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“Nao deve haver apego as modas, nem acreditar muito nelas. Isto €, ndo se
deve deixar dominar por elas. E preciso olhar cada moda com humor, supera-la,
acreditar suficientemente nela para dar a impressao de vivé-la, mas néo
demasiadamente, para poder conservar a liberdade".

Yves Saint Laurent



RESUMO

Com o desenvolvimento do ensino superior de Moda no Brasil e apdés sua
regulamentagao, a pratica educativa necessita adaptar-se aos novos rumos da
aprendizagem. O apoderamento de conteudos do Design no ensino da Moda
evidencia para a academia referéncias na implementagdo de suas técnicas e
processos. Tendo em vista essa articulagdo, o Design Thinking que busca em
sua esséncia a resolugcao de problemas, conduz para educagéao uma proposta
de aprendizagem investigativa, trabalhando de forma colaborativa e
desenvolvendo a empatia. Uma proposta onde o estudante participa como
formador de conhecimento e nao apenas como receptor de informacéo,
corroborando com as dindmicas de aprendizagem vivenciadas a partir da
metodologias ativas para a educagdo. Ja o Design da Informacao, traz
contribuigdes efetivas no planejamento das informag¢des para a producgdo e
comercializagdo de produtos, e no processo de desenvolvimento do vestuario,
pois o Infodesign auxilia na identificacdo de problemas, na avaliacdo e analise
do uso e na otimizagao dos sistemas informacionais dos artefatos educacionais.
Nessa perspectiva, esta pesquisa teve como objetivo elaborar uma abordagem
de ensino reunindo fundamentos do Design Thinking, da Abordagem Baseada
em Projetos (ABP) e do Design da Informagcdo com o propésito de adaptar e
incorporar fundamentos e métodos do design a aprendizagem no
desenvolvimento de projetos de produtos de moda. Para tanto, realizou-se uma
investigacao por meétodo indutivo, € no modelo qualitativo organizado em
pesquisa tedrica e pesquisa pratica. A pesquisa tedrica buscou fundamentar
metodologias de Design Thinking para a educacao e da ABP, como também os
principios de Design da Informagao que puderam ser inseridos no processo de
ensino-aprendizagem para o desenvolvimento de produtos de moda e
elaboragao de fichas técnicas. Ja a pesquisa de campo buscou a verificagao
das formas de ensino e aprendizagem em contextos educacionais em cursos
superiores de Moda, especificamente na disciplina com conteudos de costura.
Diante da somatdria de conhecimentos alcangados, e a partir do cumprimento
das fases da pesquisa, apresenta-se como resultado desta tese, diretrizes de
ensino a serem aplicadas no ambito educacional da Moda, no contexto do
ensino superior, especificamente para disciplina de costura.

Palavras-chave: Design de Moda. Aprendizagem. Infodesign. Design Thinking.



ABSTRACT

With the development of higher education in Fashion in Brazil and after its regulation,
the educational practice needs to adapt to the new directions of learning. The
appropriation of Design contents in the teaching of Fashion reveals to the academy
references in the implementation of its techniques and processes. In view of this
articulation, Design Thinking, which seeks in its essence to solve problems, leads to
education, a proposal for investigative learning, working collaboratively and
developing empathy, where the student participates as a trainer of knowledge and
not just as information eceiver corroborating with the learning dynamics experienced
from the active methodologies for education. Information Design, on the other hand,
can make effective contributions in the planning of information for the production and
commercialization of products, and in the clothing development process, as
Infodesign helps in identifying problems, in evaluating and analyzing the use and in
optimizing systems. informational aspects of educational artifacts. From this
perspective, this research aims to develop a teaching approach that brings together
fundamentals of Design Thinking, Active Methodologies and Information Design with
the purpose of adapting and incorporating design fundamentals and methods to
learning in the development of fashion product projects, Therefore, an investigation
will be carried out by inductive method, and in the qualitative model organized in
theoretical research and practical research. The theoretical research seeks to base
Design Thinking methodologies for education and Active Methodologies, as well as
the principles of Information Design that can be inserted in the teaching-learning
process for the development of fashion products and elaboration of technical sheets.
The field research, on the other hand, seeks to verify the ways of teaching and
learning and educational contexts in higher education courses in Fashion, specifically
in the discipline of sewing. In view of the sum of knowledge achieved, from the
completion of the research phases, it is intended to elaborate, then, teaching
guidelines to be applied in the educational scope of Fashion, in the context of higher

education, specifically for the discipline of sewing.

Keywords: Fashion design. Learning. Information Design. Design Thinking.



Figura 1 —
Figura 2 —
Figura 3 —
Figura 4 —
Figura 5 —
Figura 6 -

Figura 7 -

Figura 8 -

Figura 9 -

Figura 10 -
Figura 11 -
Figura 12 -
Figura 13 -
Figura 14 -
Figura 15 -
Figura 16 -
Figura 17 -
Figura 18 -
Figura 19 -

Figura 20 -

LISTA DE FIGURAS

DT como processo educacional
Etapas do DT para educagao
Exemplo Ficha Técnica 1
Exemplo Ficha Técnica 2

Exemplo Ficha Técnica 3

Exemplo Ficha Técnica 4

Exemplo Ficha Técnica 5

Exemplo Ficha Técnica 6

Exemplo Ficha Técnica 7

Processos Metodologicos

Fluxograma

Exemplo Mural

Metodologia Pesquisa de Campo
Divulgacao do Curso

Mddulo 1

Méodulo 1 - Atividade Pratica

Modulo 3

Exemplo de Ficha Técnica - Pagina 01
Exemplo de Ficha Técnica - Pagina 02

Pecas Piloto

44

50

70

70

71

71

72

73

73

7

89

109

136

137

142

142

143

146

146

147



Quadro 1 -

Quadro 2 -

Quadro 3 -

Quadro 4 -

Quadro 5 -

Quadro 6 -
Quadro 7 -
Quadro 8 -

Quadro 9 -
Quadro 10 -

Quadro 11 -

Quadro 12 -

Quadro 13-
Quadro 14-
Quadro 15-
Quadro 16-

Quadro 17-

LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

Plano Metodoldégico
Principais Autores
Metodologia Processual

Principios em Design da Informacéao

Pontos a serem analisados do design
da informacgao para desenvolvimento de
materiais educacionais.

Estratégias aplicagdo DT (Problema)
Estratégias aplicagcado DT (Solugdes)
Estratégias aplicagcado DT (Prototipar)
Estratégias aplicagao DT (Implementar)
Sequéncia de Operacodes

Itens essenciais para preenchimento da
Ficha Técnica

Analise de Conteudo

Modelo de analise: SPPs.

Divisdo dos moédulos das disciplinas
Conteudo dos Modulos

Adaptacao Curso Costura

Revisdo Sistematica da Literatura

33

34

43

43

44

52

53

54

55

74

91

92
95

100

101

138

167



Grafico 1 -

Grafico 2 -

Grafico 3 -

Grafico 4 -

Grafico 5 -

Grafico 6 -

Grafico 7 -

Grafico 8 -

Grafico 9 -

Grafico 10 -
Grafico 11 -

Grafico 12 -

Grafico 13 -

Grafico 14-

Grafico 15-

Gréafico 16-

LISTA DE GRAFICOS

Instituicdes em que lecionam 81
Carga horaria total da disciplina 81
Carga horaria dos conteudos 82
Ementa das disciplinas 83
Alteragdo nas ementas 83
Indicagcao de aprendizagem 84
Carga horaria ficha técnica 84
Preenchimento da ficha técnica 85
Etapas de construgao da roupa 86
Requisito para cursar outras disciplinas 86
Requisito para cursar outras disciplinas 87
Expectativas aprendizagem do discente 88
Itens essenciais Fichas Técnicas 94

profissionais

Analise das fichas técnicas SPPs 96
(adaptado)
Experiéncia com costura 148

Tempo destinado ao curso 149



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

ABNT Associacao Brasileira de Normas Técnicas
ABP Aprendizagem Baseada em Projetos

DT Design Thinking

DI Design da Informacao

ESPM Escola Superior de Propaganda e Marketing
EACH Escola de Artes, Ciéncias e Humanidades
USP Universidade de Sao Paulo

d-USPLeste Laboratorio de Design, Inovacéao e Criatividade

FEA-USP  Faculdade de Administracdo, Economia e Contabilidade da
Universidade de Sao Paulo



SUMARIO

1 INTRODUGAO ..ottt ettt ettt ee e ene e ene e eteeaeeee e 17
2 PROCESSOS METODOLOGICOS.......c.oovieeeeeeeee et s 29
3 PESQUISATEORICA. ..... .ottt e 33
3.1 O ENSINO DO DESIGN E DAMODA..... .ttt 37
3.2 OS CAMPOS DO DESIGN.... .ttt eaaaaae e 39
3.21 Design da informagao............ccccoiviiiiiiiieieeccccerrs s 39
3.2.2 Design Thinking para EAucagao.................ccccueiiiiiiiiiiiie 45
3.23 Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP)................oooiiiiiiiinnnne 57
3.24 Design Thinking e a Aprendizagem Baseada em Projetos.............. 61
3.3 O PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE PRODUTOS DE VESTUARIO E A
COSTURA ettt e et e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e eeeseeeeeesaasanannnnnas 62
3.31 A ficha técnica e sua importancia no processo de desenvolvimento de
[0 oY [T 2o -3 e [ 4 Lo T - TN 63
4  PESQUISA DE CAMPO.... . ittt e e e e e e e e e e e e e aaaaen e 77
5 ENTREVISTA COM DOCENTES........otiiiiiiieee e 80
5.1 IDENTIFICACAO DO AMBIENTE DE PESQUISA .......cooieeeeeeeeeeee e, 80
5.2 ENTREVISTAS COM DOCENTES DE CURSOS SUPERIORES DE MODA. 80
6 ANALISE DE FICHAS TECNICAS . ......ooiieieceee ettt 91
7 DISCUSSAO DOS RESULTADOS DA PESQUISA DE CAMPO.........cccocveueuen., 98
8 DIRETRIZES PARA O ENSINO DE TECNICAS DE COSTURA EM CURSOS DE MODA 100
9 VALIDACAO DA PROPOSTA ...ttt ettt 136

9.1 DESCRIGAO DO CURSO COSTURA INOVADORA COM DESIGN THINKING 136
9.2 ANALISE DOS FORMULARIOS COM DISCENTES PARTICIPANTES DO

CURSO COSTURA INOVADORA COM DESIGN THINKING.........cccovvveeiiiiiiieeeen. 139
10 CONSIDERAGOES FINAIS........ooiiiiiitieeeteeeteeteeeee ettt 153
REFERENCIAS........ooiiirr it ssss s ssss s s ns s s s s e s nnns 157

2 o = 0] o =5 167



17

1 INTRODUGAO

A educacdo do futuro tem sido um tema recorrente diante do mundo
globalizado e carregado de informagdo em que vivemos. Levando em consideragéo
o alto grau de facilidade de disseminagao das informacgdes, que resultaram em
amplas transformagdes culturais em todo mundo, torna-se evidente refletir sobre os
impactos na educagao que todas essas transformacgdes trouxeram, e como deve-se
preparar os jovens para um contexto totalmente inovador e distante como o que
seus pais cresceram (LIMA; ITALIANO, 2016).

Na contemporaneidade, a sociedade tem passado por varias transicdes em
relacdo a formacado profissional. Neste contexto, a universidade tem um papel
fundamental de aliar o conhecimento ao saber fazer através de processos de ensino
e aprendizagem. Ha recomendagdes para que os cursos de graduagdo possam
adaptar novas propostas por meio de reestruturagbes metodoldgicas a fim de
alcangar os novos perfis profissionais almejados (PUCPRa, 2012). Dentre as
reestruturagdes metodoldgicas estdo a necessidade de mudanga da postura do
docente, que deixa o papel de transmissor de conteudo, e também do discente que
por sua vez abandona as praticas de retencdo e repeticdo. Abandonando um
processo conservador e tradicional, de atitude passiva, receptiva e reprodutora, para
que o estudante passe a ter atitudes criticas e reflexivas (BEHRENS, 2011).

Perspectivas educacionais mais modernas, apoiadas numa visdo humanista
da educacao e em contribuicbes fornecidas pelas ciéncias do comportamento,
competem para valorizar a énfase na aprendizagem dos alunos sobre o ensino de
seus professores. Neste sentido, a importancia esta voltada para aquisicdo de uma
mentalidade cientifica, para o desenvolvimento das capacidades de analise, sintese
e avaliacdo, e o desenvolvimento da imaginagao criadora. Um cenario onde o
professor do ensino superior passa a ser um colaborador em formar pessoas,
prepara-las para a vida e para a cidadania e treina-las como agentes privilegiados do
progresso social (GIL, 2018).

Trazendo este contexto para a esfera educacional da Moda no Brasil que por
sua vez vem passando por um processo evolutivo, destaca-se que no ano de 2003,
o Ministério da Educacédo (MEC) estabeleceu diretrizes que consolidaram a relagéo
direta entre Moda e Design, assim os estudos na area de Moda foram assegurados

como conteudo curricular especifico do Design (PEDRON, 2015). A partir dessa
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reforma propdem-se entdo um ensino que contenha um nudcleo basico de
fundamentos e técnicas do design, seguido das respectivas modalidades e linhas de
formacgao especificas, como: Interiores, Grafico, Produto, Moda entre outras. Dessa
maneira, observa-se uma relagao formal entre Design e Moda, pois, a partir dessa
nova realidade os aprendizados da area de design integraram-se as praticas e
pesquisas em moda e, ao mesmo tempo, os conhecimentos da area de moda
puderam agregar ao campo do design.

Diante dessa articulagdo, podemos vislumbrar o processo de elaboragdo de
produtos do design como atuante para construgdo do processo de produtos de moda.
As metodologias do design podem auxiliar no desenvolvimento de projetos com valor
de moda, definindo concepgdes que valorizem as boas praticas de producéo e
enfatizem o significado (SANCHES-MONTEMEZZO, 2007). A formacao das roupas
e dos artigos de moda passam por varios processos produtivos que merecem
continuidade e apreciagdo (metodologias), para o desenvolvimento de todos os
ambitos do produto final que contenha valores de design. Seja na escolha do tecido,
nos aviamentos, cor, modelagem, estampas, bordados, acessoérios, formas, linhas,
volumes, texturas e etc.

Enfatizando a fase de costura/montagem do processo de construgéo da roupa,
considera-se que apesar da evolugao tanto da industria de confecgdes quanto téxtil
que foram sendo automatizadas ao longo dos anos, a laboragao de costura € uma
das atividades que sofreu poucas alteragcdes, mesmo sendo identificada como etapa
essencial para a producao de vestuario e tendo acompanhado a revolugao industrial
(ARAUJO, 1996). Neste contexto observa-se diversos avancos da industria de
vestuario, como por exemplo, a inser¢do da industria 4.0, que traz como destaque
alguns fatores que engrandeceram a industrializagdo do setor (BRUNO,2016).
Porém corroborando com Araujo (1996), o autor Bruno (2016) afirma que apesar da
evolucdo “boa parte do “corte e costura” ainda € manual, o que se torna um
obstaculo para alcancar esses quatro fatores” - primordiais da industria 4.0: maior
conectividade, dados e poder computacional;inteligéncia artificial; interagdo homem-
maquina e engenharia avangada (BRUNO, 2016).

Ainda sim, quando falamos de automatizacdo existem muitos exemplos de
grandes produtores que optam por producdes sem costura, ou com formas de
costura reduzida, utilizando-se de grande tecnologia, que fazem parte da

implementagédo da industria 4.0, em busca do melhoramento da produgéo, em seu
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livro “A quarta revolugédo industrial do setor téxtil e da confecg¢ao: a visdo do futuro e
de confecgao para 2030. O autor Bruno (2016) cita alguns exemplos:

Minifabricas - O protétipo de uma minifabrica € uma unidade de instalagao
fabril verticalizada, modular, flexivel e de pequenas dimensoes.

Social Manufacturing: Em lugar do operador, que mantém a orientagdo do
tecido e controla a alimentagdo, e do transportador, o projeto os substitui por
servomecanismos transportadores do tecido na cabega de costura. Para garantir a
precisdo da costura, optou-se pelo controle da posicdo do ponto e de seu
comprimento.

Impressao 3D: A Eletroloom fabrica roupas sem costura e prontas para uso
com geometrias customizadas a partir do desenho de um modelo em desktop
(ELETROLOOM, 2015).

OpenKnit no qual uma maquina retilinea eletrénica é adaptada com sensores
que contam as agulhas permitindo o posicionamento preciso do carro para a
producdo de roupas de malha prontas para o uso (TURK, 2014). O processo —
controlado a partir de um painel Arduino-Leonardo — possui similaridades com o de
uma impressora 3D, pois carrega-se o material — fios coloridos —, insere-se o0 design
no desktop e a produgdo se faz autonomamente, mas nao adota os principios
caracteristicos dessa manufatura.

Ainda a Continuum produziu o biquini N12, em Nailon 12, pronto para uso,
alterando profundamente o conceito de tecido. Pequenas pecas circulares de nailon
sao reunidas por meio de finas cordas sem costura, produzidos em uma impressora
3D (CONTINUUM, 2015).

