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Resumo

A implementacdo de novas tecnologias direcionadas para todas as areas de conhecimentos, a partir do
distanciamento social decorrente do Covid-19, tem acelerado. O objetivo é extrair do campo do design
de informacdo e da ergonomia direcionamentos para o desenvolvimento de materiais didaticos dirigidos
ao ensino de modelagem de roupas na graduacdo em Design de Moda. A pesquisa é qualitativa e
explorataria utilizando a revisdo bibliografica narrativa. A sintese indica contribuicGes para a estruturacdo
dos conteudos, observando a linguagem para a acessibilidade das interfaces dos materiais didaticos.

Palavras-chave: Design da informacdo; Ergonomia cognitiva; Materiais didaticos; Design instrucional;
Modelagem do vestuario.

Abstract

Educational scenarios have seen accelerations in technologies related to knowledge areas since Covid-19.
The goal is to identify potentialities inz information design and ergonomics fields when it comes to content
development aimed at modeling clothes. The research uses narrative bibliographic review procedure. The
synthesis indicates a potential contribution to conception, organization and structuring of the contents
observing languages driven to design, accessibility and interfaces.

Keywords: Information design; Cognitive ergonomics; Learning content; Patternmaking.

1. Introdugao

Em decorréncia do distanciamento social, devido ao Covid-19 e da imposicdo das aulas
remotas em nome de salde publica, ocorreu a aceleracdo da implementacdo de novas
tecnologias direcionadas a todas as areas de conhecimentos. Apesar do retorno da modalidade
presencial as salas de aula, as tecnologias anteriormente existentes estdo mais assimiladas por
professores, estudantes e gestores educacionais. O contexto de aprendizagem remota propiciou
a disseminacdo e o desenvolvimento de novas tecnologias de ensino a distancia (EAD), a
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proliferacdo de criadores e produtores de conteudos inundando redes sociais, plataformas e o
espaco virtual de informacdo. Tal disponibilidade pode ser dispersiva para o estudante, além de
causar esvaziamento de conteudos e comprometer o processo de ensino e aprendizagem
(GALVAO, 2023).

Para tanto, deve-se garantir meios adequados para transmitir e assimilar os saberes
escolares, a partir do emissor e receptor das informacbes, o que requer planejamento e
fundamentos pedagdgicos que considerem a triade: contelido de ensino (recorte dos
conhecimentos e linguagem - por que, o que ensinar?), forma (procedimento, tempo, espaco -
como ensinar?), destinatario (o estudante - para quem ensinar?), como elementos constitutivos
da pratica pedagdgica histérico-critica (SAVIANI, GALVAO, 2021; GALVAO, 2023).

Presume-se que dareas de conhecimento como o design da informagdo, o design
instrucional, a ergonomia cognitiva e a usabilidade possam contribuir com o desenvolvimento de
conteudos e materiais didaticos que favorecam o processo educacional. O objetivo é identificar
potencialidades do campo do design de informacdo e da ergonomia cognitiva direcionadas ao
desenvolvimento de materiais didaticos para o ensino de modelagem de roupas na graduacao
em Design de Moda. A delimitacdo da investigacdo sobre a modelagem de roupas é decorrente
da expertise de uma professora do campo da moda e que atua, no Instituto Federal de Santa
Catarina (IFSC), em disciplinas, como: desenho, ilustracdo de moda e modelagem de roupas. A
investigagdo ora apresentada tem como principal motivador servir de suporte ao
desenvolvimento de conteldos educacionais relacionados a modelagem de roupas e ao design
de moda (tema de pesquisa de doutorado), integrando diversos suportes, que deverdo ser
concluidos em 2025. O método é qualitativo de natureza basica, com objetivos exploratérios e
descritivos, com procedimentos baseados na revisdao narrativa de literatura, executado em duas
fases: (1) levantar e (2) organizar e analisar.

A fase (1), levantar informac0des, visa ndo sé fundamentar suas atividades de producao
de conteldo, mas conhecer a legislacdo que rege a drea educacional de design de moda;
identificar normas, diretrizes e conceitos acerca dos materiais didaticos, do design instrucional,
do design da informacdo, da ergonomia cognitiva e da usabilidade, com exemplos de aplicacao
pratica. A autoria deste estudo é compartilhada com outros professores com experiéncia em
ergonomia, design da informacao, histéria e modelagem de roupas.

A fase (2), organizar e analisar as informacdes, permitiu conhecer orientacées legais a
respeito dos materiais e conteudos didaticos, instrumentos de avaliagdo educacional para cursos
de graduacdo na modalidade presencial e EAD. O design instrucional é utilizado para desenvolver
materiais didaticos educacionais, porém as dreas de conhecimento do design da informacao e
ergonomia cognitiva podem contribuir com a inovacdo e sistematizacdo da informacdo e
comunicacao, as tecnologias e novas midias, com foco nas capacidades e limitacdes dos usuarios
(estudantes, professores e demais stakeholders?). Cada modalidade deve discutir e apresentar

! Stakeholders, neste estudo, entende-se como todas as pessoas envolvidas ou interessadas em produtos, projetos
ou atividades educacionais, como demais professores, técnicos educacionais, gestores, pais e familiares dos
estudantes.
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juntamente com o projeto pedagdgico de curso (PPC), os objetivos de aprendizagem, materiais
e conteudo com linguagem e recursos apropriados.

O texto foi estruturado em Conceitos e diretrizes: educacdo, design da informacado e
ergonomia cognitiva; material didatico educacional e design instrucional; Resultados e
discussdes apresentam uma sintese diacrénica de produtos pedagdgicos autorais para o ensino
da modelagem de roupas e das potencialidades do design da informacao, ergonomia cognitiva e
do design instrucional para seu aprimoramento e concep¢ao de novos materiais didaticos;
finaliza com as Consideracgdes finais.

