticas e apropriada muito bem administrada”/ “material e método de ensino
pedagdgicas simples e muito facil de compreender”
“professora sempre muito compreensiva e clara nas
Comunicacdo explicagdes”/ “super atenciosa e explica muito bem”/
docente- 17% “prof totalmente atenciosa”/ “comunicacdo da professora
discentes é extremamente clara”/ “professora explica muito bem,
super atenciosa”
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“as duvidas foram sanadas com muita rapidez”/ “tirava
duvidas que tinhamos”/ “amei os feedbacks que ela
encaminhava”/ “a professora sempre auxiliava em
qualquer duvida”/ “tirava duvidas que tinhamos”

Duvidas 14%

“os exercicios sdo feitos no seu tempo e no horario que
6% vocé tem disponibilidade”/ “possibilidade de organizagdo
do préprio tempo fora do campus”

Disponibilidade | Organizacgdo
discente do tempo

“com certeza essa foi a matéria que melhor funcionou de
forma EAD”/ “escolheria essa matéria remota novamente
Modalidade de | Disciplina 29% mesmo que tivesse a op¢do presencial”/ “gracas a ter
ensino remota cursado estd disciplina remotamente, tentei cursar todas
as que trabalhavam com software”/ “a forma remota é
bem melhor, vocé vai no seu tempo”

Disponibilidade | Organizagao 3% “um ponto negativo foi que no remoto em algumas
discente do tempo circunstancias eu ndo conseguia manejar meu tempo para
entrega e para me concentrar melhor”/ “ndo soube
administrar meu tempo para obter um resultado melhor”

Fonte: Elaborado pelas autoras.

5. Anadlise dos Resultados

A partir da pesquisa realizada, é possivel afirmar que as estratégias didaticas utilizadas para a
disciplina foram eficientes, visto que o indice de conhecimentos adquiridos foi positivo. A
autoavaliagdo aponta que, a maioria dos alunos informou ndo possuir conhecimento prévio e,
apds cursar a disciplina, indicou que considera os dominios alcancados como suficientes.
Acredita-se que esse resultado corroborou para o aumento de interesse pela tematica
abordada nessa unidade curricular, a ilustracdo digital de moda.

A maioria dos alunos indicou que se dedicou entre 2 e 6 horas semanais para a
disciplina. Essa variacdo de carga horaria pode ter relacdo com a quantidade de aulas semanais
que sofreu variagdo conforme o calenddrio letivo. SupGe-se que nesse periodo, os discentes
assistiam as videoaulas e executavam os exercicios propostos. Considerando que essa é uma
disciplina de cunho pratico a execu¢do dos ensinamentos é de extrema importancia para
consolida¢do do uso das ferramentas e processos de construcdo.

O ambiente virtual de aprendizagem foi bem avaliado pelos discentes, em que pese a
dificuldade docente em enviar a corregao dos exercicios para os alunos em forma de video por
limitacdo da plataforma. Entretanto, teve efetivo desempenho para o recebimento dos
exercicios, disponibilizacdo de notas, organizacdo das aulas, instrucées e videoaulas. O grupo
de whatsapp, empregado como férum, foi um recurso favoravel para a aproximacado docente-
alunos e alunos-alunos, sendo uma estratégia eficiente para compartilhar informacgdes e sanar
duvidas. Essa plataforma, foi também uma alternativa eficaz para o envio de corre¢ées mais
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complexas.

Pode-se constatar que as aulas assincronas foram mais eficientes para a transmissao
dos conteudos. Os discentes evidenciaram a facilidade de compreensdo das explicagdes nas
videoaulas, possibilidade de assistir conforme as necessidades pessoais de hordrio e a
praticidade em pausar e reassistir quando surgiam duvidas. As aulas sincronas tiveram pouca
adesdo dos alunos, ademais a grande maioria mantinha a cdmera fechada. Avalia-se que a
carga horaria empregada nesse formato, 9 horas/aula, contribuiu parcialmente para aproximar
a professora dos alunos, ja que ndo se conheciam pessoalmente.