Sabendo que a etapa de costura do processo de construgdo do vestuario
demanda pratica, habilidade e autonomia para esquematizar e manipular a formagao
de pecgas, e que nesta fase, sdo tomadas decisdes que necessitam de referencias
exatas para a construgdo adequada do produto de vestuario. Pois, no processo de
costura, o costureiro tem atitudes que preservam a autonomia do operador de
maquina, como: encaixe da peca, identificacdo de lados avesso e direito, entre
outras. Operacdes e decisdes que raramente podem ser feitas por maquinas, a nao
ser com o uso da inteligéncia artificial que neste setor ainda € pouco difundida
(ROSA, 2011). Corroborando com esta afirmacgao os autores Bittencourt et al (2021)
afirmam que de maneira geral as fungdes esperadas das maquinas sao a exploragao

e a imposigdo de praticas como a captura de imagens, analise dessas imagens,
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reconhecimento de objetos e de suas caracteristicas, para que haja a iniciagdo de
acdes subsequentes com finalidade de aceitar ou rejeitar o0s objetos
correspondentes, porém ainda para Bittencourt et al (2021) falando-se sobre os
projetos na area de automacédo: “nenhum dos projetos, entretanto, obteve sucesso
na automagao completa do processo. Atualmente, a costura industrial € em grande
parte realizada com o apoio manual de operadoras, com apenas alguns processos
realizados totalmente de forma automatizada” (BITTENCOURT, 2021)

A orientacdo para esta etapa, vinda da ficha técnica através da sequéncia
produtiva e ilustrada, deve ser essencialmente clara para garantir um bom resultado
do processo. A ficha técnica € geralmente desenvolvida pelo estilista ou seus
auxiliares e deve comunicar todas as informacbes referentes aos materiais e
processos, como também - sobre desenho técnico - a representagao das formas
funcionais ou planificadas, onde sao visualizadas todas as especificagbes do produto
que, ao contrario do desenho artistico, deve transmitir com exatidao aquilo que
representa (PULS, 2006).

Visualizando o importante papel do designer de comunicar sobre 0 processo
de producgao da roupa a partir da producao das fichas técnicas, o ensino de técnicas
de costura/montagem pode almejar ndo s6 o conhecimento técnico do ato de
costurar, mas também novas possibilidades com reflexdes para o melhoramento dos
processos dessa importante etapa - costura/montagem - de producao de artigos de
moda.

Ainda nesse sentido, a partir da aplicabilidade do desenvolvimento do
processo produtivo da industria de vestuario, a ficha técnica € um relevante
instrumento para auxiliar a comunicagao entre o processo criativo e 0 processo
técnico de constru¢do da roupa e é nesse momento que o designer pode introduzir
conhecimentos da area do Design da Informagéo para comunicar corretamente tudo
que se deseja na composigao da pecga.

Comunicar para os mais diversos setores, por onde se constroi a peca, pelas
mais diversas etapas do processo de construgdo do vestuario € elaborar uma
ferramenta que pode ser encarada como um processo que, se estruturado de forma
consolidada, podera trazer beneficios que se relacionam com os aspectos de
inovagado e exequibilidade da sequéncia produtiva, trazendo ao designer uma
possibilidade enorme de otimizagao das atividades (LEITE e VELLOSO, 2017)

Nesse contexto, sabe-se que cada vez mais o Design da Informacdo se
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associa a educacgdo, pois constitui-se como um “planejamento do ensino-
aprendizagem, incluindo atividades, estratégias, sistemas de avaliagdo e métodos”
(FILATRO; PICONEZ, 2004).

E nessa diregdo e relacionado ao ensino de Moda que vislumbra-se uma
associagao entre a aprendizagem da disciplina de técnicas de corte e costura -
entre o design da informacdo e a producédo da ficha técnica - pois a partir do
desdobramento de praticas de elaboracdo e desenvolvimento no processo de
ensino-aprendizagem da disciplina espera-se delinear a relagédo com os conceitos de
design da informacédo para o melhoramento da ferramenta, a fim de capacitar os
alunos para a construcdo de fichas com um alcance de entendimento por todo o
setor produtivo de uma industria que lida diariamente com essa ferramenta.

Entendendo o design da informagcdo como democratico, a partir da fungao de
promover e facilitar a absorcdo, compreensao e uso das informacdes destinadas a
um publico (REDIG, 2004). A aplicagao do Design da Informagéo tanto nos materiais
exibidos na propria sala de aula quanto nos materiais construidos pelos estudantes
em resultado dos seus estudos, como a ficha técnica por exemplo, aumenta a
absor¢cdo do conteudo pelos alunos, pois age de forma a preparar a informacéo,
tornando-a passivel de ser utilizada com eficiéncia e efetividade (HORN, 1999).

Partindo deste principio o Design da Informacdo se faz, claramente,
necessario a aplicacdo de quaisquer métodos para a assimilagcdo e melhoria do
sistema educacional. Pois, todo tipo de mudanca implica na comunicacéo e, assim,
na geragao de conhecimento a partir de uma informacéo adquirida (REINHARDT,
2007).

Além dos conhecimentos para elaborar a ficha técnica, no campo do design
de moda, muitos tém sido os requisitos para os novos profissionais que pretendem
atuar no mercado, visto que para que eles adentrem o mundo da industria existe
uma necessidade de formagao que desenvolva uma série de aspectos. As empresas
valorizam no novo profissional a informacdo, acesso a qualidade, concorréncia,
novos modelos de negdcio, e ainda, quatro importantes habilidades que se tornam
muito desejaveis na formagédo e para a futura atuacdo: a multidisciplinaridade, a
colaboragdo e a proatividade, o dominio de novas tecnologias, como também, a
capacitacao continua (CHUN; VALLE-NORONHA, 2017).

Por meio destas perspectivas, as metodologias de processo do design podem

auxiliar no método de aprendizagem para a construgdo das pegas de vestuario,
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assim como no desenvolvimento intelectual na formacdo dos designers. Ha uma
previsao que todas as etapas produtivas devam ser conhecidas pelos designers para
que eles possam nado so idealizar, mas também ajudar na facilitagdo e
implementagcdo do processo produtivo de maneira eficiente para a fabricacdo das
pecas de vestuario, como também, o conhecimento do processo que envolve o
desenvolvimento da sua capacidade profissional de resolver problemas e idealizar
novos projetos tanto para trabalho autbnomo (trabalho de profissionais em atelier
préprio) quanto para trabalhos em conjunto nas industrias do setor.

Dentre os processos e metodologias que podem ser trazidos para a esfera da
sala de aula, sendo transformados em ag¢des praticas para sistematizar o ensino-
aprendizagem, e possibilitar as atividades para um plano mais préximo das
atividades reais exercidas no campo de trabalho do designer de moda estao
metodologias baseadas em principios basicos de projetos de produtos.

Segundo autores como Lobach (2001), o processo de desenvolvimento de
produtos se divide em 4 principais etapas e foi a partir dessas principais etapas que
Sanches-Montemezzo (2003) esquematizou as agdes projetuais envolvidas no
processo para praticas no desenvolvimento de produtos de moda: planejamento,
especificagcado do projeto, delimitagdo conceitual, geragao de alternativas, avaliagao e
elaboragao e a realizagao.

Para todas as fases do processo de elaboragao dos produtos sao indicadas a
organizagdo do pensamento criativo a partir das metodologias de design e com
acdes para o desenvolvimento de produtos de moda. Havendo em todas as etapas -
com énfase para avaliagao e elaboragao e a realizagcédo, onde esta situado o corte e
costura e ficha técnica - a possibilidade de implantagao de praticas unindo design da
informag&o por meio da comunicagao.

Mas ndo sé o Design da Informagéo pode ajudar nesse processo para que oS
futuros designers possam desenvolver as habilidades necessarias para uma
colocagdo no mercado de trabalho e possam também ter oportunidades de
desenvolvimento empreendedor, com participacido ativa sob as atuais demandas do
setor produtivo de moda, sugere-se também o uso e apreciagdo de metodologias do
design thinking baseado em pilares de ensino aprendizagem diferenciadas. O design
thinking que de maneira geral € o nome dado a apropriagao por outras areas do
conhecimento da metodologia e sistematica utilizada pelos designers para gerar,

aprimorar ideias e efetivar solugdes. Baseado em caracteristicas que visam facilitar o
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processo de solucdo dos desafios cotidianos com criatividade e de forma
colaborativa provocando inovagéo e acao pratica (ROCHA, 2018).

Destaca-se ainda que devido ao acesso a tecnologia e a ampla divulgagao de
meios digitais onde muitas vezes os alunos tém acesso as informagdes de forma
pratica por meio da internet, a sala de aula passa a ser desafiadora e campo para
inovagao, fazendo com que o docente apenas nao leve o conhecimento, mas
compartilhe junto com os discentes as informacdes e todos contribuam para a
formacao, levando desafios e buscando o desenvolvimento de situagdes reais para a
construgdo do conhecimento, o design thinking baseia-se nos seguintes pilares:
empatizar, definir, idear, prototipar e testar. Definidos separadamente, mas que
fazem parte das etapas para elaboragcao de projetos centrados no humano. Para
Rocha (2018):

Mais que um instrumento para a resolugdo de problemas, o
design thinking € um processo centrado nas pessoas, que busca
aproxima-las para pensarem juntas nos desafios cotidianos e em
formas possiveis de supera-las(ROCHA, 2018. p. 285).

O design thinking origina-se da forma como os designers atuam para resolver
problemas, seus criadores buscavam reconceituar a propria area, enfatizando que o
profissional atuante na area de design tem a sua capacidade de propor solugcdes
baseada nas necessidades das pessoas e nos contextos a partir de um olhar
sistematico (ROCHA, 2018).

Uma aprendizagem pratica e orientada nesses pilares pode tornar a
experiéncia dos alunos em uma disciplina que seria operacional (como
costura/montagem) diferenciada e inovadora, a partir do momento que possam ser
abordados principios norteadores de desenvolvimento do pensamento na pratica,
esse conhecimento pode somar ao contexto educacional proporcionado pelos
processos de aprendizagem dos cursos de design e moda na formacédo dos
discentes.

Assim, as metodologias citadas podem corroborar transformando a pratica em
sala de aula e tornando o modelo de ensino aprendizagem mais abrangente.
Almejando despertar nos alunos o entendimento de que durante a vida profissional
precisarao manter-se em constante renovagao para integrar-se a sociedade e a
resolucdo dos problemas das empresas onde irdo trabalhar. Como também,
necessitardo trabalhar na construgcdo de projetos internos dessas empresas, que

podem afetar diretamente a comunidade ou ainda, desenvolver-se profissionalmente
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a partir do trabalho auténomo, resolvendo projetos que possam trazer solugdes
empreendedoras. Por isso, aliado ao design thinking podemos inserir os conceitos
da ABP, metodologia ativa que busca trazer para a sala de aula a resolugéo de
problemas e implementagao de projetos, cujo principal objetivo é tornar o ambiente
escolar espaco para atividades mais interativas e mais préximas da realidade.

Diante do exposto, esta pesquisa dedica-se ao problema de investigagao
sobre o uso de metodologias ativas, design thinking e abordagem baseada em
projetos (ABP) aliado ao Design da Informacéo para o desenvolvimento do processo
de ensino-aprendizagem em uma proposta didatica para a disciplina de Técnicas de
Costura em ambientes escolares do ensino superior dos cursos de Design e Moda.
Especificamente, utilizando o design thinking e a ABP para o desenvolvimento de
atividades e geracao de projetos de produtos de moda baseados em metodologias
voltadas para o ensino de técnicas de costura/montagem em face dos novos
desafios contemporéaneos da educacao.

Observando a relagao entre metodologias de design de produtos e processos
de ensino-aprendizagem, para a atuagao docente em uma didatica aplicada em sala
de aula, utilizando a relagdo das teorias do design thinking e da ABP no cenario
educacional da Moda - com énfase em técnicas de costura - e dos artefatos
informacionais a serem gerados para o aprimoramento da construgdo de produtos
de vestuario.

Este estudo mostra-se relevante para o design e para a sociedade a partir do
contexto em que se insere relevando tanto a importancia do cenario de producao da
moda e de confec¢des nacionais, quanto a eminéncia do melhoramento das
metodologias de ensino em fungdo da incorporacdo das praticas da moda e do
design. Sabe-se que o Brasil tem grande potencial industrial téxtil e de confecgdes.

No Nordeste do pais, e ainda, especificamente em Pernambuco tem-se uma
importante area de desenvolvimento da industria, com evidéncia para o Arranjo
Produtivo Local — APL de confecgbes do Agreste, formado por cidades que
produzem e comercializam produtos de vestuario destacando-se no cenario nacional.
Segundo a Brasil Téxtil (2015), a industria téxtil e de confecgdes brasileira tem
grande notabilidade nos setores de emprego e geragcdo de renda, produgdo e
comercializagado. O Brasil tem a maior Cadeia Téxtil completa do Ocidente, no pais
temos desde a produgao das fibras, como plantacdo de algodéao, até os desfiles de

moda, passando por fiagdes, tecelagens, beneficiadoras, confec¢des e forte varejo
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(ABIT, 2020).

Porém, apesar do grande potencial nacional, muitas tem sido as dificuldades
enfrentadas pelo setor que tenta reinventar-se e procurar solu¢gdes para se manter
ativo e prospero, pois a situagao de produtividade e competitividade no mercado tem
sido dificultada a partir da situagdo de crise econébmica nacional. Para o futuro, a
solugéo dos produtores € buscar investir na melhoria de seus recursos tecnologicos
e em seus processos de producgao a fim de enfrentar os desafios e se manterem
competitivos no mercado (SEBRAE, 2021).

Para a ABIT (2022) a industria téxtii e de confecgdo teve faturamento
estimado de R$ 194 bilhdes em 2021. Crescimento de 20% em relagdo aos R$ 161
bilhdes do ano anterior. Na comparagao com 2020, a produgao dos téxteis (insumos)
aumentou 12,1% e das confecgdes, 15,1%. O varejo de roupas cresceu 16,9%.
Porém, essa expanséo nao foi suficiente para voltarmos aos numeros anteriores de
crescimento, antes do advento da pandemia.Em meio aos impactos conjunturais e
estruturais da macroeconomia, uma das maiores preocupagdes € a continuagao da
pressao sobre os custos das empresas. O algodao, por exemplo, no inicio do ano de
2022, ja subiu mais de 10% e os precos futuros indicam novas altas. A partir
contexto importante para o setor deve-se dar ainda mais atengcdo aos
melhoramentos possiveis na producao a fim enfatizar a busca por novas estrategiais
para o desenvolvimento econdmico do setor.

Com énfase nos processos de producdo, que fazem parte desse importante
setor industrial nacional, e especificamente na etapa de costura/montagem com foco
na ferramenta ficha técnica, no que tange as industrias de moda, esta ferramenta
permeia toda a sequéncia produtiva de produtos de vestuario, dessa forma necessita
carregar todas as informagdes pertinentes de cada produto de maneira que sua
compreensao seja possivel por todos os setores. A Associagéo Brasileira de Normas
Técnicas, conhecida como ABNT (NBR 15800), define que uma “ficha técnica tem
por objetivo definir tecnicamente o modelo, ou seja, o produto, para os
departamentos de engenharia de producgao, custo, PCP (planejamento e controle de
producao) e para as linhas de produgéo.” (ABNT, 2012, p. 19).

Goularti Filho e Jenoveva Neto (1997) também afirmam que é no setor da
costura que se desenvolve a etapa mais complexa e intensiva do trabalho do

processo de produgao.
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Ja para Araujo (1996) ao responsavel pelo setor de acabamento, etapa final
do processo industrial de concepcdo do vestuario, cabe assegurar que as
especificacdes que foram estabelecidas na ficha técnica foram obedecidas. E diante
dessa conjuntura que a ficha técnica precisa de total atengdo ao ser desenvolvida,
para que a complexidade do processo de producdo de produtos de vestuario para a
industria de confeccdes se torne dindmica e bem estruturada.

Tendo em vista a importancia para a economia nacional tal qual a geragao e
manutencdo de empregos da industria téxtil de confecgbes, como também a
importancia da etapa de costura no segmento, e sabendo que o design € importante
ferramenta para auxiliar a criatividade e a inovacao, desenvolver a educacgao para
profissionais atuantes nesta area proporciona uma contribuicdo social efetiva.

O papel interdisciplinar do design, enquanto area do conhecimento que busca
projetar possiveis solugdes identificadas para satisfazer as necessidades humanas,
possui também grande contribuicdo para a Educacdo. Segundo Coutinho (2006),
estudos que abordem a mediacédo entre design da informacéo e educacao poderao
contribuir para melhoria da qualidade do ensino, pois o Infodesign auxilia na
identificacdo de problemas, na avaliagdo e analise do uso e na otimizagdo dos
sistemas informacionais dos artefatos educacionais.

Ainda em relagdo ao contexto educacional, a partir da expansao do ensino
superior de moda no Brasil e sua regulamentacdo, a pratica educativa procura
adequar-se as novas necessidades e reorganizar estratégias no intuito de adaptar-
se as atuais diretrizes. A apropriagdo de conteudos do design no ensino da moda
traz a academia necessidades e possibilidades de ajustes de suas técnicas e
processos. (PEREIRA, 2016). A partir da articulagdo design e moda, o design da
informagéo pode trazer contribuigbes efetivas no processo de desenvolvimento do
vestuario e no planejamento das informagdes para a produgédo desses produtos. Por
essa visdo a elaboragao de projetos no ambito da moda pode ser auxiliada ainda por
metodologias de projetos de produto e design thinking e ABP, diante da capacidade
dessas metodologias de sistematizar e organizar o pensamento criativo, elaborar
projetos e desenvolver a pratica.