2. Conceitos e diretrizes: educagao, design da informagao e ergonomia cognitiva

Iniciou-se a busca, na legislacdo brasileira, por normas e diretrizes para as modalidades
educacionais que direcionem o desenvolvimento adequado e coerente de materiais didaticos os
guais contribuam com as competéncias e habilidades a serem desenvolvidas, atendendo o perfil
dos estudantes da graduacdo em Design de Moda.

Os subtemas abordados foram: Legislacdo e o contexto educacional de Design de Moda;
Design da Informagdo (Linguagem visual, Ergonomia cognitiva direcionada ao desenvolvimento
de materiais didaticos) Material didatico educacional: produtos pedagdgicos e material
instrucional, e Design instrucional.

2.1. Legislagao e o contexto educacional de design de moda

O Ministério da Educacdo (MEC) e o Conselho Nacional de Educacdo (CNE) respondem
pela legislagdo educacional no Brasil. A Lei de Diretrizes Basicas (LDB) Lei n2 9394/19962
regulamentou o sistema educacional brasileiro, democratizou e garantiu o direito ao acesso ao
atendimento educacional inclusivo, a educacdo gratuita e de qualidade. Designou diretrizes para
o ensino a distancia (EAD) com aplicacdo em todas as modalidades educacionais, equivalente ao
ensino presencial, desde que observe os critérios de avaliacdo, a qualidade, a normatizacdo e
supervisdo que sdo feitas pelo CNE. A Portaria n? 1.134/2016% elenca as caracteristicas de
disciplinas de EAD, totalizando até vinte por cento da carga hordria do curso, desde que incorpore
o uso de TIC e programe avaliagdes presenciais.

A Resolucdo CNE/CES n2 5, de 8 de marco de 2004%, estabeleceu Diretrizes Curriculares
Nacionais (DCN) que orientam o ensino superior a formacao do designer, incluindo o design de
moda, suas competéncias e orientacdes para o desenvolvimento dos Projetos pedagodgicos
curriculares (PPC) de Design. A Secretaria de Educacdo Superior (Sesu), o Instituto Nacional Anisio

ZBRASIL. Lei n2 9394, de 20 de dezembro de 1996. Estabelece as diretrizes e bases da educagdo nacional. Diario
Oficial [da] Republica Federativa do Brasil, Brasilia, DF, 23 dez. 1996.

3 BRASIL. Ministério da Educacgdo. Portaria n2 1.134, de 10 de outubro de 2016. Regulamenta a oferta de disciplinas
na modalidade a distancia em cursos de graduagdo presenciais. Didrio Oficial da Republica Federativa do Brasil,
Brasilia, DF, 11 out. 2016. Segdo 1, p. 24.

4 BRASIL. Conselho Nacional de Educagdo. Camara de Educagdo Superior. Resolugdo CNE/CES n2 5, de 8 de margo
de 2004. Estabelece normas para o funcionamento de cursos de pés-graduagdo lato sensu, em nivel de
especializagdo. Didrio Oficial [da] Republica Federativa do Brasil, Brasilia, DF, 9 mar. 2004. Se¢do 1, p. 9.
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Teixeira (INEP) e o Sistema Nacional de Avaliacdo da Educacdo Superior (Sinaes) apresentaram o
Instrumento de avaliacdo de cursos de graduacdo presencial e a distdncia (BRASIL, 2017a), que
define as diretrizes para avaliacdo da qualidade dos cursos Organizacdo Didatico-Pedagdgica,
Corpo Docente e Tutorial, a Infraestrutura, e os recursos didaticos em diferentes suportes,
regulamentados pelo Decreto n2 9.235/2017°.

O Plano de Desenvolvimento Institucional (PDI) do IFSC direciona a construcdo do PPC no
IFSC. O PDI é orientado pela abordagem pedagdgica histdrico-critica, que visa a transformacao
social por meio da educacao, despertando para a realidade social e econ6mica no contexto onde
vive. O projeto pedagdgico institucional® (PPI) é associado a pedagogia de Paulo Freire,
estimulando a aproximacdo da realidade do estudante, o desenvolvimento da autonomia e do

pensamento critico do estudante.

As instituicGes educacionais tém liberdade para organizar os cursos e recursos
pedagdgicos, desde que observem as diretrizes e normas dos érgaos responsdaveis acima citados.
O quadro 1 apresenta orientacdes para o desenvolvimento de materiais didaticos:

Quadro 1: Sintese de orientagées da legislagdo para desenvolver materiais didaticos
(1) adequar os materiais didaticos ao perfil do curso, competéncias e objetivos;
(1) selecionar contetdos relevantes e atualizados a area de conhecimentos;

(1) apresentar materiais didaticos que favoregam a compreensdo dos estudantes, com qualidade e clareza na
linguagem;

(IV) sistematizar os conteudos a partir de conceitos precisos e coerentes com a drea de conhecimento, atualizada;

(V) facilitar a aprendizagem com produtos pedagdgicos observando o suporte (impressos, audiovisuais, novas
midias) e recursos adequados (textos, infograficos, videos, atividades praticas, dentre outros);

(VI) planejar a ergonomia, a usabilidade e acessibilidade dos materiais didaticos para todos os estudantes,
considerando a inclusdo, as pessoas com necessidades especiais;

(VIl) analisar a interagdo, a mediagdo e a articulagdo entre os stakeholders (tutores, professores, coordenadores e
equipe) com os estudantes, prevendo avaliagdes para a coleta de feedback.

Fonte: Elaborado pelos autores com base em (BRASIL, 2017a) e demais legisla¢des.