Foram citadas trés dificuldades enfrentadas ao cursar a disciplina de forma remota.
Problemas em administrar o tempo e interferéncia do ambiente familiar constituiram fatos
recorrentes em diversos ambitos da populacdo nesse periodo. Vale salientar, que o isolamento
social gerou interferéncia na vida familiar, provocando varia¢Ges de rotinas o que contribuiu
para esses indicativos. O apontamento de dificuldade no uso do software deve-se ao fato do
programa CorelDraw, ser uma licenca adquirida. Como forma de sanar esse obstaculo, foi
disponibilizando o laboratério de informatica do curso, a partir de agendamento de horario
individual. Houve a solicitacdo de 6 alunos (10%) para utilizacdo do laboratério.

Embora tenham sido relatadas intercorréncias, um numero irrisério de discentes
informou que, ter cursado a disciplina na modalidade remota, prejudicou o seu desempenho.
A ampla maioria indicou que melhorou seguido por ndo teve interferéncia no processo de
estudo. Destaca-se que alguns alunos apresentaram o desejo em ter cursado a unidade
curricular na modalidade presencial, mas ndo foram colhidos dados suficientes para
compreender o motivo dessa aspiragao. Entretanto, parte do relato de uma aluna pode trazer
indicios: “Para mim a aula remota me permite praticar a disciplina o dia e hordrio que eu
quiser/puder, gosto bastante disso mas também gostaria de ter cursado presencialmente
apenas pela experiéncia.”.

6. Consideragoes Finais

As praticas de ensino precisaram ser adaptadas em funcdo do isolamento social para conter a
pandemia de COVID-19. A implementacdo repentina do Ensino Remoto Emergencial impactou
profundamente a forma de conducdo das atividades académicas e gerou esforcos para que
docentes adaptassem as suas disciplinas, antes ministradas de forma presencial, para o ensino
por intermédio de recursos digitais. Nesse sentido, esse estudo delineou o método de ensino e
as praticas didaticas da disciplina Softwares do Design, que aborda conteldos sobre ilustracdo
digital de Moda. Foram apontadas estratégias para a disponibilizacdo dos conteldos, gravacao
para aulas assincronas, aulas sincronas, exercicios, avaliagdes, procedimentos de comunicagdo
com os alunos e envio de feedback de correcdo.

A fim de verificar a aceitagdo da metodologia utilizada, foi realizada uma pesquisa por
meio de entrevista com os alunos que cursaram a disciplina. A partir da coleta dos dados, ficou
evidente que houve uma aceitacdo de maneira positiva dos alunos em todos os quesitos
avaliados referentes aos procedimentos utilizados. Acredita-se que o perfil da disciplina, que
aborda conteldos que sdo desenvolvidos por intermédio do computador, tenha colaborado
também para o parecer favoravel. Mesmo na modalidade presencial, a disciplina de Softwares
do Design é ministrada em sua totalidade no computador. Portanto, era esperado pelos
discentes, acompanhar as aulas, fazer testes e exercicios utilizando esse suporte. O grande
desafio encontrado foi na adaptacdo para a transmissao dos conteldos, no ato de ministrar
aula e sanar duvidas de forma remota. E importante salientar que n3o houve quaisquer
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prejuizos na contemplacdo dos conteudos previstos no plano de ensino, e do mesmo modo,
ndo se percebeu prejuizos nos resultados apresentados nos trabalhos se comparados aos
entregues pelos discentes antes da pandemia.

Portanto, entende-se que a metodologia desenvolvida foi eficaz e colabora com as
praticas de ensino no Design de Moda, podendo ser adaptada no retorno das atividades
presenciais. As tecnologias digitais, como o Google Classroom, Google Meet e Whatsapp
contribuiram com a organizagdo e comunicagdo e tém potencial para atuarem como recursos
complementares. Desta forma, as consideragdes deste estudo, colocam-se como ponto de
partida para futuras evolu¢des do processo de ensino do universo estudado. Sugere-se que o
assunto ndo se dé por esgotado e que novas investigacOes ainda sejam realizadas para
contribuir com essa tematica.
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