Tanto o design thinking quanto o design da informagdao com aplicagbes reais
em diversas escolas do mundo mostram-se capazes de auxiliar na construgao de um
novo sistema educacional, mais inter-relacionado com a vida dos alunos (NITZSCHE,
2010; REINHARDT, 2007).
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Dessa maneira, abordar a aprendizagem no ensino de moda de maneira
sistematizada, trazendo situagdes proximas a realidade e com o aporte do design da
informacdo torna possivel promover formas de ensino atualizadas e bem
estruturadas, onde o foco é a aprendizagem contando com a importancia social e a
realidade a ser vivida dos futuros profissionais. Ainda assim, com o papel de
promover a democratizagdo da informacéo, a implantagdo do design da informagao
na ficha técnica pode trazer um contexto diferenciado para a construgcdo dessa
ferramenta, pois ensinar os alunos a propor fichas técnicas de produtos, tendo em
vista também o conhecimento do processo de costura que mesmo com O
desenvolvimento tecnolégico da industria ainda demanda muita ateng&o por parte da
compreensao humana, releva a possibilidade de democratizar a informagao dentro
do setor produtivo de uma industria e melhorar a comunicagdo de maneira geral
entre o setor criativo e o produtivo.

Em resumo, na perspectiva da sociedade, tem-se a oportunidade de auxiliar o
desenvolvimento de um importante setor industrial nacional gerador de emprego e
renda. Sob a o6tica da educacgao vislumbra-se por meio dessa proposta trazer para
sociedade um conteudo que contemple as necessidades educacionais atuais a partir
de um ensino-aprendizagem que aproxime as atividades da sala de aula ao contexto
real dos futuros profissionais, desenvolvendo além da capacidade técnica a
capacidade criativa. Do ponto de vista do design e da moda, unir metodologias do
design da informagéo que soma aos projetos uma supremacia comunicacional valida
e participativa na educacgao, as propostas dinamicas da atividades do design thinking
e da ABP que buscam atividades centradas no desenvolvimento da capacidade
criativa do individuo pretende gerar perspectivas de contribuigdes positivas para o
desenvolvimento de produtos de vestuario a partir do ensino de Moda.

E é diante deste contexto que apresenta-se a hipbétese da pesquisa, que
vislumbra a possibilidade de delinear um método de ensino que incorpore praticas
instrucionais baseadas nos conhecimentos e técnicas fundamentais do design
thinking, da ABP e do design da informagao aplicados no design de moda que possa
proporcionar eficiéncia no projeto de colegdes (pegas de vestuario), facilitar a
transmissao de conteudos relacionados a técnicas de costura e producdo da ficha
técnica pelos docentes e trazer melhorias para o desempenho académico de alunos
de cursos superiores de Moda e futuros profissionais da area de design de moda.

Descrevendo-se a seguinte pergunta: existe uma gama de disciplinas
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inseridas na grade de cursos superiores na area de moda, que contemplem o tema
corte e costura, mas em si desenvolvem uma aprendizagem técnica, relevante
apenas para aprendizagem do ato de costurar?

Diante do exposto delimitou-se o objetivo geral em: elaborar uma abordagem
de ensino que reuna técnicas do design thinking e da Abordagem Baseada em
Projetos, aliados aos fundamentos do design da informagdo com o propédsito de
incorporar métodos do design para a aprendizagem, no desenvolvimento de projeto
de produtos de moda. Para tanto, € necessario o alcance dos seguintes objetivos
especificos: (1) Analisar a relacdo dos conhecimentos do Design Thinking,
Abordagem Baseada em Projetos e Design da Informagao aos processos do design
para desenvolvimento de produtos de moda; (2) ldentificar de que maneira os
docentes de cursos superiores de moda desenvolvem o ensino de projetos de
costura; (3) Verificar como pode ser aplicado o design da informagéo para delinear
fichas técnicas mais bem estruturadas a serem desenvolvidas pelos discentes; (4)
Estruturar uma proposta didatica de ensino a nivel superior baseada nos
procedimentos de Design Thinking e Abordagem Baseada em Projetos para aplicar
as necessidades constatadas no processo de desenvolvimento de produtos de moda,
especificamente, na etapa de costura.

A tese organiza-se em dez capitulos. O Capitulo 2 apresenta os processos
metodoldgicos da pesquisa. O Capitulo 3 aprofunda a revisao tedrica, abordando o
ensino do Design e da Moda, os campos do Design (Design da Informagao, Design
Thinking, ABP e suas inter-relagcbes) e o processo de desenvolvimento de produtos
de vestuario, com destaque para a costura e a ficha técnica. O Capitulo 4 expde a
pesquisa de campo, complementada no Capitulo 5 pelas entrevistas com docentes
e no Capitulo 6 pela analise de fichas técnicas. O Capitulo 7 discute os resultados
obtidos, enquanto o Capitulo 8 propde diretrizes para o ensino de técnicas de
costura em cursos de Moda. No Capitulo 9, apresenta-se a validagao da proposta
didatica, com a descricdo e a analise do curso Costura Inovadora com Design
Thinking. Por fim, o Capitulo 10 reune as consideracgdes finais, destacando as
contribui¢gdes do estudo para a educagéao, para o Design e para a Moda.

A seguir, os processos metodoldgicos necessarios para cumprimento das

etapas da pesquisa.
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2 PROCESSOS METODOLOGICOS

Para o desenvolvimento da proposta didatica entende-se que é
necessario a realizacdo de uma pesquisa aplicada e considera-se para essa
investigacdo a pesquisa explicativa que, segundo Gil (1996), tem como
objetivo a identificacdo dos fatores que determinam ou que contribuem para a
ocorréncia de um fenémeno. E a que mais se aprofunda no conhecimento da
realidade, por tentar explicar a razdo e as relagdes de causa e efeito dos
fendbmenos.

A partir do desenvolvimento da Hipotese de que existe uma gama de
disciplinas inseridas na grade de cursos superiores na area de moda, que
contemplem o tema corte e costura, mas em si desenvolvem uma
aprendizagem técnica, relevante apenas para aprendizagem do ato de
costurar. Dessa maneira com a auséncia de condugao da implantagao de
metodologias de design que possam auxiliar no desenvolvimento da
capacidade comunicativa dos discentes, em transferir as informacgdes
corretamente para a ficha técnica, que € o documento referente ao produto
de moda, a partir de uma de suas finalidades que é orientar o ato da costura
do produto no setor industrial (razéo).

Refletindo nesta disciplina uma formagado académica condicionada ao
conhecimento técnico, sem desenvolvimento ou reflexdo da relevancia da
comunicagao de cada etapa e detalhe no compartilhamento das informagdes
necessarias para a construgcdo eficiente dos futuros projetos de moda
(colegdes). Abrindo margem para uma futura barreira na atuagéo profissional
de designers de moda que nao conseguem ter uma relagdo estreita com o
processo de projetacédo e suas principais ferramentas (ficha técnica), e ainda
dificuldade de compreensdo da necessidade real de que suas criagdes
precisam ser compreendidas para que possam ser compartilhadas com
outros setores, pois estes fardo parte direta da concepcédo dos produtos
(costureiras, modelistas e etc) (causa).

Nesse sentido, a falta de integracdo do pensamento critico sobre o
processo de desenvolvimento de produtos e metodologias no processo de

ensino-aprendizagem pode comprometer a eficiéncia e dificultar a
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comunicacdo dos futuros profissionais com sua equipe de trabalho,
prejudicando o processo produtivo, gerando erros e afastando os discentes
de uma realidade mais proxima do mercado de trabalho formal (efeito).

Quanto a abordagem considera-se o método de abordagem indutivo,
nesse método, parte-se da observacdo dos fatos cujas causas se deseja
conhecer, € a aproximacado dos fendmenos que caminha geralmente para
planos cada vez mais abrangentes, indo das constatagbes mais particulares
as leis e teorias (conexdo ascendente) (MARCONI; LAKATOS, 2019).
Pretende-se ainda utilizar o modelo qualitativo, segundo Sampieri, Collado e
Lucio (2006, p.15) modelo que “da profundidade aos dados, a dispersao, a
riqueza interpretativa, a contextualizacdo do ambiente, os detalhes e as
experiéncias unicas”. Em meio a este contexto, a pesquisa qualitativa ao ser
empregada nesta pesquisa pretende interpretar e analisar os fendmenos,
atribuindo-os significados, que ndo podem ser analisados quantitativamente,
de acordo com o plano metodoldgico descrito abaixo.

Quanto ao procedimento, o plano metodoldgico pretende organizar-se
em pesquisa tebrica, pesquisa de campo, elaboragdo das diretrizes e
conclusao, cada processo € inerente a conclusao da etapa anterior.

Como procedimento para etapa pesquisa teodrica sera utilizada a
pesquisa bibliografica a fim de obter embasamento tedrico para o
reconhecimento das metodologias de design thinking e da ABP, como
também, os principios de design da informacéo que poderao ser inseridos no
processo de ensino-aprendizagem para o desenvolvimento de produtos de
moda e elaboracdo de fichas técnicas. Para esta etapa a aplicagdo no
desenvolvimento de atividades para compor o plano metodologico da
disciplina com metodologias de design thinking podera ser baseada a
principio no autor, Brown (2010) e em outros autores que relacionam o
design thinking diretamente a educagao.

Em relacdo ao design da informacao, busca-se uma analise sobre a
melhor forma de construgdo dos elementos informacionais que poderao
compor principalmente a ficha técnica para compreensao do conteudo diante
de uma gama de mensagens oferecidas por este material, seja pelo desenho
técnico ou informacgdes sobre materiais e formas de montagens, tendo como

possiveis desdobramentos a analise da informagcdo do conteudo geral e
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sequencial (passo a passo para produgdo das pecas de vestuario-
costura/montagem). Tudo isso por meio de fichas ja existentes realizando
analise de conteudo com o aporte da técnica de Bardin (2011) que consiste

em: . - L
"um conjunto de técnicas de analise das

comunicagdes visando a obter, por procedimentos
sistematicos e objetivos de descrigdo do contetdo
das mensagens, indicadores (quantitativos ou nao)
que permitam a inferéncia de conhecimentos
relativos as condigdes de produgao/recepgao
(variaveis inferidas) destas mensagens" (Bardin,
2011, p. 47).

Ainda neste contexto, Bardin (2011) indica que a utilizagdo da analise
de conteudo prevé trés fases fundamentais: pré-analise, exploracdo do
material e tratamento dos resultados - a inferéncia e a interpretacao.

Adicionado do modelo de analise de Sequéncia Pictérica de
Procedimento — SPP (adaptado para esta pesquisa), um modelo
desenvolvido por Spinillo (2001). Que segundo Lopes e Spinillo (2018, p.88)
‘utiliza-se a SPP para verificar a representagdo dos passos de uma
determinada atividade e/ou agao, por meio da ilustracdo a fim de fazer um
levantamento dos elementos com maior incidéncia na representacao”.

Para a pesquisa utilizou-se o procedimento de pesquisa de campo,
necessario para a verificagcdo das formas de ensino e aprendizagem e
contextos educacionais das disciplinas de costura ministradas nos cursos
superiores de design e moda, por meio de entrevistas com docentes que
ministraram as disciplinas a fim de coletar informagdes sobre as principais
atividades e temas abordados em sala de aula (entrevistas estruturadas).

Ainda com a pesquisa de campo, pretendeu-se coletar fichas técnicas
de producado de vestuario, com o intuito de realizar analises comparativas
entre as fichas utilizadas e aquelas recomendadas por autores da area. Com
essa acao, vislumbrou-se a identificacdo de possiveis desdobramentos e
contextualizagdes diante da hipotese da pesquisa, que considera a ficha
técnica uma ferramenta de comunicacéao eficaz para a produgao de pecas de
vestuario. Tal ferramenta encarada como parte essencial das disciplinas de
costura, apontando para uma possivel divergéncia entre o que os discentes
aprendiam — ou deixavam de aprender, considerando que, em determinados

contextos, a elaboragao da ficha técnica sequer era abordada — e o que, de
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fato, era necessario comunicar.

Adicionalmente, os exemplos analisados contribuiram para a indicagao
de modelos de ficha técnica a serem utilizados na composicdo do plano de
ensino, gerado como produto final da pesquisa. A partir da coleta,
evidenciaram-se melhorias possiveis, sustentadas por toda a segmentacao
investigativa do estudo.

A partir das etapas anteriores, a elaboragdo da abordagem de ensino
pdde ser realizada focando na insergdo de modelos de design thinking para o
projeto de produtos de moda na fase de costura, a partir da proposicao de
atividades da disciplina com foco na producéo de fichas técnicas (etapa de
montagem), norteada por conceitos de design.

Diante do somatério de conhecimentos pretendidos nessas etapas,
obteve-se a elaboracao de diretrizes de ensino a serem aplicadas no ambito
educacional de Moda. As diretrizes aliaram os conhecimentos de
desenvolvimentos de produtos a partir de metodologias de design e moda
enfatizando desenvolvimento de técnicas de costura, auxiliado por
metodologias do Design Thinking e ABP, como também, os fundamentos do
Design da Inform¢éo na elaboragao de fichas técnicas (com énfase na etapa
de montagem) para construgdo de pecas de vestuario a fim de contribuir no
desenvolvimento de produtos de moda. A seguir, tem-se o quadro 1, com as
etapas da pesquisa.

Quadro 1 — Plano Metodoldgico
Plano Metodolégico
Abordagem Indutiva

Procedimento Explicativo

Modelo Qualitativo
Pesquisa Tedrica
Pesquisa de Campo
Elaboracao de Diretrizes
Validacao da Proposta

Conclusoes

Fonte: A autora (2025).



33

3 PESQUISA TEORICA

A fim de iniciar a pesquisa tedrica para o desenvolvimento deste
trabalho houve uma extensa revisdo sistematica da literatura, para que o
arcabouco tedrico pudesse contar com os principais trabalhos relacionados
aos temas abordados e pudessem ser desenvolvidos caminhos acerca das
diretrizes da pesquisa. A revisao sistematica da literatura esta
resumidamente descrita a seguir.

A revisdo ocorreu utilizando-se a técnica de snowballing pois na
estratégia de snowballing é recomendado uma busca em que se parte de um
conjunto inicial de artigos, visita-se referéncias dele (backward snowballing) e
para ele (forward snowballing). Esse processo é repetido em dado momento,
a partir do distanciamento da relacdo direta do assunto estudado com as
referéncias encontradas, pois, cabe ao pesquisador direcionar a relevancia
das referéncias encontradas para que possam ser devidamente adicionadas
a pesquisa (SILVA, 2017).

O objetivo da revisdo sistematica, aqui citada, foi encontrar estudos
relacionados aos temas abordados na construgdo do arcabougo teorico para
desenvolvimento da pesquisa, para tanto, foram utilizados alguns protocolos
e procedimentos durante a realizagdo, adotados no processo de busca e que
configuram uma RSL, diferenciando-a das revisdes classicas. Segundo
Kitchenham et al. (2007), as revisdes sistematicas podem identificar lacunas
nos estudos atuais, resumir as evidéncias empiricas, suportar ou refutar uma
hipétese ou auxiliar na geragao de novas hipéteses. Sendo assim, apresenta-
se um resumo dos principais protocolos utilizados:

1-Definicbes das bases de dados
Principais bases de dados utilizadas: Periddicos Capes| ScienceDirect|

Scopus |Scielo |Google Académico

2-Busca por palavras-chave

Foram selecionadas palavras-chave importantes para a pesquisa para
que fossem pesquisadas diretamente nas bases de dados, conforme os
principais temas abordados na pesquisa, e abaixo citadas: design da

informacédo para educacgao, design thinking, aprendizagem baseada em
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projetos, design de moda, costura, ensino e aprendizagem, ficha técnica.

Foram encontrados 260 trabalhos, nesta etapa.

3— Retirada dos artigos duplicados
Nesta parte foram retirados os trabalhos repetidos ou com temas muito

semelhantes. Restaram 167 trabalhos.

4—Leitura direcionada dos titulos
Os titulos foram analisados a fim de revisar a consonancia com os
assuntos abordados na pesquisa e os resultados das buscas, apos a

leitura, restaram 92 trabalhos.

5-Leitura dos resumos

Apos a leitura dos resumos dos artigos restaram 62 trabalhos.

6-Principais autores
Os principais autores encontrados na revisao sistematica foram das areas
de Design da Informacéao, Design Thinking, Aprendizagem Baseada em

Projetos e Design de Moda.