As orientagdes indicam um processo colaborativo para o desenvolvimento de materiais
didaticos e capacitacdo da equipe educacional. Cada modalidade educacional requer diferentes
estratégias pedagdgicas, linguagens, materiais diddticos e suportes, partindo do perfil do
estudante (BANDEIRA, 2009). Saviani e Galvao (2021) relatam que na pandemia do Covid-19, a
urgéncia de afastamento social acelerou o uso de tecnologias digitais e novas midias no ensino
remoto, resultando na desconsideracdo de meios adequados de comunica¢do’, transmissdo e

> BRASIL. Presidéncia da Republica. Decreto n2 9.235, de 15 de dezembro de 2017. Dispde sobre a educagdo a
distancia e o Sistema Universidade Aberta do Brasil (UAB). Diario Oficial [da] Republica Federativa do Brasil, Brasilia,
DF, 18 dez. 2017.

6 Sugere praticas pedagdgicas ativas como a aprendizagem significativa, metodologias ativas, aprendizagem baseada
em problemas (ABP), aprendizagem por projetos, uso de tecnologias, a interdisciplinaridade, a inclusdo, a
colaboragdo e a sustentabilidade.

7 Conteldo, forma e destinatario.



lIg‘EF%GODESIGN Jop‘zs

S DESIGN

il Jornada de Pesquisa do Programa
de Pos-Graduagao em Design - UFMA

assimilacdo dos saberes. As reflexdes em toda a comunidade deveriam ter sido consideradas
democraticamente, o que ndo ocorreu, comprometendo o processo de ensino e de
aprendizagem, sobrecarregando professores e estudantes.

A sociedade tem sido tomada pela cultura visual em ambientes de hipermidia®; as
tecnologias e novas midias tém avancado, interferindo no contexto educacional, processo que ja
vinha acelerado com a legislacdo, ampliando as possibilidades de ensino remoto e a inser¢do de
carga horaria EAD nos cursos de graduacdo. Considerando o ensino de modelagem de roupas
para a graduacdao em Design de Moda, na modalidade presencial com percentual de disciplinas
EAD, a figura 1 apresenta os temas centrais relacionados ao desenvolvimento de materiais
didaticos, seguindo orientagbes identificadas na legislagdo, em Bandeira (2009) e Filatro (2008).

O design da informacdo traz as competéncias para sistematizar projetos e viabilizar a
comunicacdo e a informacdo, adequando-os a cultura visual. A ergonomia abrange
conhecimentos estratégicos para a interacdo satisfatéria do ser humano com as interfaces,
considerando suas capacidades e limitacdes. No contexto do IFSC, quanto ao curso de graduagao
em Design de Moda, questiona-se como serd a relacdo das modalidades presencial-hibrida-
remota no futuro? Tal pergunta importa porque as descobertas fundamentam o projeto para
integragdo de conteudos educacionais de modelagem de roupas em tese de doutorado a ser

concluida em 2025.

Figura 1: Elementos do contexto educacional de design de moda

Legislacdo
educacional

Impresso .
Audiovisual ‘ Ergonomia Contexto
TICs -

Cognitiva IFSCIJAR
Design da
nformagéo 0 Produto
Design
Modelagem Centrado no
de roupas humano
Conhecimento
declarativo e
procedural

Fonte: Elaborado pelos autores com base na legislagdo, documentos institucionais e Bandeira (2009).

O vocabulario adequado aos conceitos e diretrizes das areas de design da informacao,
ergonomia cognitiva, usabilidade e design instrucional, é tratado na sequéncia.

2.2 Design da Informagao

8 Hipermidia une o hipertexto (matriz do texto) e a multimidia (representa¢do de informagdes com uso de sons,
texto, imagens e videos). Estruturam a apresentagdo dos conteldos das mensagens de forma ndo linear e interativa
(como links de acesso) com elementos que facilitem as capacidades sensoriais do usudrio, que permitam a
navegagao sob seu controle e interesse (PORTUGAL, 2013, EVERLING, 2011).
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O propdsito do design da informacao “é a definicdo, o planejamento e a configuracdo do
conteddo de uma mensagem e dos ambientes em que ela é apresentada, com a intencdo de
satisfazer as necessidades informacionais dos destinatarios pretendidos e de promover eficiéncia
comunicativa” (SBDI, 2020); ao longo deste estudo dialoga com a area do Design Grafico.
Bonsiepe (2011) evidencia que as conexdes do Design com a cultura e a sociedade, podem
contribuir com a comunicacdo, propdem para o design da informacdo um sistema de
transformacdo de dados brutos (desordenados), em informacg&es (ordenadas e visiveis) e que, ao
serem interpretados pelo usuario, compdem o conhecimento. Ressalta a importancia de
conhecimentos da “psicologia cognitiva, linguistica, teoria da percepcdo, teoria da
aprendizagem, da semidtica e do design visual” (BONSIEPE, 2011, p. 86).

Portugal (2013) defende que o design da informacao, ao desenvolver materiais didaticos,
deve ponderar sobre aspectos sintaticos, semanticos e pragmaticos, conceitos da arquitetura da
informacdo aplicados ao projeto da interface proporcionando uma boa experiéncia ao usudrio.
A interdisciplinaridade entre a educacdo, o design e a tecnologia é elementar para atender a
demanda inovativa de materiais diddticos e atividades interativas no processo de ensino e
aprendizagem. O estudante e demais stakeholders devem desenvolver novas competéncias,
como a alfabetizacdo visual, para compreender significados, desenvolver o pensamento critico e
propor ideias (PORTUGAL, 2013).