Quadro 2 — Principais Autores

AUTOR TIPO DE PUBLICAGAO ANO DA
PUBLICACAO

ZORZAL, LANA E Artigo em Periddico 2016

TRISKA

COUTINHO Artigo em Periddico 2013

ROCHA Revista 2018
CAVALCANTE E Livro 2017

FILATRO

BROWN Livro 2010

BENDER Livro 2014

REIKE Artigo em Periddico 2015

ROSA Tese de Doutorado 2011

Fonte: A autora, 2023.
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A Revisdo Sistematica da Literatura contribuiu de forma significativa

4

para o desenvolvimento do conteudo desta tese, identificando estudos
realizados na area, promovendo a relagdo do conteudo abordado com temas
que agregam para o desenvolvimento da pesquisa e levantando dados
necessarios para a compreensao dos temas estudados. Contribuiu
diretamente nos conceitos de design thinking para educagao, com aportes de
autores como BROW (2010), FILATRO; PICONEZ ( 2004), por exemplo. E
ainda, com dados sobre a importancia de novas formas de ensino no pais,
relacionados ao ensino superior e a necessidade de inovar na educagao a
partir das demandas do século XXI, dentre tantas outras contribuicbes. No
apéndice A, encontra-se tabela referente a RSL que ilustra o procedimento
em andamento. No caso deste estudo, a RSL aconteceu em dois momentos,
o primeiro no segundo semestre de 2021 e no primeiro semestre de 2022, o
segundo momento no segundo semestre de 2022 e primeiro semestre de
2023, a fim de promover a constante atualizagdo dos dados encontrados.

A partir dos dados encontrados na revisao sistematica da literatura as
investigacdes sobre os temas abordados puderam ser estruturadas, a seguir,

0s principais temas da pesquisa tedrica podem ser apresentados.

3.1 O ENSINO DO DESIGN E DA MODA

No Brasil, o ensino do design de moda foi se estabelecendo ao longo
do tempo diante das necessidades do proprio mercado. A partir da década de
80 as capitais dos estados de Sido Paulo, Rio de Janeiro e Minas Gerais,
inauguraram os primeiros cursos profissionalizantes para ensino e criagao de
moda. Depois, em meados de 1988, na cidade de Sao Paulo, surgiu o
primeiro curso superior de moda do Brasil. (PIRES, 2002). Alguns cursos
foram criados, como o da Universidade Estadual de Londrina (UEL),da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) e o curso da
Universidade Federal do Ceara (UFC) que criou o primeiro curso de Estilismo
e Moda em uma instituicdo publica no Brasil. Para Marques (2014, p.133), foi
reconhecido pelo Conselho Superior Universitario (CONSUNI) no final de

1993, e, a partir de 2011, passou a ser nomeado Design - Moda. Ao longo
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dos anos, o ensino do design de moda no Brasil passou por diversas etapas
e evoluiu, com a introdugdo da oferta e a inclusdo de novas disciplinas e
areas de conhecimento, como a sustentabilidade e a tecnologia téxtil.

O Brasil tem uma industria da moda em constante crescimento, e isso
se reflete no aumento do numero de escolas e cursos de moda em todo o
pais. O ensino de moda tem se mostrado bastante diversificado, oferecendo
opc¢des que vao desde cursos técnicos até cursos de nivel superior.

O crescimento deste ensino tem acontecido significativamente nas
ultimas décadas, especialmente apos a abertura de cursos de graduagao
especificos na area. Segundo a Associagdo Brasileira de Ensino de Moda
(ABEMODA), em 2020 havia cerca de 200 cursos de moda em todo o pais,
incluindo bacharelados, tecnoélogos e cursos livres (ABEMODA, 2020).

Esses cursos tém como objetivo formar profissionais capacitados para
atuar em diversas areas do mercado da moda, desde a criagcao de pecas até
a gestao de empresas do setor. O curriculo dos cursos de design de moda no
Brasil costuma abranger disciplinas como histéria da moda, desenho de
moda, modelagem, confecgéo, estilismo, gestdo de negdcios, marketing e
branding (SENAI, 2022).

Ainda sim, existe a necessidade de atualizagdo constante dos
curriculos dos cursos de moda, para acompanhar as mudangas do mercado
e as novas tendéncias tecnologicas. Para Lima (2019) em resultados obtidos
em suas pesquisas, foram apontadas necessidades e a relevancia das
atividades de planejamento de carreira para estudantes e recém-formados, a
serem executadas ainda durante a graduacgao, devido as diversas demandas
de mercado do setor, que por definicdo, esta sempre em transformagao. No
mercado atual, um profissional da area de design de moda precisa possuir
diversas habilidades e caracteristicas para se destacar. Algumas das
principais sao, segundo SEBRAE (2021): criatividade: a capacidade de
pensar de forma inovadora e criar designs originais € fundamental para se
destacar em um mercado tdo competitivo como o da moda; conhecimento
técnico: além de habilidades criativas, o profissional de design de moda
precisa ter conhecimentos técnicos sobre tecidos, modelagem, costura,

estamparia, entre outros aspectos técnicos que envolvem a produgao de
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roupas; visao de negodcio: entender as tendéncias de mercado, as
necessidades dos consumidores e as oportunidades de negocio é essencial
para criar colegées que sejam relevantes e rentaveis; comunicagao: saber
se comunicar de forma clara e eficaz com fornecedores, clientes, colegas de
trabalho e outros profissionais do setor € importante para o sucesso do
trabalho em equipe e da carreira como um todo; adaptabilidade: a moda é
uma industria em constante evolu¢do, com novas tendéncias surgindo a todo
momento. Por isso, € fundamental que o profissional seja adaptavel e capaz
de se reinventar constantemente; sustentabilidade: cada vez mais, as
marcas de moda estdo buscando maneiras de produzir de forma mais
sustentavel e consciente. Além disso, ter conhecimentos sobre praticas na
producgao de roupas € uma habilidade cada vez mais valorizada no mercado.
Diante destas caracteristicas necessarias ao futuro designer de moda,
a importancia de atualizar o ensino na area com novas praticas durante a
aprendizagem, como por exemplo, as metodologias ativas torna-se iminente,
pois, renovar o ensino de design de moda com novas praticas de ensino-
aprendizagem ¢é fundamental para formar profissionais capazes de atender
as demandas de um mercado cada vez mais exigente e competitivo. Neste
sentido, as metodologias ativas de aprendizagem tém se destacado como
uma forma efetiva de preparar os alunos para a realidade do mundo do

trabalho (BACICH E MORAN, 2018).

As metodologias ativas de aprendizagem enfatizam a participagcao
ativa dos alunos, o trabalho em equipe, a experimentagcdo e a solugao de
problemas complexos. Essas abordagens privilegiam o desenvolvimento de
habilidades e competéncias como a criatividade, a comunicacdo, a
colaboracdo e a resolugdo de problemas, que sao fundamentais para o
sucesso no mercado de trabalho (GALLARZA; SANCHEZ, 2014).

No contexto do design de moda, as metodologias ativas de
aprendizagem podem ser aplicadas de diversas formas, desde a construgéo
de projetos praticos que simulam situagbes reais de trabalho, até o
desenvolvimento de projetos de pesquisa e de analise de tendéncias. Essas
praticas funcionam para o desenvolvimento de um olhar mais critico e

reflexivo sobre a moda, além de permitir a construgdo de solugdes mais
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criativas e inovadoras para os problemas que surgem na produgéo de roupas
e acessorios.

Além disso, as metodologias ativas de aprendizagem s&o compativeis
com outras abordagens pedagogicas (BROWN, 2009). Como o Design
Thinking, que enfatiza a empatia, a prototipagcdo e a interacdo aliado ao
Design da Informagdo como meios de desenvolver solu¢des inovadoras e
eficazes.

Partindo desta premissa e sabendo que o ensino de design de moda
se estende a varias disciplinas, especificamente neste estudo que trata do
ensino de design de moda nas disciplinas voltadas para aprendizagem de
costura, enfatiza-se que este ensino pode se beneficiar da aplicacédo de
varias metodologias e ferramentas do Design Thinking (DT), da
aprendizagem baseada em projetos (ABP) e do Design da Informacgao (DI) na
construgdo de uma metodologia de aprendizagem mais eficaz e inovadora.

O DT pode ajudar os professores a compreender melhor as
necessidades e desejos dos alunos, e criar solugdes personalizadas que
atendam as suas necessidades especificas. A abordagem enfatiza a empatia,
a experimentagéo e a interagdo constante, o que pode ajudar os docentes a
criar experiéncias de aprendizagem mais envolventes para os alunos.

A ABP, por sua vez, € uma metodologia que envolve a realizagao de
projetos praticos que os alunos tém que desenvolver do inicio ao fim da
disciplina. Essa abordagem pode auxiliar a criagdo de uma conexao mais
forte entre a teoria e a pratica, e desenvolver habilidades importantes, como o
pensamento critico, a colaboragdo e a resolugdo de problemas (SOARES,
2022).

Ja o Design da Informacgao pode ajudar a organizar e apresentar as
informacdes de uma forma mais clara e acessivel, permitindo que os alunos
compreendam melhor os conceitos e as técnicas da disciplina de costura. E
ainda, a visualizagdo de informagbes pode ajudar a tornar o aprendizado
mais facil e eficaz, os ajudando a desenvolver suas habilidades de
comunicagado e empregando na elaboragao da ficha técnica dos produtos de
vestuario na etapa de sequéncia de montagem.

O processo de desenvolvimento de produtos de moda envolve
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diversas etapas que vao desde a concepgéao da ideia até a produgao final das
pecas. Uma das etapas mais importantes € a costura, que consiste em unir
as partes do tecido de forma precisa para obter a peca final desejada. O
processo de costura requer habilidades técnicas especificas e conhecimento
em diferentes situagdes (MENDES e FULCO, 2017). Diante do exposto
identifica-se que o ensino do design de moda € de grande importancia no
contexto nacional, e que a etapa de costura abordada nesta pesquisa merece
énfase especial diante da demanda encontrada. Assim, a seguir desenvolve-

se os temas relacionados a essa importancia e a presente pesquisa.

3.2 OS CAMPOS DO DESIGN

3.2.1 Design da informagao

Diante do contexto da sociedade atual ha muitas reflexdes sobre os
modelos de educagao e como pode-se adequar esses modelos a realidade e
aspiracoes dos estudantes e futuros profissionais, como também, as
necessidades do mercado onde esses estudantes serdo inseridos. Para
alguns autores como Aranha (1990), a educagédo encontra-se desconectada
das mudangas vivenciadas pela sociedade, desde o final do século XX.
Reinhardt (2007) afirma que essa falta de conexdo entre o aprendizado
vivenciado em sala de aula e a realidade fora dela prejudica a formacao das
pessoas e ndo as torna conscientes e preparadas para enfrentar o mundo
real.

Corroborando com essas afirmativas, autores como Harper et al. (1987)
acreditam que a falta das experiéncias reais acaba afastando os alunos da
vivéncia escolar, faz com que a ida a sala de aula seja mais obrigatoria do
que satisfatéria e que essa falta de interesse acabe por ter um conteudo
abordado que nao atinge as mentes dos estudantes. Para Reinhardt (2007) e
Robinson (1999) o sistema educacional encontra-se defasado frente a
sociedade e suas necessidades. E isso se deve muito ao fato de que a
prépria sociedade ainda tenta se encontrar diante de tantas mudancgas, neste
tempo de transi¢ao a partir de adequagdes necessarias as praticas por meio

de tecnologias e novas formas de comunicacao (TABAK, 2012).
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A visualizacdo de que a educagido precisa ser renovada, nao €
exclusividade do século XXI. Para autores como Aranha (1990), Pilleti e Pilleti
(1996) e Fontoura (2002), desde que a escola foi instituida como conveniente
ao estado, educadores e fildsofos apontam criticas e opgdes diversas. Desse
modo, a atual consciéncia de que as barreiras fisicas e sociais podem ser
dissolvidas, agrava a necessidade de urgéncia destas modificacbes. Nessa
fragil situagcédo, aponta-se o design como possivel ponte entre a escola de
hoje e a desejada para o amanha (FONTOURA, 2002).

Para Pilleti e Pilleti (1996), mesmo sofrendo criticas a tempos, nao
ocorrem mudangas significativas no sistema educacional, mesmo sabendo-se
de uma necessidade iminente. E neste contexto que Fontoura (2002) e Tabak
(2012) alertam que, para transformar tal cenario, muitos educadores vém, ao
longo do tempo, realizando pesquisas pontuais, destacam-se acdes de
designers que possibilitam a aplicagdo do processo criativo da area no
desenvolvimento didatico e pessoal dos professores.

Segundo Krucken (2008), Moraes (2008) e Lana (2011) o design
apresenta-se como uma ferramenta para a transformacdo educacional,
devido ao seu carater sistémico e transversal.

Nascido na era industrial, o design adaptou-se para sobreviver a um
novo e imprevisivel universo, repleto de diferentes cédigos (MORAES, 2008).
Tornou-se imprescindivel para criar solugbes para questbes de alta
complexidade, advindas da sociedade que esta se transformando, e passou a
ser transversal e holistico, adaptando-se a diversas e distintas areas
(KRUCKEN, 2008).

A partir das mudancgas ocorridas na sociedade, o design se adaptou
inflando-se e implodindo-se em diversas disciplinas (DZIOBCZENSKIET al,
2011). Hoje, tem-se o design macro, com suas caracteristicas elementares,
formado por seus 6rgaos especificos, os quais, individualmente, aprofundam-
se em uma ou mais destas caracteristicas (KIMBELL, 2009; PROTZEN,
2010).

Para Nitzsche (2010) e Reinhardt (2007) duas grandes vertentes do
design se destacam nessa missdo de transformar a educagdo: o design
thinking e o design da informacédo. A partir deles varias aplicagdes reais vem

acontecendo pelo mundo pois ambos mostram-se capazes de auxiliar na
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construgao de um novo sistema educacional, mais inter-relacionado com a
vida dos alunos.

Para Filatro e Piconez (2004) o design da informacédo apresenta-se
como um planejamento do ensino-aprendizagem, incluindo atividades,
estratégias, sistemas de avaliagdo e métodos. Diante dessa afirmativa é
importante compreender o que ¢é informagédo, comunicagao e conhecimento.
Segundo Poloni (2011) a informagao se da através da organizagao de dados,
formando um elemento que se expressa através de um cdédigo, adquirindo
um significado para o intérprete. E para Renhardt (2007) a comunicagao
acontece apenas quando firma-se um relacionamento entre o emissor, a
mensagem e o receptor, sempre considerando as condigdes e caracteristicas
do ultimo, o qual tem a liberdade de interpretar e assimilar a informacgao a sua
maneira. Dessa forma, podemos concluir que o conhecimento surge a partir
das experiéncias adquiridas através da comunicagdo de uma informacéao
(POLONI, 2011).

Dessa maneira, € possivel compreender o infodesign como uma
abordagem democratica, com a fungdo de promover e facilitar a absorcgéo,
compreensao e uso das informacgbes destinadas a um publico (FUJITA;
FONTOURA, 2009; REDIG, 2004). Sua aplicagao presencial, tanto na propria
sala de aula quanto nos materiais utilizados, majora a absor¢éo do conteudo
pelos alunos, pois age de forma a preparar a informagao, tornando-a passivel
de ser utilizada com eficiéncia e efetividade (HORN, 1999).

Considerando-se que a ‘“informagdo € uma construcdo -cultural”
(REINHARDT, 2007), fica clara a relacdo entre design da informacéo e
educacao, ja que esta ultima também se faz responsavel pela constituicéo,
manutengao e/ou mutagao de crencas e tradicbes (ARANHA, 1990).

Para Coutinho (2011), o uso do design da informagdo nas
transformacgdes escolares vem sendo corroborado pela expansdo que causa
a capacidade de enxergar, formando pessoas aptas a compreenderem,
assimilarem e criarem mensagens visuais.

O infodesign, portanto, auxilia na percepcdo e diagnostico dos
problemas, seguindo com a avaliagcdo e analise do uso de possiveis
ferramentas, e por fim otimizando os sistemas e agbdes educacionais
(ALQUETE; OLIVEIRA; CAMPELO, 2013).



42

Assim, o design da informacédo se faz, claramente, necessario a
aplicacado de quaisquer métodos para a assimilagdo e melhoria do sistema
educacional. Afinal, todo tipo de mudanga implica na comunicagdo e, por
conseguinte, geragao de conhecimento a partir de uma informag¢ao adquirida
(REINHARDT, 2007). E é através do uso de diversas técnicas, que o
infodesign age no equilibrio entre o visual e o funcional, valendo-se de
agrupamentos, ritmos e identidades para atingir a harmonia entre todos os
elementos e fechar-se em uma comunica¢ado bem sucedida (POLONI, 2011).

Para esta pesquisa, ao desdobrar o design da informagdo como fonte
importantissima na criagdo de metodologias para o ensino-aprendizagem,
considerou-se através dos estudos analisados uma proposta de Zorzal, Lana
e Triska (2016) que une os aspectos do design da informagdo ao design
instrucional andando juntos na confecgao de materiais que tenham relevancia
para a educacgéo.

Segundo Zorzal, Lana e Triska (2016) é a partir do design da
informagédo, e do design instrucional, que surge uma proposta de maior
personalizacdo e adaptacdo do conteudo,permitindo a reformulacdo do
mesmo, a partir da comunicagao entre os agentes, no caso professores e
alunos.

Dessa maneira, e para conseguir agir dentro do meio educacional,
deve-se conferir uma nova forma de design que, a partir de suas bases
consolidadas agira intencionalmente na configuragao de situagcbes didaticas
especificas, comprometendo-se com a publicacio instrucional, para que as
solugdes encontradas possam ser difundidas ou mesmo alteradas pelos seus
receptores (FILATRO; PICONEZ, 2004; REINHARDT, 2007).