2.2.1 Linguagem visual

A alfabetizacdo visual visa capacitar o usuario comum e ndo os especialistas, para que
possa identificar, decodificar e compreender os elementos visuais (ponto, linha, forma, direcao,
textura, escala, dimensdo e movimento) que compdem a linguagem da mensagem, combinando
outros componentes, como a tipografia, a composi¢do, a harmonia e o contraste (DONDIS, 2015).
Quanto ao processo de design da informacdo, sdo requeridos conhecimentos e habilidades
técnicas para tratar as informacgdes textuais, os processos cognitivos e perceptivos associados a
comunicacdo visual e elementos graficos (simbolos, letras, palavras, frases, paragrafos e texto)
aplicaveis em produtos, como infograficos, videos animados, mapas, manuais, cartilhas, dentre
outros. A composicao final desses elementos gera a interface dos produtos; a usabilidade e a
agradabilidade sdao qualidades avaliadas pelo usudrio nas rela¢des de uso.

Morgensternet al. (2022) apresentam fundamentos do design grafico e da linguagem
visual para produgdo de materiais didaticos de audiovisual. Os autores evidenciam uma
abordagem sistémica integradora da comunica¢do ancorada nos fundamentos de audiovisuais,
de design da informacdo, de design grafico, de ergonomia, das praticas do design participativo
gue facilitaram a gestdo de processos para produtores de conteldo; a interacdo do usudrio com
as informac0des visuais também foi considerada. A figura 2 sintetiza associacdes entre design da
informacdo e fundamentos de design grafico, fundamentos de linguagem visual, varidveis
hierdrquicas, suporte, equacionamento do uso e interacdo dos elementos, formato, imagem,
composicdo e orientagdes relacionadas a tipografia.
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Figura 2: Conceitos para produgdo de materiais didaticos audiovisuais
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Variaveis de distingao Imagem /ilustracao Elementos ComPOSItIVOS

C ica fgrids....

Tipografia

Formato

& n— — ST Tela celular (considerar propor¢des)
Denotam forcas que podem ser Ritmo e movimento Tela computador (considerar propor C[)BS)
exploradas no contetdo instrucional Equilibrio
[harmonia - contraste] Hierarquia

Variaveis hierdrquicas

Posigao sequiencial (cronologia)

Imagem (de video captadas)
Imagens de video captadas (fazer a leitura dos movimentos compositivos, simbologia, cor...)

Composi¢ao/Diagramacdo (prevalente das imagens de video captadas)
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Espessura de letra Li a (f Li f I ta Stri Jdssi 56inod )
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Fazer a leitura da figura-fundo, posicdo da informacgao, ritmo, movimento.

Areas de cor e sombra
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MR ﬁ'&mmme Hierarquia de informagdo e atributos tipogrdficos
Atributos do tipo Tipo, corpo, espacamento entre linhas, relacdo figura fundo, didlogo com a imagem

Tipografia e sistema perceptivo da linguagem Padronizacéo e hierarquia tipografica
Tipo (normal, negrito italico)

Corpodeletra(9,11,13,15...)

Posicao na pagina (ajuda a definir a estabilidade e o ritmo)

Cor (ajuda a atribuir significados... em uma série de videos ajuda agrupar e categorizar

Cuidado com a quantidade de proposigdes

Atencao aordem e alocalizacao das informagoes

Preferéncia pela utilizagao de frases diretas (sujeito + verbo + predicado)
Economia de palavras
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Usodalégica

Clareza e objetividade

Hierarquia Tipografica Hierarquia de contraste

Por alinhamento Por tonalidade
Por exploragao da grid Por cor
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Por entrelinhamento Por escala
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Figura 01 Conceitos abordados na oficina

Fonte Adaptado de Everling e Mont’Alvdo (2011)

Fonte: Morgensternet al. (2022, p. 8).

Os autores sintetizaram as principais diretrizes para a producdo; foi gerado um manual
para o desenvolvimento de producao filmica utilizada como uma ferramenta para as praticas
pedagdgicas. A construcdo participativa fortaleceu o comprometimento de uso e reduziu
consultas frequentes, ja que todos participaram da configuracdo do conteudo (MORGENSTERN
etal., 2022).

Embora o design da informacdo dialogue com o design grafico, também se beneficia de
conceitos oriundos da ergonomia cognitiva, da psicologia e da usabilidade, especialmente com
tecnologias interativas cada vez mais presentes em nosso cotidiano.

2.3 Ergonomia cognitiva e usabilidade aplicadas ao desenvolvimento de materiais didaticos

A disciplina ergonomia nao é incorporada aos processos de capacitacdao de professores,
mas seu escopo, relacionado a aplicabilidade do conhecimento cognitivo na estruturacdo
(design) de informacgGes, possui relevancia para organizacdo de conteudo educacional. A
ergonomia pode contribuir com a interagao humana e interface; tornar o processo de ensino
mais eficiente com a aplicacdo de métodos ativos e participativos; aumentar o nivel de
compreensao e retengdo de conhecimentos com materiais instrucionais adequados, com uma
linguagem mais assertiva (verbal ou procedimental) e interacdo com tecnologias (lIDA;

GUIMARAES, 2016).
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Para lida e Guimar3es (2016), o estudo ergondmico dos produtos e interfaces® deve
considerar aspectos biomecanicos, fisiolégicos, cognitivos e emocionais para gerar satisfacao as
necessidades do usudrio durante sua interacao. Para tanto, devera atender a trés qualidades: a
técnica (funcionamento e manutencdo); a agradabilidade (caracteristicas psiquico-emocional) e
a usabilidade (fisicas e fisioldgicas). A qualidade da agradabilidade exprime caracteristicas do
prazer estético e simbdlico, que pode ser gerado com a combinacao das formas, cores, materiais,
texturas, acabamentos e movimentos, para a qual sdo utilizadas técnicas de design emocional.