E, como base para o desenvolvimento de materia,l tomou-se neste
estudo a uniédo realizada pelos autores Zorzal, Lana e Triska (2016) entre
design instrucional e design da informacéo, que esta expressa no quadro a
seqguir, criado a partir das teorias desenvolvidas por diversos autores como
Alguete; Oliveira e Campelo (2013), onde gerou-se tabelas comparativas do
design da informacéo e instrucional. Apresentadas, a seguir, como Quadros 3
e 4:
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Quadro 3 - Metodologia Processual: Design da Informagéo (BOSWOOD, 2002) e Design
Instrucional (FILATRO, 2008)

ETAPAS | DESIGN DA INFORMAGAO DESIGN
INSTRUCIONAL
1 (1)Planejar da informagéo (1) Analisar a
necessidade
2 (2)Planejar o projeto (2) Planejar a solugéo
3 (3)Selecionar o (3) Desenvolver a
conteudo/organizagédo/design solugéo
(4)Realizar rascunhos/testes
4 (5)Produzir o projeto (4) Implementar a
solugcao
5 (6)Continuar o processo (5) Avaliar a solugao

Fonte: ALQUETE; OLIVEIRA; CAMPELO, 2013.

Quadro 4 - Principios em Design da Informacgéo (REDIG, 2004) e Design Instrucional
(FILATRO, 2008).

DESIGN DA INFORMAGAO

DESIGN INSTRUCIONAL

(A) Foco no receptor;

(A) Foco no aluno;

(B) Analogia;

(B) Pratica;

(C) Clareza;

(C) Coeréncia;

(D) Concisao;

(D) Redundancia;

(E) Enfase;

(E) Multimidia;

(F) Coloquialidade;

(F) Personalizagao;

(G) Consisténcia;
(G) Estabilidade;

(G) Proximidade Espacial;
(G) Modalidade;

(H) Cordialidade;

(I) Oportunidade;

Fonte:ALQUETE; OLIVEIRA; CAMPELO, 2013.

Para os autores Zorzal, Lana e Triska (2016), no caso do Quadro 3,
encontram-se, em ambos lados, pontos significativos a incorporagdo dos
conteudos pelo receptor. Afinal, para preparar as pessoas para viverem em
uma complexa sociedade é preciso criar métodos avangados, capazes de

transporem a mente dos alunos e transformar informacdo em saber,
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estimulando a replicagdo do que esta sendo ensinado e construido

(REINHARDT, 2007). Propbe-se, através da Figura 1, a seguinte relagao:

Figura1 - DT como processo educacional

o 1 - Analisar a necessidade
2 - Planejar o projeto e/ou processo
3 - Selecionar e organizar o conteudo
4 - Realizar rascunho e teste

5 - Desenvolver o processo
6 -Implementar

7 -Avaliar
y o 8 -Ajustar
RECEPTOR Reecy 9 -Aplicagao continua do processo

F

*Aluno e/ou professor

|

Fonte: Adaptado de Zorzal, Lana e Triska (2016)

A partir dessa figura, os autores fundiram os elementos exibidos de
forma a convergir em principais pontos a serem analisados no design da
informacdo em manuais para educacdo. E importante destacar que para
definir o processo educacional do uso do design da informacao os autores
usaram o design thinking para a elaboragdo do modelo acima citado. Pois o
design thinking pode auxiliar tanto no desenvolvimento de modelos e
adequacdes de aprendizagem quanto nas atividades do cotidiano escolar.

Quadro 5 - Pontos a serem analisados do design da informagao para desenvolvimento de
materiais educacionais.

DESIGN DA INFORMAGAO COMO PROCESSO EDUCACIONAL

(A) Foco no receptor = professor e/ou aluno;

(B) Analogia;

(C ) Capacidade Pratica

(C) Clareza e coeréncia

(D) Concisao

(E) Enfase e redundancia

(F) Coloquialidade e personalizagéo

(G) Consisténcia e Estabilidade
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(H) Adequacéo a sociedade inserida e capacidade de se adaptar

(I) Cordialidade

(J) Oportunidade

Fonte: Adaptado de Zorzal, Lana e Triska (2016)

Zorzal, Lana e Triska (2016) determinaram pontos a serem analisados
em um material ja existente, no caso desta pesquisa estes pontos serviram
para determinar/nortear as construgdes necessarias para que a autora possa
elaborar/criar um material dentro da proposta para metodologia de ensino a
ser construida. Ou seja, pontos que devem ser considerados na criagao da
disciplina, e por conseguinte seu material de design thinking, para que o
design da informacdo exer¢ca funcdo e influéncia positiva nessa criagéo,
auxiliando a elaboracado de material da disciplina de forma coerente, por meio
do uso do design da informacdo e seus estudos, aplicacbes e técnicas
desenvolvidas por diversos autores e relacionadas entre si e com a educagéo.

O design thinking se associa a educagéo e encontra-se entre os eixos
desta pesquisa pois sempre fez parte dos projetos desenvolvidos pelos
designers. Agora, a sua identificagdo no campo da educacao foi responsavel
por acusar o design como uma atividade processual, abrindo o seu campo
para muito além da area puramente projetual (BALEM et al., 2011;
DZIOBCZENSKI et al., 2011). Tal assimilagao, facilitou a transversalidade do
design, o que permitiu ao designer aplicar sua visédo sistémica em diversas, e
impensadas, areas (BALEM et al., 2011). E é a partir destes temas e das
discussbes iniciadas neste topico que seguiremos abordando o design

thinking para educacéo.

3.2.2 Design Thinking para Educagao

A fim de tracar os caminhos necessarios para o andamento da
pesquisa pudemos contextualizar a abordagem do Design Thinking a
educagao bem como relaciona-lo teoricamente com a moda e com o ensino
das disciplinas em cursos superiores. O Design Thinking (DT) baseia-se em
uma metodologia para a resolugdo de problemas. E, especificamente para a

educacao, que tem como metas uma aprendizagem investigativa, a fim de
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desenvolver nos alunos atitudes colaborativas e a empatia. A partir de
modelos em que o estudante possa participar como formador de
conhecimento e ndo apenas como receptor de informac¢do. Usada no design
ha algum tempo, esta metodologia expandiu-se para as mais diversas areas

e é considerada uma metodologia ativa para alguns autores. Rocha (2018):

“Design Thinking" € o nome dado a apropriagdo por
outras areas do conhecimento da metodologia
sistematica utilizada pelos designers para gerar,
aprimorar ideias e efetivas solugbes. O DT tem
caracteristicas muito particulares que visam facilitar o
processo de solugdo dos desafios cotidianos com
criatividade e de forma colaborativa. Gragas a elas,
pode-se dizer que o DT provoca a inovagéo e a agao
pratica (ROCHA, 2018).

O DT é uma metodologia originaria do design centrado no humano,
onde os profissionais atuam para resolver problemas e desenvolver projetos.
Para Rocha (2018), ao cunhar esse termo, seus criadores buscavam
reconceituar a propria area, enfatizando que a caracteristica mais importante
do designer € sua capacidade de propor solugdes baseadas nas
necessidades das pessoas e nos contextos e com um olhar sistémico, para
entdo, acabar com o estigma da profissdo em se interessar apenas pelo
desenvolvimento de produtos esteticamente diferenciados.

Neste contexto, o desenvolvimento e atuagédo dos projetos de design
cada vez mais tem perspectivas pautadas na inovagao a partir de projetos
com fungdes focadas em usuarios, o que € uma caracteristica presente na
abordagem do design thinking (DT). O DT apresenta-se com a finalidade de
trazer inovagao para resolver problemas centrados no ser humano e teve
inicio com as capacidades dos designers adquiridas ha algumas décadas
objetivando a convergéncia das necessidades humanas, recursos
tecnoldgicos acessiveis e as limitagdes dos negécios (BROWN, 2010).

Do ponto de vista da resolucido de problemas a partir de novas ideias e
solugdes, o design associa-se comumente a inovagao, e para Cavalcante e
Filatro (2017) relacionar a inovagao a educagao retoma a mudanca da
realidade vivida ha algum tempo nas salas de aula, onde a postura do
académico nao é apenas de ouvinte, mas também de protagonista, no centro

do processo de aprendizagem, e participativo na construcdo de seus
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conhecimentos.

A partir deste cenario verifica-se o0 grande numero de pesquisas
académicas sobre o DT demonstrando que esta abordagem vem também
progressivamente se introduzindo no campo da educagao e em instituicbes
educacionais (VIANNA, 2018).

Segundo Oliveira (2014) tanto no mundo quanto no Brasil o DT passa
a ser visto como criador de possibilidades para se fazer a diferenga na
educacao, e isso vem impactando a sociedade e as futuras geracoes
(OLIVEIRA, 2014). E nao poderia ser diferente, pois a educacgao, assim como
o ramo de negdécios onde o DT ja foi estabelecido ha algum tempo para
melhoramento da criacdo de projetos e servigos, tem a necessidade de se
adequar a sociedade cada vez mais conectada.

Reforcando esta visdo percebe-se que as exigéncias no mundo
corporativo procuram cada vez mais um profissional capaz de resolver
problemas, ser inovador, agil e criativo e para se inserir como profissionais
qualificados no mercado, os estudantes necessitam sair das instituicbes de
ensino aptos para o mundo do trabalho, ou seja, preparados para solucionar
grandes desafios em suas profissbes. Dessa maneira as instituicbes de
ensino devem ter como compromisso, por meio dos cursos oferecidos,
preparar esses estudantes com as habilidades necessarias e precisas no
século XXI (CAVALCANTE; FILATRO, 2017).

Em busca de uma abordagem inovadora verifica-se que a inclusdo do
DT no campo educacional pode demonstrar uma ampla possibilidade de
exploracao do contexto para o atendimento dos requisitos necessarios para a
inclusdo de profissionais mais aptos as necessidades de mercado,
transformando assim os atuais modelos de educacgao, oportunizando novos
estudos, que percorrem a direcdo de mudar os contextos da educacédo
atualmente. O DT funciona como uma alternativa para gerar inovagao dentro
destes espacos interdisciplinares que, muitas vezes, demonstram
dificuldades em atribuir grandes revolugdes.

Assim os pesquisadores vém trazendo os conhecimentos e praticas do
DT para a educagéo. Segundo Bittencourt (2016), a intengdo é fazer uma

ponte entre o contexto educacional e o mundo do trabalho a partir da
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insercao de métodos inovadores que apliquem 0s processos e equipamentos
utilizados pelas empresas em um ambiente de aprendizagem. Essa
abordagem visa o desenvolvimento de uma nova geragdo de profissionais
cujas concepgdes de producdo, adogao e utilizagdo de conhecimento se
traduzem em desempenho profissional inovador e de criagéo de valor.

O DT pode trazer varias contribuigdes para o universo educacional,
como, o0 modo de pensar e 0 processo de estratégias que sao aplicaveis a
uma ampla variedade de situagbes no campo da educacgao, por exemplo:
para solucionar problemas complexos (como evasao escolar, bullying,
gravidez precoce, consciéncia ambiental, participacdo comunitaria, conflito
geracional, fraudes em exames, para citar alguns exemplos), para definir
novos produtos educacionais (como cursos, materiais didaticos, metodologias
de trabalho, modelos pedagodgicos), para subsidiar o trabalho de equipe
técnica e/ou administrativa das instituicdes (na criagado de fluxo de trabalho,
no desenvolvimento de projetos etc.) e para colocar em pratica o
protagonismo discente (no projeto integrador e trabalho em grupo)
(CAVALCANTE; FILATRO, 2017).

Diante de tantas possibilidades para aplicagdo do DT na educacéo,
esta pesquisa enfatiza a eficiéncia do DT para definir novos produtos
educacionais, pois em projetos nos quais o DT foi adotado como estratégia
de ensino-aprendizagem, os estudantes acabaram efetivamente assumindo
um papel ativo em sua aprendizagem. Araujo et al. (2016) indicam que o
modelo pedagdgico de cursos que adotam o DT como estratégia de
aprendizagem estd embasado da apresentagdo dos conteudos nas
disciplinas curriculares — topicos que precisam ser apresentados por
professores para que os estudantes tenham acesso a producgao cientifica e
cultural construida pela humanidade; aprendizagem colaborativa e
cooperativa — atividades que desenvolvem a capacidade de os estudantes
construirem novos saberes de forma coletiva e em rede, e, aprender
fazendo - postura que visa aproximar os estudantes da realidade, seja da
vida social, ou ainda do mundo profissional através da articulagcdo entre a
teoria e a da pratica.

Diante desta perspectiva o aprender fazendo engloba as relagdes

diretas das vivéncias necessarias dos estudantes para melhor atuar no
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mundo do trabalho, postura prevista nas dinamicas abordadas para um novo
e necessario entendimento para a educagcdo no ensino superior, tanto a
escola de educagdo basica e as universidades tiveram sua estrutura
formada nos séculos XVIIl e XIX. O ambiente escolar, desde entdo tem sido o
local primordial onde o professor ministra aulas, conduz atividades avaliativas,
orienta o desenvolvimento de trabalhos em grupo e desempenha fungdes
atreladas a pratica docente.

Podemos organizar o trabalho do professor, realizado em sala de aula,
em dois grupos de atividades basicas, segundo Cavalcante e Filatro (2017)
séo elas: 1) aquelas relacionadas ao ensino de conteudos e a avaliagédo da
aprendizagem; 2) aquelas ligadas a gestao das interagdes em sala de aula.
Essas atividades possibilitadas através do DT e do aprender fazendo,
buscam uma interacdo maior entre estudantes e professores, para uma
melhor formagao destes estudantes no contexto do mundo atual.

As bases do DT determinam uma sequéncia para a realizagdo do
projeto, vislumbrada por varios autores/ vertentes como Ideo' e d.school?,
que vem do mundo corporativo e foram transportadas para diversos
ambientes ao longo do desenvolvimento do DT em diversas areas. Aqui
explorando o contexto educacional, podemos destacar as varias concepgdes
encontradas tanto no exterior como no Brasil sobre o emprego do DT na
educacao: no mundo além da Universidade de Stanford, podemos citar
outras instituicbes de destaque, como o Instituto de Tecnologia de
Massachusetts (MIT), em Boston, e a Universidade de Potsdam, em Berlim,
que também utilizam o DT como estratégia de ensino-aprendizagem e
constru¢cao de conhecimento pelo desenvolvimento de projetos colaborativos;
ja no Brasil o primeiro artigo sobre DT foi publicado em 2009 e o primeiro
workshop ocorreu em Porto Alegre em 2010.

Também em 2010 os primeiros cursos de DT foram oferecidos pela

Escola Superior de Propaganda e Marketing (ESPM), em Sao Paulo,

" A Ideo é uma empresa de design que desenvolve solugdes, produtos, processos e servigcos
inovadores para organizagoes, instituigdes educacionais e 6rgaos governamentais no mundo
todo. Tim Brown é o seu CEO que é autor de diversos livros e artigos sobre DT.

2 Escola especializada no desenvolvimento do Design Thinking, seu projeto é expandido a
partir do Bootcamp Bootleg que € um material disponivel no site da Universidade de Stanford,
este material relne varias ferramentas que visam orientar os design thinkers no
desenvolvimento de projetos.



50

enquanto que a Escola de Artes, Ciéncias e Humanidades (EACH) da
Universidade de Sao Paulo (USP) criou o Laboratério de Design, Inovacéao e
Criatividade (d-USPLeste), que contou com o apoio do professor Reinhold
Steinbeck, pesquisador associado do Center for Design Research da
Universidade de Stanford, em 2013. Ainda, docentes da Faculdade de
Administracdo, Economia e Contabilidade da Universidade de Sao Paulo
(FEA-USP) criaram o laboratorio de inovagdo Design Lab que busca
promover a aprendizagem nao formal, a troca e disseminacdo de ideias,
informagdes e conhecimentos e assim, sao inumeras as publicagdes
existentes e também os relatos de experiéncias e a criacdo de diversos
cursos por todo o pais.

Uma importante literatura para area que considera as varias vertentes
de aplicacdo do DT (a exemplo da ldeo e da d.school) foi descrita por
Cavalcante e Filatro (2017), trazendo o DT e suas principais caracteristicas
citadas nas etapas metodoléogicas e no campo educacional para a
composicao deste trabalho. Abaixo ilustramos uma composicdo proposta
pelos autores, Cavalcante e Filatro (2017) para adaptar o DT para o campo
da educacéo, a seguir:

Figura 2 — Etapas do DT para educagéao

Compreender Projetar
o problema Solugdes

Design Thinking para Educagao

Implementar Prototipar
a melhor
opgao

Fonte: Adaptado de Cavalcante e Filatro (2017)

Neste contexto as fases apresentadas pelos autores tem por definicdo
a elaboracao das etapas, que sdo permeadas por atividades na elaboracéo

do projeto, destacando os seguintes verbos para defini-las:



51

e Compreender o problema: ouvir, entender e observar.
e Projetar solugoes: definir, idear e criar.

e Implementar a melhor opgao: entregar a proposta.

e Prototipar: construir e testar.

Os autores ainda consideram que o processo de DT pode ser
abarcado nessas quatro etapas — desenvolvidas de forma colaborativa,
flexivel e interativa — e com a adogcdo de estratégias que ajudam design
thinkers a sistematizar o pensamento do design em educacdo
(CAVALCANTE E FILATRO, 2017).