A qualidade da usabilidade apresenta caracteristicas quanto a “facilidade de manuseio,
adaptacdo antropométrica e biomecanica, compatibilidade de movimentos, fornecimento claro
de informacdes, facilidades de ‘navegacdo’ (cognicdo) e demais itens de eficiéncia, conforto e
seguranca” (IIDA; GUIMARAES, 2016, p. 258). O autor indica o uso dos principios de Jordan
(19981%) e da NBR ISO 9241-11 (2002) para composicdo de estratégias de especificacdo de projeto
e ferramentas de avaliacdo. A figura 3 apresenta uma sintese da estrutura da usabilidade a partir
da definicdo de um objetivo, de um contexto de uso e seus componentes (o usudrio, a tarefa, os
equipamentos e o ambiente) e o desenvolvimento do produto.

Figura 3: Estrutura da usabilidade

) resultado L
A
Usabilidade: medida na qual objetivos sdo - . -
| dos com eficacia, eficiéncia e satisfaca Acuracia e completude com as quais usuarios alcangam
- v - objetivos especificos.
(interagdes precisas e corretas)
ot
de uso Recursos gastos em relagao a acuracia e abrangéncia com as
eficiéncia quais usuarios atingem objetivos.
Contexto de uso (esforgo mental ou fisico, tempo, custos materiais ou financeiro)
Auséncia do desconforto e presenca de atitudes positivas
para com o uso de um produto.
P Medidas de usabilidade (reagbes positivas ou negativas, absenteismo, desestimulos)

Fonte: Elaborado pelos autores com base na NBR I1SO 9241-11 (2002, p. 2-3).

A NBR ISO 9241-11 (2002) trata de como identificar as informagdes necessarias e sua
aplicacdo durante o projeto ou avaliacdo, orienta como descrever o contexto, como especificar
a usabilidade de um produto, seja na aquisicdo, ou nas etapas de desenvolvimento e avaliagao
de um projeto. Entende-se que as qualidades ergonémicas oferecem caracteristicas para o bom
design de produtos e interfaces; os principios de usabilidade permitem mensurar a eficdcia,

? Ainterface media a interagdo com o usuario, para lida e Guimaraes (2016, p. 272), a andlise ergondmica é focada
em trés questdes: “o que o produto comunica? (Qual é a utilidade do produto?); Como ele se comunica? (Como se
usa o produto?); Quais emogdes provoca? (O produto é prazeroso?)”.

10 05 seis principios de Jordan (1998) apresentados sdo: (I) os produtos devem ser previsiveis; (1) os resultados de
uma acdo devem ser compativeis com as expectativas; (Ill) deve haver uma transferéncia positiva de aprendizagem;
(IV) respeitar os limites de cada variavel fisiolégica; (V) prevenir e facilitar a corregdo de erros; (V1) emitir sinais de
realimentacdo (IIDA; GUIMARAES, 2016, p. 259-261).
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eficiéncia e satisfacdo do usudrio, medidas Uteis para aplicar aos materiais didaticos e em
produtos de vestudrio.

A andlise da usabilidade executada por lervolino (2015) de um livro impresso do método
de modelagem de roupas de Gil Brand3o (BRANDAO, 1967), utilizou os principios da ergonomia
e as heuristicas de Nielsen. Para Cruz e Neto (2015), a técnica de analise de usabilidade pode ser
complementada com base nas heuristicas de Nielsen (1993), pois é uma das mais conhecidas e
de facil aplicacdo para interfaces de computacdo. Sao elas:

Quadro 1: Heuristicas de Nielsen

(1) Visibilidade de qual estado estamos no sistema;

() Correspondéncia entre o sistema e o mundo real;

(1) Liberdade de controle facil pro usuario;

(IV) Consisténcia e padrdes;

(V) Prevencdo de erros;

(VI) Reconhecimento em vez de memorizagdo;

(VII) Flexibilidade e eficiéncia de uso;

(VIN) Estética e design minimalista;

(IX) Ajude os usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-se de erros;

(X) Ajuda e documentagéo.
Fonte: Elaborado pelos autores com base em Cruz e Neto (2015) e lervolino (2015).

O extrato da analise de lervolino (2015) do método de modelagem do vestuario registrou
a ilustracdo da peca de roupa a ser modelada, o passo a passo com instrucdes de tracado do
molde, orientacdes textuais sucintas, tabela de medidas, dentre outras. A configuracdao dos
elementos gréficos, estilo de texto instrucional, o contelddo é similar as demais interfaces de
materiais didaticos da area de modelagem. A autora (ibid) evidenciou que o livro apresenta um
processo de estudos, porém sem critérios de usabilidade adequados, o que pode causar
dificuldades na leitura, interpretacado e entendimento dos conteldos graficos visuais e textuais.
Ressaltou que a ergonomia cognitiva e a usabilidade podem oferecer solu¢des para a concepc¢ao,
estruturacao ou melhoramento de materiais didaticos e de métodos de ensino para modelagem
de roupas (IERVOLINO, 2015).

2.4 Material didatico educacional: produtos pedagdgicos e material instrucional

O material diddtico € um meio para materializar e sistematizar os conteudos e
informacdes a serem utilizados pelos professores e estudantes durante o processo de ensino e
aprendizagem na constru¢do do conhecimento para interacdo com o usuario. Novas diretrizes
tém sido estudadas para construcdo de recursos de comunicacdo assincrona em ambiente virtual
interativo, em cursos de Design, com foco no usudrio para que mantenha a concentracao,
atencdo e controle por parte do estudante (EVERLING, 2011).
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Os materiais diddticos sdo categorizados como produtos pedagdgicos (recursos ou
ferramentas) e materiais instrucionais para a educa¢do, que podem ser impressos ou
audiovisuais ou novas midias, e, antes de desenvolvé-los, devem-se verificar as condi¢bes de
oferta (BANDEIRA, 2009). O produto pedagdgico é classificado como recurso ou ferramenta
(como livros, apostilas, videos, jogos, aplicativos, atividades, etc.) e tem por objetivo tornar o
processo de ensino e aprendizagem interativo e atrativo. Os produtos pedagdégicos sdo o suporte
onde as informac¢des e os conteldos sdao apresentados para os estudantes, nos formatos:
impresso, audiovisual ou novas midias. Tendo em vista a complexidade da tarefa de elaborar
materiais didaticos, buscaram-se, na literatura, elementos, conceitos e vocabuldrio adequado e
as variaveis relacionadas ao tema, apresentadas na figura 5, com exemplos.

Figura 5: Sintese das varidveis para a construgdo dos materiais didaticos

.
Imagem e texto,
Livros escolares, apostilas
«» | livros, apostilas, Tradicional Cadgmos de exercicios
. B S | videos, jogos, Cartilhas, cartazes
Legislagao g aplicativos, Mapas e esquemas, ...
educacional % atividades \
interativas,... Plataformas de ensino a distancia
Impresso Livros digitais interativos
Inovador | | Simulagdes e modelagens em 3D Ergonomia
Produto hibrido Videos animados e explicativos +
Organizagio D:‘;i%g;ﬁo guiz iptera:ivo oiﬂgarpiﬁcapéo Design da
Ui xperimentos virtuais 2
Institucional forramenta pe Informagéo
@
€
| Audiovisual Televisao | | trés linguagens: *
@ Cinema  {"© .
T Internet sonora e Conteudo
. visual Forma
NéPresenclaI‘ | (" Destinatério
i
opﬁﬁ-?::c a Material Computadores e laptops .
e Novas Smanphorge.s e tablets
Midias Redes sociais, aplicativos de mensagens
paraa Internet das coisas Contexto
educagao \\ Sistemas de armazenamento e Usuario
Internet TICs compartilhamento de arquivos Produto
E-mail Tecnologia de | | Softwares de edigdo de texto,
Chat g |manual de instrugdes, Informagdo e | Planilhas e apresentagdes
Forum g, tutoflal em video, Digital Comunicacdo Sistemas de videoconferéncia
Telefone 3 roteiro de aula, Internet Ferramentas de comunicagio
Fax @ |Passo a passo... 1A Dispositivos eletrénicos de armazenamento
Correios Realidade virtual e
Reunites aumentada
presenciais Ferramentas de edigéo de texto,
Reunides virtuais apresentagdes e planilhas
Aplicativos de aprendizagem, jogos, ...
o

*Verificar condi¢des de oferta do curso:
Finalidade do curso; proposta pedagdgica; todas as disciplinas; carga hordria; delinear o perfil e as necessidades do publico-alvo; habilidades da
equipe (stakeholders); a disponibilidade de tecnologia; possibilidades de interacdes entre o material didatico e o suporte a ser utilizado.

Fonte: Elaborado pelos autores com base em Bandeira (2009) e Brasil (2017)

O material instrucional é caracterizado com uma linguagem orientativa para as atividades
praticas, relacionado ao conhecimento procedural (como passo a passo, tutoriais, roteiros de
aulas ou atividades, manual de instrucdo, dentre outros), que podem ser impressos ou digitais
(BANDEIRA, 2009). A autora reconhece a contribuicdo do design instrucional para a elaboracao
de produtos pedagodgicos, ferramentas e recursos didaticos com conteddo que podem ser
caracterizados como materiais ou midias instrucionais, para comunicar uma mensagem e facilitar
a aprendizagem. O material diddtico pode ter o suporte impresso (tradicional, hibrido ou
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inovador), audiovisuais (com linguagem verbal, sonora, textual e visual) ou novas midias (TICs,
digitais e inteligéncia artificial).

O processo de ensino e aprendizagem ocorre na relacdo direta entre professor e o
estudante, com apoio de produtos pedagdgicos e suportes que mediam a comunicacdo e
interacdo dos envolvidos na construcdo do conhecimento. Bandeira (2009) defende a
necessidade de formar equipe multidisciplinar'! associada ao projeto pedagégico para a
producao de programas, cursos e materiais didaticos.

2.5 Design instrucional para produtos pedagoégicos

O design instrucional é fundamental para produtos pedagdgicos na mediacao do EAD,
esta relacionado ao desenvolvimento de materiais didaticos educacionais, utiliza-se de diversas
areas de conhecimento, como administracdo e a gestdo de projetos, ciéncias humanas (como a
psicologia e educacdo), tecnologia educacional, design grafico e ciéncias da informacdo. A
instrucdo estd relacionada a acdes didaticas planejadas para o processo de ensino e
aprendizagem. No contexto educacional, o design instrucional é fundamental na modalidade
EAD, na qual o planejamento do material didatico é ainda mais crucial (KENSKI, 2019).

De acordo com Filatro (2008), o design instrucional é o processo que inicia com a
identificacdo de um problema de aprendizagem, cria e implementa uma solucdo para esse
problema, considerando abordagens pedagdgicas e as pessoas envolvidas. Para que a educacao
on-line seja vidvel, necessita-se de uma infraestrutura tecnolégica, que abranja desde o acesso a
internet e a equipamentos adequados para os estudos, passando pela alfabetizacdo tecnolégica
ou digital (para que viabilize o uso das mesmas, no consumo de rede) e pela fluéncia tecnoldgica,
gue abrange a construcdo e reformulacdo de conhecimentos (utilizada em praticas colaborativas,
producdo em rede). A necessidade dessa complexa infraestrutura ja impede o acesso de parte
da populagdo brasileira a educacdo on-line.