Especificamente, compreender o problema trata sobre a definigao do
desafio estratégico e compreende trés etapas: 1. organizagdo dos
conhecimentos prévios; 2. imersdo no contexto analisado para coleta de
informagdes; 3. analise dos dados coletados, que podem ser realizadas
através de pesquisa exploratéria, plano de coleta de dados, técnicas de
imerséo, entrevista empatica e/ou auto documentagdo guiando a parte de
conhecimento (Quadro 07). Dessa forma, os design thinkers podem utilizar a
analise dos dados coletados, composi¢cdo do perfil (persona) e mapa de
empatia, pois, esses exemplos de atividades hipotéticas e reflexivas servem
para enxergar o problema sob a perspectiva do outro e, dessa forma,
imaginar seus desejos, necessidades.

Ja a segunda etapa, projetar solugoées é composta por 3 etapas:
refinamento de ideias; brainstorming; e avaliagdo das ideias. Nesta etapa
podem ser usadas as estratégias de refinamento do problema, permear a
criacdo da solugdo com perguntas como “Como podemos...?” que serao
respondidas pelos participantes do brainstorming; pode ser adotada a
Escolha das melhores ideias e ainda pode ser realizada a dinamica de grupo
Projeto participativo, na qual design thinkers e representantes das partes
interessadas compdem uma sessao de brainstorming para projetar solugdes
em parceria(Quadro 08).

Para Cavalcante e Filatro (2017) as boas solugbes que os design
thinkers irdo selecionar, para que se tornem tangiveis em prototipos devem
ter as seguintes caracteristicas: ser potencialmente inovadoras, ou seja, é
importante evitar a selecdo de solugbes Obvias; advir de perspectivas

coletivas e, preferencialmente, resultar de um processo de cocriagao;

«<-

‘ Formatado[cinti]: Recuo: Primeira Linha: 12.7 mm
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explorar areas e/ou aspectos pouco explorados e inesperados do problema

analisado.,
Quadro 6 - Estratégias aplicagdo do DT (Problema)

ETAPA ESTRATEGIA DEFINIGAO INSPIRAGAO
1. Definicao do desafio | O desafio estratégico € uma fase que HCD Toolkit
estratégico descreve o problema a ser superado e que

norteara o desenvolvimento de um projeto
com o uso do design thinking.

2. Organizagédo de Na Organizagao de conhecimentos Bootcamp

conhecimentos prévios, os design thinkers levantam e Bootleg/HCD

prévios sintetizam informagdes que ja possuem Toolkit

sobre o contexto e as partes interessadas
(stakeholders) no desafio estratégico.

< 3. Pesquisa Condugéao de pesquisa de campo Bootcamp

exploratéria exploratdria para observar uma realidade ootleg

E loratori loratori b lidad Bootleg/HCD

T especifica e conversar com representantes | Toolkit

m das partes interessadas envolvidas no

8 problema analisado.

Q. 4. Plano de coleta de O Plano de coleta de dados é um HCD Toolkit

o dados documento no qual os design thinkers

o registram como irdo se organizar para

L coletar dados via observagéao, entrevista e

% autodocumentagao.

L

TT] 5. Imerséao Convivéncia, por algumas horas, com HCD Toolkit

(1 representantes das partes interessadas

% para vivenciar sua rotina e perspectiva do
desafio estratégico.

@

o 6. Entrevista empatica | Conversa com um entrevistado ou um Bootcamp
grupo de entrevistados para obter Bootleg
informagdes por meio de perguntas e
evocagao de historias.

7. Autodocumentagdo | Conversa com um entrevistado ou um Bootcamp
grupo de entrevistados para obter Bootleg/HCD
informagdes por meio de perguntas e Toolkit
evocagao de historias.

8. Analise dos dados Reunido com os design thinkers Bootcamp

coletados participantes do projeto para Bootleg/HCD
apresentagao, categorizagao, comparagao | Toolkit
e analise dos dados coletados na imersao,
entrevista empatica e autodocumentacgao.

9. Composicao de Conversa com um entrevistado ou um Bootcamp

perfil de participante grupo de entrevistados para obter Bootleg

(persona) informagdes por meio de perguntas e
evocagao de historias.

10. Mapa da empatia O Mapa da empatia € um documento que Bootcamp
visa descrever o que alguém diz, faz, Bootleg

pensa e sente. Ajuda a enxergar o

‘ \ Excluidos[cinti]:
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problema a partir da perspectiva do outro.

Fonte: Adaptado de Cavalcante e Filatro (2017)

Quadro 7 - Estratégias para aplicagdo DT (Solugdes)

ETAPA | ESTRATEGIA DEFINICAO INSPIRAGAO
11. Refinando o | Esta estratégia geralmente é a primeira a ser Bootcamp
problema. adotada na etapa Projetar solugdes, pois ajuda a | Bootleg

o) refinar o problema que deu origem ao desafio
,g estratégico, o qual pode necessitar de revisdo
g apos a analise dos dados coletados.
|
8 12. Pergunta do | Elaboragao de perguntas do tipo “Como Bootcamp
(o' tipo “Como podemos...?”, que serdo respondidas pelos Bootleg
E podemos...” participantes da sessao de brainstorming.
o
8 13. Dinémica de grupo usada para a criagao e a Bootcamp
o Brainstorming categorizagao conjunta de ideias visando Bootleg/HCD
solucionar um problema ou conceber algo novo Toolkit
14. Escolha das | Estratégia em que os design thinkers Bootcamp
melhores ideias | participantes da sessao de brainstorming Bootleg/HCD
selecionam as melhores ideias para que sejam Toolkit
prototipadas.
15. Projeto Dinémica de grupo na qual design thinkers e Bootcamp
participativo representantes das partes interessadas Bootleg/HCD
participam de uma sesséao de brainstorming a fim | Toolkit
de projetar solugdes para o problema analisado
em parceria.

Fonte: Adaptado de Cavalcante e Filatro (2017)

A etapa de prototipar faz com que as solugcbes propostas pelos

design thinkers se tornem tangiveis, o que facilita a maturagdo da inovagéo.
A prototipagem € uma forma de testar a funcionalidade de um artefato, e no
contexto do DT deve ter os seguintes objetivos: aprender com os erros;
resolver discordancias; iniciar conversas; falhar antes que seja tarde demais;
gerenciar a projecao de solu¢des (Quadro 09). Conforme Carroll et al. (2010),
um prototipo pode ser um produto, um processo ou um servigo, representado
por esbogo ou modelo tridimensional de baixa resolugcao, feito de diversos
materiais, como papeldo, massa de modelar ou papel. E uma forma de
ideia rapidamente. Storyboards, diagramas, mockup,

transmitir uma
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filmagens, pecas de teatro, maquetes, paginas da internet e programas de

computador sdo exemplos de prototipos possiveis.

Quadro 8 - Estratégias aplicagéo DT (Prototipar)

ETAPA | ESTRATEGIA DEFINICAO INSPIRAGAO
16. Criacao rapida de protétipos para representar Bootcamp
Prototipagem visualmente as solugdes propostas pelos design | Bootleg/HCD
rapida. thinkers ao problema enfrentado pelas partes Toolkit

interessadas.
o 17. Criacao dos melhores prototipos definidos na Bootcamp
< Prototipagem estratégia 16 (Prototipagem rapida) para que Bootleg/HCD
o empatica. sejam aperfeigcoados e testados com as partes Toolkit
— interessadas.
=
@) 18. Esta estratégia propde que especialistas e leigos | Bootcamp
oy Prototipagem representantes das partes interessadas Bootleg/HCD
8 colaborativa participem do processo de criagado de protétipos. | Toolkit
o . »
19. Rodada com | Encontro com especialistas sobre o tema Aradjo et al.*
especialistas abordado para que avaliem os protétipos das
solucdes criadas e sugiram formas de
aperfeicoa-los.
20. Teste do Encontro com representantes das partes Bootcamp
protétipo interessadas que irdo testar os protétipos das Bootleg/HCD
solugdes criadas. Toolkit
21. Matriz de Sistematizagdo dos dados coletados durante o Bootcamp
feedback teste de protétipos na forma de uma Matriz de Bootleg
feedback.
Fonte: Adaptado de Cavalcante e Filatro (2017)

A seguir deve ser realizada a etapa de implementar a melhor opgao

deve assegurar as propostas testadas nas etapas anteriores e precisam estar
maduras e prontas para serem colocadas em pratica (Quadro 10). O Plano
de implementacdo é um documento com aspectos relevantes a serem
considerados na implementacao das solucdes e deve ser a sequéncia desta
etapa. Neste momento também €& importante uma analise de viabilidade, pois
a opcao escolhida deve ser sustentavel.

Por fim, o plano do projeto piloto permite que a solugdo seja testada
com um grupo controlado para a identificacao de eventuais ajustes antes de
ser completamente implementada. Ao final dessas etapas tudo deve estar

documentado para que possa ser discutido e revisitado. Caso haja



55

necessidade, pode haver mudangas e ajustes que devem ser realizados
antes que a opgao escolhida seja apresentada a todos os interessados. Apos
a implementacéo é importante avaliar os resultados por meio de um plano de
aprendizagem, finalizando assim as etapas do DT definidas para o modelo de
educacgao, diante do contexto das aplicagbes da Ideo e da d.school sob o

olhar dos autores Cavalcante e Filatro (2017).

Quadro 9 - Estratégias aplicagdo DT (Implementar)

ETAPA | ESTRATEGIA DEFINIGAO INSPIRAGAO

22. Plano de Documento que descreve aspectos relevantes | HCD Toolkit
implementaca | a serem considerados para a implementagao

o] das solugbes criadas

23. Anadlise de | Levantamento de custos para implementar e HCD Toolkit
viabilidade manter cada solugao criada.

24. Plano do Elaboragao de projeto-piloto para a opgao HCD Toolkit

projeto piloto selecionada.

25. Plano de Registro daquilo que foi aprendido pelos HCD Toolkit
aprendizagem | design thinkers durante o desenvolvimento de
um projeto a partir da perspectiva do DT.

IMPLEMENTACAO DA MELHOR IDEIA

Fonte: Adaptado de Cavalcante e Filatro (2017)

Baseado nesta organizagao pretende-se utilizar o modelo acima citado
como etapa para a construcdo das diretrizes do plano de ensino de costura
em cursos de design de moda pois os conteudos apresentados acima partem
da estreita relagdo do DT com o campo educacional, onde os autores
conseguiram aproximar os campos e tragar caminhos para o
desenvolvimento educacional de forma integrada com as necessidades
praticas do mundo atual. Porém nao ha uma “receita de bolo”, ou regras que
nao podem ser mudadas, pois a experiéncia do DT na educagédo deve
evidenciar os varios contextos, niveis educacionais e realidades vividas,
como em um projeto a implementagdo da aprendizagem por meio do DT
deve inovar de acordo com o ambiente onde esta sendo implementada.

Vimos que o DT no campo educacional vem sendo bastante
desenvolvido, porém o DT quando relacionado a moda, ainda esta muito

concentrado nas industrias e no desenvolvimento de produtos de moda,
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mesmo sendo uma abordagem que ha décadas vem contribuindo para o
desenvolvimento de inovagoes.

Para Broega (2018) a partir da inser¢do do DT dentro das instituigdes
de ensino de moda, ha um vislumbramento da adocédo de sistemas que
auxiliem os designers de moda a exercitar sua criatividade e inovacgao e, por
conseguinte, ser um profissional que desenvolva projetos originais e supra as
expectativas das demandas atuais de mercado.

O ensino de moda na graduagcdo hoje, segundo Maximiliano e
Tomasulo (2012 p. 143) versa que, [...] abrangem diversas etapas e tarefas
como: pesquisas de tendéncias, comportamentos de mercado e
consumidores, criagdbes e desenvolvimento de alternativas criativas e
originais, conhecimento de praticas mercadologicas e atividades manuais.
Propicia uma exploragdo do potencial criativo do aluno, tendo em vista que o
mesmo consiga desenvolver produtos inovadores, agradaveis aos olhos e
que tenham qualidade.

Ao trazer essas tarefas a integragdo por meio do emprego das
metodologias de DT para a elaboragao de diretrizes de plano de ensino para
disciplinas de costura em cursos de design de moda, vislumbra-se
possibilidades de muito mais inovagao nos resultados. Neste sentido é
importante ressaltar que para Cavalcante e Filatro (2017) em cursos que
adotam o DT como estratégia de ensino-aprendizagem, € necessario integrar,
de forma coesa e articulada, os varios elementos que compdem 0 processo
educacional: ensino, aprendizagem e avaliagao da aprendizagem.

Como uma das principais abordagens desta pesquisa € trazer a
realidade do DT para o ensino superior a fim de melhorar o desempenho do
ensino aprendizagem, destaca-se que na educagao existem diversas
perspectivas relativamente conhecidas e voltadas a solugédo de problemas,
especialmente aquelas focadas no processo de ensino-aprendizagem.
Pode-se destacar a aprendizagem baseada em projetos (ABP), também
entendida como pedagogia de projetos.

Essa estratégia é um exemplo tipico das chamadas metodologias
ativas de aprendizagem. Em varias delas, a aprendizagem se da por meio de

situacdes reais, que permitem aos estudantes articular a teoria aprendida nos
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cursos com a pratica que irdo encontrar em sua vida social ou no mercado de
trabalho.

Diante do contexto apresentado percebe-se que o DT pode ser
adotado como estratégia de ensino-aprendizagem ativa, criativa e
colaborativa, além de ter aplicagcbes como abordagem de inovagéao.

Existem praticas ja vivenciadas por professores de uso do design
nesses contextos, entdo, vamos seguir para a experimentagdo do DT como
metodologia ativa de ensino e aprendizagem, associada a outras
metodologias ativas para dar continuidade a contextualizacdo da perspectiva
da elaboragdo de uma disciplina do ensino superior, pautada na inovacao,
adentramos no contexto da metodologia baseada em projetos (ABP), que
junto ao DT pode proporcionar uma melhor visdo no contexto de ensino

aprendizagem, a seguir a ABP ¢é apresentada.

3.2. 3 Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP)

As metodologias ativas sdo caminhos para avangar no conhecimento
profundo, nas competéncias socioemocionais e em novas praticas. Podemos
encarar essas metodologias como alternativas pedagdgicas, sabendo que
elas tornam o aprendiz foco do processo de ensino e de aprendizagem,
trazendo para a realidade dos alunos a descoberta, a investigacdo e/ou a
resolucdo de problemas caracterizando um imenso contraste com a
abordagem pedagdgica do ensino tradicional, onde o foco € a transmisséo de
informacao realizada pelo professor (SOARES, 2022).

Em todos os niveis da educagao o papel do professor torna-se cada
vez mais amplo e complexo. Pois € necessario muito mais do que transmitir
informagdes de determinada area ou esclarecer sobre conceitos, o professor
torna-se um orientador e principalmente um designer de roteiros
personalizados para grupos de aprendizagem, um mentor de projetos
profissionais e de vida dos alunos (BACICH; MORAN, 2018).

Uma aprendizagem diferenciada por ser mais ativa, torna-se mais
relevante, sendo relacionada diretamente aos aspectos da vida real, aos

planos para o futuro e as expectativas. Ao perceber que o que esta sendo
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tratado dentro da sala de aula tem relagédo direta aos aspectos da vida real,
seja na atualidade ou para um futuro profissional proximo, o aluno passa a se
envolver mais, pois entende como tudo esta mais proximo dos seus objetivos.

Sabe-se que aproximar a aprendizagem do projeto de vida do aluno
permite que ele possa ampliar sua percepg¢ao, seu conhecimento e suas
competéncias para escolhas mais libertadoras e realizadoras (BACICH;
MORAN, 2018).

E neste contexto que varias metodologias ativas foram sendo
desenvolvidas durante o passar dos anos e a partir dos esforgcos dos
educadores de tentar acompanhar as mudangas que acontecem
constantemente na sociedade e que acarretam uma necessidade de
evolugdo da educacéo a partir de novas abordagens de ensino aprendizagem.
Sao muitas as metodologias ativas encontradas e em desenvolvimento, como
por exemplo: gamificacdo, sala de aula invertida, metodologia baseada em
problemas, dentre outras.

E a partir desta perspectiva, de busca por formas de desenvolvimento
do ensino aprendizagem, que sera abordado nesta pesquisa e de maneira
mais proxima a Metodologia Baseada em Projetos (ABP). Segundo Bender
(2015), “A ABP € um modelo de ensino que consiste em permitir que os
alunos confrontem as questdbes e os problemas do mundo real que
consideram significativos, determinando como aborda-los e, entdo, agindo de
forma cooperativa em busca de solugdes”. Ainda segundo o autor, a ABP é
uma das mais eficazes formas disponiveis de envolver os alunos com o
conteudo de aprendizagem e, por essa razdo, € recomendada por muitos
lideres educacionais na atualidade (BENDER, 2015).

Corroborando com o autor e citando algumas outras motivagcdes para
o uso desta metodologia ativa, alguns autores relatam que as escolas
enfrentam dificuldades para ensinar todos os alunos em um mundo de
motivacgao restrita, baixo nivel de habilidades de resolugdo de problemas,
orgamentos extremamente limitados e tecnologias de ensino em constante
modificagdo. Assim a ABP surgiu como uma opg¢ao para as salas de aula do
século XXI (BARON,2010; BELLAND; FRENCH; ERTMER, 2009; LARMER;
MERGENDOLLER, 2010; PARTNERSHIP FOR21ST CENTURY SKILLS,
2009).
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A ABP pode ser definida, entao, pela utilizagao de projetos auténticos

e realistas,

baseados em uma questdo, tarefa ou problema altamente

motivador e envolvente, para ensinar conteudos académicos aos alunos no

contexto do trabalho cooperativo para resolugdo de problemas (BENDER,

2015).