O modelo de desenvolvimento do design instrucional cldssico de Filatro (2008) é
apresentado em duas fases e cinco etapas: concepcdo (analise, design e desenvolvimento); e
execucdo (implementacdo e avaliacdo) com modelo ADDIE'?. Para seu éxito é necessario
trabalhar em equipes multidisciplinares, com o desafio da boa comunicacdo e do gerenciamento
e sistematizacdo de cada fase. Para tanto, entende-se a necessidade de formar uma equipe
multidisciplinar composta por professores, estudantes, web designers, designers graficos,
designers instrucionais, revisores de textos, equipe de video, dentre outros (FILATRO, 2008;
BANDEIRA 2009).

1 os projetos de material didatico com uso do design instrucional exigem habilidades e competéncias variadas de
profissionais de areas diversas com educagdo, informatica e design instrucional. A produgdo de material didatico
implica projeto, orgamentos, cronogramas, controle de tarefas e prazos, além de contar com equipes
multidisciplinares, também enfrenta restri¢Ges e limitagGes, de custos ao uso de tecnologias, etc. (Bandeira, 2009,
p. 372).

120 modelo ADDIE apresenta cinco fases, traduzido do inglés "Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation”.

11
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3. Resultados e discussoes

As praticas educacionais, tanto no ensino presencial, quanto no ensino semipresencial
ou no EAD foram afetadas no periodo pandémico e pds-pandémico pelo extensivo uso e pela
naturalizagdo das tecnologias remotas. As vivéncias no IFSC, no curso de graduagao em Design
de Moda, em disciplinas de modelagem do vestudrio e de desenho de moda tém sido parte das
reflexdes junto as pesquisas da tese de doutoramento. Ao longo desse tépico, a fundamentacao
até aquirealizada é confrontada com a trajetéria de desenvolvimento de materiais didaticos para
modelagem de roupas de Theis, autora principal do artigo, visando a orienta¢des de futuro.

A figura 6 apresenta uma sintese de materiais didaticos impressos desenvolvidos para
apoiar o processo de ensino e aprendizagem presencial (como apostilas, slides, websites). A
primeira coluna apresenta o primeiro material instrucional, uma apostila ilustrada, com passo a
passo, tabela de medidas, textos instrucionais e orientacées para modelagem cartesiana para o
vestudrio criado por Theis (2011)!3. O método de modelagem cartesiana integra os
conhecimentos procedurais com a matemadtica e a geometria. Em uma investigacdo mais
imersiva e pratica quanto ao uso do design da informacao e do design grafico, iniciada em 2016
e concluida em 2018, foram organizados trés métodos autorais, relacionados entre si, a partir da
linguagem do sistema de coordenadas cartesianas. A proposta foi apresentada em formato de
um website (http://criardesenharmodelar.com.br (THEIS, 2018).

Figura 6: Sintese dos materiais didaticos de modelagem de roupas autorais e as novas midias

1. Materiais impressos, aulas expositivas, praticas

Audiovisual, multimidia,
videoaulas, e-book,
videoconferéncias, drives,
plataformas, feedback,
Google ferramentas...

MODELAGEM CARTESIANA

PARA ARTIGOS DO VESTUARIO [l <.
METODOLOGLA £ APLICACAD FRATICA

3. Tecnologias disruptivas

@ 0openAI

ChatGPT

e
2

Livros impressos,
Slides, apostilas,
Fazer na sala, roteiros,
Websites de apoio

Inteligéncia artificial,
realidade virtual e
aumentada, 5G,
internet das coisas ...

Fonte: Elaborado pelos autores com base em Theis (2018)

13 THEIS, Mara Rubia. Modelagem cartesiana: metodologia e aplicagdo pratica para artigos do vestuario. Apostila
didatica de modelagem do vestuario. IFSC. Jaragud do Sul, 2011.
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Foram aplicados conceitos de ergonomia cognitiva e de material instrucional, com a
representacdo do conhecimento descritivo e do conhecimento procedural para a elaboragao dos
conteldos de desenho de moda e modelagem do vestuario. O design inclusivo viabilizou a
acessibilidade para pessoas cegas e surdas (softwares livres, cédigo aberto), com estratégias
visuais como infografia, fotografia e videos, aplicaveis em outros materiais instrucionais como
slides, passo a passo, apostilas, videoaulas e livros. A partir do resultado desta pesquisa
interdisciplinar, Marquetti (2020) definiu o tema de sua dissertacdo de mestrado, na qual
desenvolveu um produto educacional, tendo como objeto de estudos o método da Moulage
Cartesiana acessivel na Lingua Brasileira de Sinais - LIBRAS, apresentado no website
(https.//moulagecartesiana.wixsite.com/moulage-libras). O conteludo pratico tem aporte nas
teorias apresentadas no método de Moulage Cartesiana e Corpo Humano (THEIS, 2018; THEIS et
al., 2020).

Na coluna central (Figura 6), os conteudos dos dois websites foram Uteis para atender a
demanda causada pelo isolamento do Covid-19. A adaptacdo da modalidade presencial e a
énfase em produzir videoaulas e audiovisuais, somados ao uso de plataformas digitais, foi
instantaneo, mas sem o tempo necessario para a devida capacitacdo da equipe de servidores, a
responsabilidade recaiu sobre os professores.