Os principais termos utilizados para a orientacdo no desenvolvimento

da ABP sé&o importantissimos para compreender a metodologia, sdo eles:

ancora, artefatos, desempenho auténtico, brainstorming, questdo motriz,

aprendizagem expedicionaria, voz e escolha do aluno e web 2.0. Abaixo uma

breve descricao sobre cada termo citado.

Ancora: serve para dar fundamento ao ensino que deve ser
alicercado por embasamentos do mundo real. Pode ser um
artigo de jornal, um video, um problema articulado por um grupo
politico, uma apresentacdo multimidia, por exemplo. (GRANT,
2002).

Artefatos: um artefato pode ser praticamente qualquer coisa de
que o projeto necessite, dada a expectativa de que os artefatos
representam coisas necessarias ou usadas no mundo real
(GRANT, 2002). Podem ser exemplos videos digitais, portfélios,
podcasts, websites, poemas, musicas ou cantos que ilustrem o
conteudo, apresentagbes de arte que resultem do projeto,
interpretacdo de papéis ou pecas de um unico ato que
representem solugbes de problemas, artigos para o jornal da
escola ou para jornais locais, relatorios apresentados oralmente
pra varios orgaos governamentais ou para outras organizagdes
e recomendacdes ou diretrizes para agdes com relacido a certas
questdes. E importante citar também que muitos artefatos
envolvem o desenvolvimento ou a criagdo com uso de
tecnologias digitais.

Desempenho auténtico: identifica que a aprendizagem
resultante desses projetos deve-se originar de cenarios do
mundo real e representar os tipos de coisas que se espera que

as pessoas fagam no mundo real (BARELI, 2007).
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e Brainstorming: a meta é produzir o maximo possivel de ideias
para resolugao de tarefas sem descartar, inicialmente, nenhuma
delas (GRANT, 2002).

e Questao motriz: € a questao principal, que fornece a tarefa geral
ou a meta declarada para o projeto de ABP. A questdo motriz
deve ser expressa de maneira clara e ser altamente motivadora,
e ainda, deve ser algo que os alunos consideram significativo e
que desperte sua paixao (GRANT, 2002. LARMER;
MERGENDOLLER, 2010).

e Aprendizagem expedicionaria: envolve a realizagdo de viagens
ou expedicdes reais para varias localizagcdes na comunidade
relacionadas ao projeto.

e Voz e escolha do aluno: essa expressdao € usada para
representar o fato de que os alunos devem ter poder de decisao
(alguns autores que relatam sobre a aplicagdo da ABP
entendem que os alunos devem ter o poder exclusivo de
decisdo) sobre a escolha do projeto e a especificagdo da
questao motriz (LARMER; MERGENDOLLER, 2010).

e Web 2.0: este termo passou a ser usado para mostrar que a
instrucdo baseada nas tecnologias ja foi muito além do mero
acesso as informacgdes pela internet (FERRITER; GARRY,
2010). E para ABP representa o fato de que os alunos, ao
trabalharem de forma colaborativa em modernos ambientes de
tecnologia instrucional, estdo criando conhecimento em vez de
simplesmente usar a tecnologia de forma passiva para, entao,
adquiri-lo.

Em suma, a ABP, consiste na fundamentacdo de aprendizagem a
partir de um motivo para geragcado de projetos em busca de resolugdes de
problemas reais. Os termos acima citados descrevem etapas do processo
que vai envolver diversas vertentes, a depender das condi¢gbes de aplicacéo
(verbas, estrutura do ambiente escolar etc.) e dos niveis de educacado
abordados, sendo a ABP uma metodologia que pode envolver turmas do

ensino fundamental ao médio e o nivel universitario.
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Para condugao dos projetos o engajamento dos alunos € essencial, e
por isso, a questdo motriz deve ser essencialmente motivadora para o grupo,
sendo a escolha dela comum a opinido do grupo e a partir dessa defini¢cdo, o
professor pode conduzir os caminhos para guiar a construgao do projeto que
passara por diversas etapas gerando muitos materiais (artefatos), que farao
parte da apresentacgao final (resultado/projeto). Aliando as duas praticas ABP
e DT pode-se visualizar varios pontos convergentes e € a partir disso que, a

seguir, sera descrita de maneira mais detalhada a relagédo entre DT e ABP.

3.2. 4 Design Thinking (DT) e a Aprendizagem Baseada em Projetos
(ABP)

Ao longo deste trabalho verificou-se que a Aprendizagem Baseada em
Projetos (ABP) é uma abordagem de ensino que envolve os alunos na
investigacdo de um problema ou pergunta, seguida pela criagdo de um
projeto que apresenta uma solugdo para o problema ou uma resposta a
pergunta. A ABP incentiva os alunos a aprenderem de forma ativa,
colaborativa e interdisciplinar.

Ja o Design Thinking € uma abordagem de solu¢do de problemas que
enfatiza a empatia com os usuarios, a geracao de ideias criativas e o teste
iterativo de solugdes. Na educagao, o Design Thinking pode ser usado como
uma metodologia para os alunos trabalharem em projetos que envolvem a
criacdo de solugcbes inovadoras para problemas complexos. Ambas as
abordagens em que os alunos estdo no centro do processo de aprendizagem
enfatizam a importancia da colaboragédo, comunicagao e trabalho em equipe.

Entre essas duas abordagens existem pontos em comum quando as
relacionamos principalmente a educacdo. Pois ambas enfatizam a
aprendizagem por meio da experiéncia pratica e do engajamento ativo do
aluno em projetos que buscam solucionar problemas reais ou complexos.

Na ABP, os alunos trabalham em projetos que exigem que eles
apliquem conceitos e habilidades de varias disciplinas para resolver um
problema real. Na DT, os alunos seguem um processo seguro para identificar
e resolver problemas, criando solugdes inovadoras e centradas no usuario.

Enfatizando sempre a importancia da colaboragao, do trabalho em equipe e
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do dialogo entre alunos, professores e especialistas externos. Além disso,
ambos valorizam a reflexdo critica sobre a prépria aprendizagem e o
processo de solucio de problemas.

Dito isso, é importante notar que o DT é uma metodologia mais ampla
e detalhada, enquanto a ABP é uma abordagem mais especifica, mas ambas
tém se mostrado significativas para a aprendizagem em sala de aula. Em
resumo, as duas abordagens tém muitas alternativas e podem ser
combinadas para oferecer experiéncias de aprendizagem ainda mais
enriquecedoras e impactantes para os alunos.

E neste contexto que esta tese retoma os conhecimentos e praticas
das abordagens de forma integrada, inserindo dentro das etapas do DT a
elaboragao de projetos pautados pela ABP, para o ambito da produgéao de
vestuario em sua etapa mais pratica que € a parte de costura. Estimando-se
que esta etapa da producao de vestuario pode ser amplamente dinamizada a
partir do momento que o ensino da costura entra no formato de projeto na
visdo e pratica dos alunos, embasado na construgdo da ficha técnica com
énfase na sequéncia de montagem.

Entédo a partir da unido das teorias apresentadas pretende-se elaborar
diretrizes para criagdo de planos de ensino utilizando-se a sequéncia do DT
para a educacéo, auxiliado pela ABP, ou seja, na disposigao ativa de projetos
apresentados aos alunos que devem ser resolvidos de forma criativa e
descritos na ficha técnica (etapa sequéncia de montagem), aliados pelo
design da informagao

Apresentados estes conhecimentos e a conexdo entre eles,
seguiremos para a descricao do processo de desenvolvimento de produtos
do vestuario com énfase na etapa costura/montagem. Para assim embasar o
plano de desenvolvimento da pesquisa na criagao de diretrizes para planos
de ensino da disciplina costura. A seguir sera tratado o processo de

desenvolvimento de produtos de moda e a costura.

3.3 O PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE PRODUTOS DE
VESTUARIO E A COSTURA
O processo de producido de produtos de vestuario conta com muitas

etapas, ha uma gama de produtos e diferentes formas de confecgéo, porém
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de maneira geral e para a producdo industrial existem fases que séao
consideradas principais € comuns a maioria dos produtos desenvolvidos.
Segundo PAIVA (2010), as principais fases sao: corte; preparagdo para a
costura; costura ou montagem; inspecao e limpeza; acabamento; passadoria;
embalagem; estoque de produtos acabados; expedi¢ao; observagdes (PAIVA,
2010). Especificamente tratando a fase de costura, podemos destacar duas
grandes etapas distintas dentro da dinamica da produgédo industrial: a
preparacao para costura e a costura ou montagem.

A preparagdo para costura consiste em uma etapa onde sao
realizadas as primeiras operagdes de costura em partes separadas que farao
parte do todo. Podemos citar algumas operagdes como: chuleados, bainhas,
ainda bordados e estampas e demais preparos necessarios (ANDRADE
FILHO, J. & SANTOS, L. 1980). A preparagao para costura é imprescindivel
para a organizagao, produtividade e qualidade da etapa seguinte, a costura.
Segundo Biermann (2007) deve-se ainda atentar para a separagao por vez
de somente uma referéncia, um tamanho e uma cor do modelo. Os
aviamentos devem estar completos e somente encaminhados para a costura
se estiverem completos e organizados (BIERMANN, M.,2007).

A fase seguinte é o setor de costura/montagem, secédo onde as partes
da peca serdo montadas ou costuradas. E a secdo onde sdo executadas
todas as operagdes de costura que reunem as partes componentes maiores
dando forma ao produto (ANDRADE FILHO, J. & SANTOS, L. 1980). Na
etapa da costura as partes bidimensionais previamente cortadas sé&o
montadas de forma a produzir uma peca tridimensional. Esta operacao é
complexa, sobretudo no que diz respeito a manipulagado do material durante a
costura e, por conseguinte, dificil de automatizar (ARAUJO, 1996).

Araujo (1996) afirma que para produzir determinado tipo de costura &
necessario utilizar a maquina certa, convenientemente regulada e com
acessorios proprios para a produgao desse tipo de costura de forma mais
eficaz e no mais curto espaco de tempo. Segundo o Sindivestuario (2010) as
maquinas mais comuns encontradas no parque industrial brasileiro sao:
maquina de costura reta; maquina overloque; maquina interloque; maquina

galoneira; maquina de bordar.



64

A etapa de costura/ montagem é uma etapa que merece atencao por
exigir grande quantidade de maquinas, equipamentos e pessoal qualificado.
Dessa forma ressalta-se que a fase anterior de preparagao para a costura é
de suma importancia pois tudo deve estar organizado de maneira que haja
um bom aproveitamento das maquinas e dos trabalhadores. Biermann (2007)
ressalta que as operagdes que exijam tempo de maquina parada devem ser
realizadas fora do setor e por auxiliares (BIERMANN, 2007).

Em um sistema de costura, consideram-se os materiais, as maquinas
de costura, os operadores, os sistemas de transporte, os métodos de
producdo e as técnicas de planejamento e controle de producédo. Os
colaboradores que operam varias maquinas podem auxiliar a empresa a
dinamizar o processo produtivo. E a organizagdo da produgdo mais
adequada a montagem de determinado produto € um aspecto fundamental e
dela depende o rendimento do processo (ARAUJO, 1996).

Diante das caracteristicas e dindmicas citadas acima, explana-se que
para produgédo industrial necessita-se de uma organizagao a fim de promover
a boa estruturagdo do sistema produtivo, e para que esse sistema seja
entendido por todos os setores que fazem parte da producédo existe o
documento da ficha técnica de cada produto que engloba todas as
informacdes necessarias para o andamento de todo o processo de

construcao da roupa. A seguir desenvolve-se o tema ficha técnica.

3.3.1 A ficha técnica e sua importancia no processo de desenvolvimento

de produtos de moda

A ficha técnica € um documento essencial na industria de vestuario,
que contém todas as informagdes necessarias para produzir um determinado
modelo de roupa. Pode ser considerada um guia técnico, que fornece
informacdes detalhadas sobre o produto, incluindo detalhes para construgao
de cada pecga (TREPTOW, 2007).

Esta ferramenta torna-se ainda mais importante por ser necessaria a
todas as etapas de construgdo da roupa, porque ajuda a garantir que todos

os envolvidos na producdo da peca tenham uma compreensao clara do que
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precisa ser feito. Ela é utilizada por designers, modelistas, cortadores,
costureiras, acabadores, e todos os profissionais envolvidos no processo de
produgao.

Para REINKE (2015) o preenchimento da ficha técnica é de essencial
importancia. Erros ou falta de precisdo no preenchimento dos dados da ficha
técnica podem acarretar inumeros problemas graves e que podem causar
grande prejuizo, como por exemplo, compra errada de insumos e falhas na
determinacado de custo do produto. Tendo em vista essas caracteristicas,
torna-se uma ferramenta importante para garantir que o produto final
corresponda ao design original e as especificagdes de qualidade desejadas.
Ela também ajuda a padronizar o processo de produgado, tornando-o mais
eficiente e evitando erros e retrabalhos.

O formato da ficha pode variar de uma confeccao para outra, mas para
autores como Manoel (2016), existem alguns elementos fundamentais, como:
dados de identificacdo; dados sobre insumos diretos; dados sobre elementos
decorativos; dados sobre insumos indiretos; dados sobre mao de obra, etc.
Nao existe uma ficha técnica padrdo ou universal, cada empresa desenvolve
sua propria ficha conforme sua necessidade e melhor compreenséo.
Segundo Rosa (2012), Reinke et al. (2015) e Freire (2016), os modelos de
ficha técnica variam de empresa para empresa, conforme o numero de
operagdes, o processo produtivo de cada uma e o nivel de exigéncia e de
controle da producgao.

Mas mesmo ndo existindo uma estrutura rigida e sabendo que as
fichas devem se adequar as necessidades de cada produgdo, existem
informagdes comuns e essas devem ser indicadas na construcdo de uma
ficha técnica bem elaborada. A ficha técnica € um recurso essencial de
informacéo, e € com o uso dela que a comunicacido pode fluir corretamente
entre as etapas de producdo da peca.

E importante ressaltar, nesse contexto, que atualmente existem varios
softwares - por exemplo Audaces, que podem, dentre suas funcbes fazer
modelos pré-definidos de fichas técnicas, a maioria dos softwares, tem a
principal finalidade diretamente ligada ao setor de modelagem, mas

conseguem estender suas fungdes com modelagem 3D e a pré-definicao de
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fichas técnicas. Pérem tomando o preenchimento da ficha técnica como fase
crucial para o desenvolvimento do vestuario, e corroborando com Rosa
(2012), Reinke et al. (2015) e Freire (2016) que cada empresa tem suas
peculiaridades ao elaborar e preencher as fichas técnicas, um modelo pré
pronto pode ajudar, mas € essencial a adequag¢ao do mesmo aos padrdes de
cada empresa.

A elaboracdo da ficha técnica pode ser realizada em softwares
especificos da area de moda ou trazidos principalmente do design grafico
exercendo tal fungado, para o Sebrae (2013) alguns softwares de criagdes
para o mundo da moda deixaram de ser de uso peculiar para grandes
empresas. Assim trouxeram para suas produg¢des tecnologias mais amplas e
mais econdmicas, suprindo a necessidade de desenhar e estilizar,
possibilitando vincular a outros setores como a do desenho a expedigdo em
um unico sistema.

Segundo Audaces (2019) alguns exemplos de sotwares usados para
elaborar a ficha técnica. Adobe lllustrator; Corel Draw; Audaces Idea; Gerber
Accumark; Lectra Kaledo; Meg Tecnomoda; Morgan Dynamics;
Opitikad/Opititex; RZ Cad téxtil; Digital Fashion Pro; Fashion Tool Box;
Marvelous Design;_Virtual Fashion; Wild Things, por exemplo.

A Associacdo Brasileira de Normas Técnicas - ABNT (2012),
caracteriza o objetivo da ficha técnica em definir tecnicamente o modelo a ser
produzido. Ressalta também que é uma ferramenta comunicacional entre
setores criativos e técnicos, desde que obedeca a determinados critérios,
como, informagdes especificas e relevantes, linguagem clara para
compreensao dos envolvidos e representagdes graficas no formato técnico. A
estruturacdo de uma ficha técnica que atenda os critérios de uma boa
comunicagdo com clareza e objetividade, pode minimizar problemas que
venham a surgir dentro da sequéncia produtiva de produtos de moda.

Corroborando com a definicdo da ABNT (NBR 14.027:2012) , autores
como Reinke et al. (2015, p. 5), afirmam que “[...] a ficha técnica pode ser
encarada como uma ferramenta comunicacional entre setores criativos e

técnicos, desde que obedeca a determinados critérios, tais como, apresentar
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informacgdes/especificacbes relevantes, linguagem adequada para
compreensao dos envolvidos [e] representagdes graficas no formato técnico.”

Ja para Rosa (2007), a ficha técnica do produto de vestuario consiste
em uma espécie de memoéria de cada artigo fabricado. Trata-se de “[...] um
documento onde se catalogam todas as informacbes essenciais para
construir os produtos (ROSA, 2007, p. 2). Vale ressaltar que as informagdes
presentes na ficha técnica sdo preenchidas no decorrer do processo
produtivo, conforme o documento alcangca novos setores dentro das
industrias de confeccdo, e como uma etapa depende da outra torna-se ainda
mais importante a boa comunicagao e a precisio neste preenchimento.