Outro desdobramento foi o aprimoramento do conteudo do website de Marquetti (2020)
com audio, para atender aos estudantes ouvintes, bem como o desenvolvimento de videoaulas
e de material de apoio para o ambiente institucional (Moodle), envolvendo os conteudos dos trés
métodos autorais de desenho e de modelagem. Visto a recente composicdo da drea de Design
de moda, bem como o uso ampliado dos ambientes educacionais mediados pelas tecnologias da
informacdo e da comunicacgao, pretende-se propor a expansao do desenvolvimento de materiais
instrucionais para o Design de Moda. O retorno apds o periodo de isolamento ainda é recente, o
contexto educacional esta sendo instigado a prosseguir com o hibridismo, estimulado por
tecnologias disruptivas (coluna direita) como a inteligéncia artificial (como o chat GPT) e o
metaverso.

A figura 7 apresenta sintese das potencialidades (na coluna central) das areas de
conhecimento do design da informacdo (verde), da ergonomia cognitiva (amarelo) e do design
instrucional (azul). As colunas finais mostram as aplicaces: conteudo, conceitos e fundamentos
para composicdo textual; tese, no documento do projeto de tese; métodos, elementos e
ferramentas para planejar, desenvolver ou avaliar a interface ou as atividades de metodologia
de pesquisa; a interface, elaboracao do material didatico a ser proposto.

A pesquisa identificou autores para fundamentar ferramentas de pesquisa e avaliacao,
organizar recursos humanos e financeiros necessarios para o desenvolvimento de projeto de
gualificacdo para a tese de doutoramento. O design da informacdo agrega conhecimento
relevante para a consolidacdo da educacdo focada na aprendizagem e metodologias que
instiguem reflexao e critica.

13
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Figura 7: Sintese das potencialidades do design da informagdo, ergonomia cognitiva e design instrucional

(1) m v

Potenciali para o d Ivi de iais didaticos para o ensino de modelagem de roupas Con-  Tese Méto- Inter-

tetdo dos face
Design e gestdo de projetos, organizar e apresentar os contelidos - clareza, acessibilidade e precisdo X X X
Evidéncias da contribuicdo entre Design, Educagdo e Tecnologias - design de materiais virtuais X X X
an:‘;;"g‘: da Linguagem visual e alfabetizagdo visual, composicdo técnica dos elementos X X X
: L Comunicagdo e vocabuldrio adequado (escrita, oral e visual com equipe de projeto) X X
Conexdes entre os suportes impresso, audiovisual e novas midias - hibridismo, conectivismo X X X
Ergonomia - fisica, cognitiva e interacBes com tecnologia - andlises das necessidades e dos objetivos X X X X
Qualidades técnica, agradabilidade e Usabilidade - aplicacdes praticas e ferramentas de pesquisa X X X
Ergon_omia NBR SO 9241-11 (2002)- medidas da usabilidade (eficiéncia, eficicia e satisfacdo) e descricdes X X X
Cognitiva Heuristicas de Nielsen - facilitar o uso, avaliar a usabilidade e agradabilidade da interface X X
Psicologia cognitiva - conhecimento declarativo e procedimental, conhecimento e estratégico X X X
,
Design instrucional e educagdo - alinhar abordagem pedagdgica, objetivos de aprendizagem X X X
Vocabulario e varidveis relacionadas ao desenvolvimento de materiais didaticos X X
Compor agdes didaticas, dimensionar contetdos alinhados com o PPC, conexdes com a pedagogia X X X
Competéncias e areas de conhecimento relacionada ao design de produtos didéticos X
~

Fonte: Elaborado pelos autores com base na literatura levantada.

Na cultura visual, a habilidade de combinar os elementos textuais, graficos e visuais sera
util para otimizar a comunicacdo e apresentacdo de informacdo na interface dos produtos
pedagdgicos e demais recursos educacionais com mais eficiéncia nas relagdes de uso. No campo
educacional, o design instrucional tem sido disseminado, pode manter a mediacdo das
estratégias pedagdgicas e apoiar os objetivos de aprendizagem, mas entende-se que o design da
informacgdo, ergonomia cognitiva e a usabilidade amplificam seu potencial.

A ergonomia contribui com os dominios fisico e cognitivo, na formulacao de conceitos
para a tese e para os conteudos relacionados a modelagem de roupas. Conceitos que orientardo
o design da interface para minimizar a sobrecarga cognitiva do usuario e maximizar a
aprendizagem. Auxiliardo, ainda, na formulacdo de ferramentas de medicao da usabilidade de
interface de suporte ao material didatico.

4. Consideragoes finais

Em cendrios de urgéncia como ocorreu durante a pandemia, a producdo de conteudo
didatico é direcionada para os professores, que embora ndo sejam especialistas no assunto,
assumem tal responsabilidade para ndo comprometer o processo ensino-aprendizagem; no
entanto, sentem-se constrangidos a fazé-lo, uma vez que nem sempre tém o dominio das
tecnologias e conhecimentos requeridos, o que pode afetar o processo de ensinar e aprender.

Ainvestigacdo identificou contributos com a formulacdao de materiais didaticos alinhados
as demandas das categorias de usudrios do novo contexto educacional pds-pandémico, no design
de moda. Na pratica, os conhecimentos identificados do design da informagdo, do design
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instrucional, da ergonomia cognitiva e a usabilidade contribuirdo: na analise das necessidades
dos usuarios e dos objetivos do material; na concepcdo, organizacdo e estruturacdo dos
conteudos; na composicdo de linguagem adequada; no design grafico-visual dos recursos e
elementos; na acessibilidade das interfaces; na composicao de instrumentos da pesquisa, na
avaliacdo e testes do material didatico, na manutencao do canal para o feedback e atualizacdo
dos materiais didaticos.
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