Para Hopkins (2011, p. 88), “a ficha técnica inclui as informagdes
visuais necessarias para a confeccdo de uma pecga de roupa em relagao aos
custos unitarios, como todos os acabamentos e detalhes de design, que
podem incluir etiquetas ou um logotipo bordado. Ela ndo é usada para o
planejamento de coleg¢ao ou para a visualizagdo de um look, a ndo ser que,
por exemplo, a roupa seja confeccionada em duas partes, como um casaco
com capuz removivel [...]".

Para Rosa (2007, p. 2), “[...] a ficha técnica direciona com maior
precisdo o processo produtivo, no caso das confecgdes do vestuario,
composto pela criagdo, modelagem, corte, montagem e acabamento das
pecas.” A ficha técnica tem por fungao catalogar todos os dados técnicos das
pecas de vestuario no decorrer das etapas de produgao, que séo, para Rosa
(2007):

- Etapa 1: pré-montagem (criagdo, modelagem e corte);

- Etapa 2: montagem (preparagao e costura);

- Etapa 3: acabamento.

Ainda para o autor existem alguns principais elementos que sao
contidos na ficha técnica:

a) Descricao do modelo;

b) Cédigo do produto;

c) Cdodigo do molde;

d) Grade de tamanhos a serem fabricados;

e) Material utilizado: tecidos e aviamentos;
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f) Detalhamento da material: composi¢ao, fornecedor, cor, dimensao,
rendimento, gramatura,consumo e prego;

g) Desenho técnico da frente, das costas e da lateral, se for necessario;

h) Plano de corte;

i) Sequéncia operacional de montagem da peca.

Para Rosa (2012, p. 58), “no desenvolvimento de uma ficha técnica é
importante que esta seja objetiva e de facil compreensao, pois levara
informagdes para todos os setores, desde a modelagem até a conclusao do
produto na linha de produgdo. Uma informacéo confusa ou a falta dela ira
comprometer todo o processo, podendo prejudicar a qualidade do produto
final.”

Ainda para o autor Rosa (2012) as informagdes presentes nas fichas
técnicas sao de suma importancia para a formagao do preco de custo e de
venda das pecgas, pois € através delas que se pode calcular os insumos
necessarios a serem adquiridos pela empresa para a produgao da colecao.

Sabra (2009, p. 95), em nota de rodapé, conceitua ficha técnica como
“[...] um documento descritivo da peca e, a partir dela, é feito todo o
planejamento de custos e produgdo, programando a aquisigao de insumos
para a confeccdo em quantidade, conforme os pedidos. A partir da ficha, o
setor de controle de producéo pode emitir ordens de aquisicao de material ao
setor de compras da empresa, bem como as ordens de corte, produgéo e
expedicao, entre outras.”

Para Rosa (2007) “O conjunto de acbes que envolvem o sistema de
producdo, composto pela producédo, marketing e finangas recebe o auxilio
das funcbes de outros setores. Mais especificamente, o processo produtivo
das empresas de confecgdo do vestuario, comunica-se com o sistema de
producao e as outras fungdes de suporte.” Desta maneira, o autor
apresenta topicos que permitem compreender as particularidades da
confeccéo de pecas de vestuario.

Principais informagdes na visao de Rosa (2007):

a) Empresa;

b) Colecéo;
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c) Modelo;

d) Numero do corte;

e) Data;

f ) Referéncia;

g) Desenho técnico frente e costas;

h) Matéria-prima (tecidos, fornecedores, cores, metragem, prego

unitario e preco total);

i) Aviamentos (descricdo, fornecedores, codigo de referéncia, cores,
quantidades, prego unitario e preco total);

j) Grade (variagao, tamanho e quantidade de cada tamanho);

k) Observacdes;

[) Composigéo.

Reinke et al. (2015) citam que, para a Associagdo Brasileira de
Normas Técnicas (ABNT), os principais prejuizos de uma ficha técnica
incorreta sao:

a) Referéncias de produtos trocadas;

b) Aquisicdo de matéria-prima em quantidade maior ou menor do que

0 necessario para confeccionar os produtos;

c) Gastos financeiros desnecessarios ou nao previstos;

d) Impossibilidade de previsdo de custos de desenvolvimento;

e) Retrabalho dos setores envolvidos;

f ) Problemas para estipular o valor final dos produtos.

Varios autores destacam em suas obra exemplos de fichas técnicas a
serem seguidas e desenvolvidas, abaixo vamos visualizar alguns desses
exemplos:

Para Treptow (2013) “O formato da ficha técnica pode variar de uma
confecgdo para outra, mas existem campos fundamentais que devem ser
preenchidos”.

Nas figuras abaixo os campos sado exemplificados: Excluidos[cinti]:

Formatado[cinti]: Recuo: Primeira Linha: 0 mm
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Figura 3 — Exemplo Ficha Técnica

-
- lo:
Morena Brasil | V0O

M O DA AT U A L Colegéo:
Descricao: g
Designer: Modeli
Cadigo do Molde: Grade: __ Data /[

INSUMOS DIRETOS

Tecido | Fornec.| Cons. | Larg/Rend| corl1| cor2| cor3| cord | corS

Aviamento | Fornec. | Cons.| Lote| corl| cor2| cor3 | cord | corS

ELEMENTOS DECORATIVOS

Estampa ou Seqguéncia corl | cor2 | cor3 |cord |corS
Bordado

Ref:

Posicao: L

INSUMOS INDIRETOS OBSERVACOES:

Componente Quant.

Fonte: Treptow (2013)

Figura 4 — Exemplo Ficha Técnica 2

| ® 3
Morena Brasil | Voo

. MO DA ATUAL Colegao:
DESENHO TECNICO
frente costas
Segquéncia de Operagdes Magquina | Tempo

Tempo total do Produto:

Fonte: Treptow (2013)

A autora demonstra em seu livro um exemplo de itens essenciais para
fichas técnicas, segundo a mesma. Os itens apresentados, como principais

pontos sdo: dados de identificagdo; dados sobre insumos diretos;dados sobre
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elementos decorativos; dados sobre insumos indiretos e dados sobre mao-
de-obra.

Para Leite e Velloso (2017) cada empresa desenvolve a ficha técnica
de acordo com seus interesses e os critérios sdo estabelecidos de acordo
com o tipo de produto e a organizagao de sua producgdo. A formacgao da ficha

técnica é flexivel, nao ha regra geral’.

Figura 5 — Exemplo Ficha Técnica 3

Fonte: Leite e Velloso (2017)

Figura 6 - Exemplo Ficha Técnica 4

Fonte: Leite e Velloso (2017)
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Os autores recomendam para que uma ficha seja completa deve ter os
itens apresentados nas figura (05) e na figura (06), acima:

Os itens sdo: 1 - cabecgalho; 2 - desenho técnico do modelo; 3 - dados
dos materiais utilizados; 4 - etiquetas; 5 - beneficiamento; 6 - grade de
tamanho; 7 - sequéncia de montagem da peca; 8 - sequéncia operacional; 9 -
minutagem; 10 - modelagem planificada e descricdo da peca.

Na figura (07), abaixo, um exemplo de ficha técnica elaborada com o
software audaces, disponivel no site da empresa. Sengundo o Audaces
(2023) “A ficha técnica completa de vestuario € um documento que deve
conter as especificagdes necessarias para a manufatura do produtol...]

importantes para que o modelo entre em produgao”.

Figura 7 — Exemplo Ficha Técnica 5

Dt 0N
AU A EE: Refordnca: | 20%-3ETEBASE Coipcho, | Outunc 205
Estitx | Ana Buirtara Martim Ticrico, | Rodnigo Cabral |
@ lacnologia &8 moss
PRODUTO
Dscripion Bormuda Tradicional
Clasaficacha 505
MEDIDAS
md | Belerbnca
' | Comtrwr bt o
2 " Comu ok e
] | Cothrm b
MATERIAIS 1 | Comturer e wmsers
Referincia | Descrigio |Respomsdvel  Obasrvagho aed LW M Dothrar pes
Taxm [ b | et o Bl Ty Al T, Poplsintar L L i Costure bragulte
LA ot st 4 furos | Armerrrcs 25 IET 1 | " [ rr——

Fonte: Audaces (2023)
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Figura 8 - Exemplo Ficha Técnica 6

AUQ:EE: w-mlmmuﬂ? Colecio; | Dutune 206

[ Euirtara Martrn [Tecrmco: | Rroarge Cabeal

a TiiAslogia &8 e

Gt Pl il B0 0% it B A5 0 it o com cpe o okl 4 Gl A | Parcs com  om
-

.

B i s i il —

/" -
l.ilmmlﬁ_l}rm'/
Combare Bt o cin [T [in | Combachusto per botls ceem iergar e A5
Lot puial frate :J (5 ;I-o-la-'#u-w-wm
Comtrw Eaarra 2 un | B oo ponic wmps s 2 Em
Comburar Bt b mesacs ‘.i‘ w .mb-vrhm-rbdh
rml‘i-"ﬁ L; H'-l Puhm-mrw-
Cont.ras bragra 1 | mqi.i-'w:wm-nnw-wu-m
Comdur o gimumie r: u mm'hlihﬂ
Fonte: Audaces (2023)
Figura 9 — Exemplo Ficha Técnica 7
Dl 2 Tr0W
FICHA TECNICA
AUIDACE = |Folebca [20831KTER RS Cologhe: | Cubure 208
Esthsin | Ana Birbarn Meriva Ticrca: | Rodrgs Cabral

& tionoiaepd da mods
Cassto Targat: |35.00 Custo Estimado: 36554

MATERIAIS

Reliriceia

Tam0 i e T At Cor e | TIPS Al NP Prsser | vz0m0 [m {z00 ET

=N ol plistn 4 | Aeamhm s | PLA 1 [on Jene B
tres |

ATNWIDADES

[ — | Eunts I

Comaw baorooos | 0o fechad [ bt oom B 6 45 o 040 | nae
[y S Y eE—————r ? |m | (220
[Fepep— |t comm poem srepies  7.cm | : m 3 |
Cimburat b Winent | il Branasrs Pl aem Solks 3 | inﬁ ;'IN
Comtrar percs | Perne coma aw t [m [om [nae
Comiurar Eragia _&qﬂ-lﬂﬂmn—bnﬁlmlm 1 | ::I'.'I'ﬂ | 2
Comrw pavars | Powarie com 16 1 550 1 ¥ m [am |m=m

Fonte: Audaces (2023)
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Ao longo do processo de desenvolvimento de produtos de vestuario a
ficha técnica é modificada e vai recebendo as informagdes das diferentes
etapas. No final do processo ela estara completa e pode ser arquivada,
registrando o historico dos modelos produzidos pela empresa. Cada empresa
deve elaborar uma ficha técnica completa de vestuario, ela deve ser
adequada aos produtos; interesses da empresa; necessidades dos setores
produtivos internos e externos; organizacéo da produgao. (AUDACES, 2023)

Dos trés exemplos de fichas técnicas acima, apenas dois ressaltam a
sequéncia de operagdes. Que faz parte da etapa de costura enfatizada nesta
pesquisa. Treptow (2013) afirma, ainda sobre sequéncia de operagdes
‘relacionando as maquinas envolvidas na manufatura e o tempo de trabalho
em cada operagao. Essa informacgao viabiliza a programacao da producéao e
fornece ao setor de custos o tempo total de produgao da peca”.

Abaixo exemplo de Treptow(2013), para descricdo de sequéncia de

operacgoes:
Quadro 10 — Sequéncia de Operagdes
Tipo de Operagao Maquina Tempo
Corte (rateio do tempo do corte pelo numero de pegas) Talhadeira 1°20”
Unir ombros Overloque 0’'30”
Pregar mangas Overloque 1°20”
Unier gola Overloque 0'10”
Pregar gola e etiqueta Interloque 0'40”
Rebater gola Cobertura 1°30”
Fechar laterais Overloque 1°20”
Bainha das mangas Cobertura 040"
Bainha da barra Cobertura 0°30”
Limpeza Manual 1°20”
Revisédo Manual 1'20”
Embalagem Manual 020"
Tempo total da peca 10°00”

Fonte: Adaptado de Treptow (2013)

No quadro 10, acima, sdo descritas atividades em sequéncia como
exemplo de costura para vestuario, necessario para 0 bom andamento da

produgao e conhecimento sobre o ato de costurar e por conseguinte produzir
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cada peca de maneira correta.Freire (2016, p. 26, grifo nosso) destaca que
‘como se trata de um documento no qual se descreve toda a construgcao de
uma pega € 0 consumo necessario de insumos da mesma, € de suma
importancia o seu preenchimento correto e obediéncia ao que esta escrito
para se evitar falhas na constru¢ao de toda uma producédo de determinada
referéncia”.

O designer de moda é um agente participativo dentro do processo
produtivo e deve acompanhar todo o desenrolar das etapas de producao.
Para Freire (2016, p. 27), “o preenchimento completo da ficha técnica nao é
feito pelo designer, mas é dele a responsabilidade de supervisiona-la para
evitar erros em relacdo a combinagdes e outros fatores de responsabilidade
da criacado que incidam em toda a producao da referéncia.”

Freire (2016, p. 28,) também destaca que “é de responsabilidade dos
profissionais que atuam no setor de desenvolvimento do produto a precisao
das informagdes contidas na ficha técnica. Para que haja um perfeito
encadeamento no processo produtivo, o cumprimento de todas as
informagdes contidas neste documento deve ser seguido a risca na etapa de
producao da referéncia.”

Para Hopkins (2011, p. 89), “[...] nem todos os designers de moda
precisam produzir uma ficha técnica de fabrica; no entanto, na pratica,
estudantes de moda e designers devem ser capazes de entender fichas
técnicas e produzir um desenho em linha detalhado para uma pec¢a na hora
de trabalhar com um modelista”.

Quanto aos layouts da fichas, mesmo sendo elas um material de
ampla diversidade, alguns autores apontam as principais formas de
formatacao:

Reinke et al. (2015) citam que o layout das fichas técnicas podem apresentar
quatro agrupamentos principais. Sao eles:

a) Informacdes de cabecalho:

- Nome da colecgao;
- Referéncia da peca;
- Data de desenvolvimento;

- Profissional responsavel pela ficha;



76

b) Detalhamento de matérias-primas:
- Composicao;
- Gramatura;
- Combinacgao de cores possiveis;
c) Representacao técnica do produto de vestuario:
- Desenho técnico frente e costas;
- Indicadores numeros ou textos para detalhes;

d) Informag¢des adicionais relevantes para o processo produtivo da
peca.

Ainda sobre os agrupamentos das informacdes, Reinke et al. (2015, p.
13) salientam que, sobre os agrupamentos, “[...] ndo ha uma légica universal
a ser seguida. Porém, dentro de uma empresa, a agilidade no
desenvolvimento € algo muito importante, sendo assim, torna-se necessario
que as informagdes contidas nas fichas técnicas estejam dispostas de forma
a possibilitar uma facil identificagao e [que se] evitem possiveis erros [...]".

E a partir das informagées acima que vislumbramos a necessidade de
uma eficiente indicacdo dos procedimentos necessarios para constru¢cao da
ficha técnica de desenvolvimento de produtos de vestuario, e, por
conseguinte, de embasamento sélido para construgdo de planos de ensino
para as disciplinas de costura.

Sabendo da importancia da etapa costura/montagem na construgéo do
vestuario e da necessidade de sua eficiente descricao na ficha técnica (com
énfase na sequéncia de montagem), e a partir da hipétese de que ha uma
necessidade do melhoramento do ensino destes conteudos nos cursos de
moda, especificamente nas disciplinas de costura.

As teorias apresentadas neste estudo e a unido entre elas buscam uma
contribuigdo para a aprendizagem por meio de diretrizes para construgéo de
plano de ensino de disciplinas de costura. Para tanto além da pesquisa
tedrica apresentada faz-se necessario a pesquisa de campo, com
professores da area a fim de esclarecer, identificar e consolidar informagdes

para a estruturagao do objetivo desta pesquisa.
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4 PESQUISA DE CAMPO

A pesquisa de campo desenvolveu-se em duas etapas. Na primeira
fase da pesquisa de campo houveram entrevistas semi-estruturadas com
profissionais (professores) que ensinaram a disciplina de costura. O ponto
principal para conducdo desta etapa teve a finalidade de entender as
abordagens utilizadas pelos professores a partir da dindmica de ensino de
cada docente e das atividades propostas em sala de aula. Apds as
entrevistas, houve a analise qualitativa das mesmas. Na segunda fase da
pesquisa de campo realizou-se coletadas de fichas técnicas por meios
virtuais, de industrias de confeccbes existentes e atuantes no mercado .

Com o prosseguimento da pesquisa, obteve-se o somatério de
informagdes com os dados da pesquisa tedrica e da pesquisa de campo. A
partir do relacionamento desses dados a autora péde desenvolver o plano
de ensino para uma disciplina de costura com o auxilio do DT, da ABP e do
DI, entendendo as propostas utilizadas pelos professores, as fichas técnicas

coletadas e todo o aporte tedrico da pesquisa.

Figura 10 - Processos Metodoldgicos

| METODOLOGICOS |
DESIGN DA APRENDIZAGEM .

PESQUISA DE CAMPO

PROJETOS

{MODULOS)
VALIDAGCAO DA

PROPOSTA

Fonte: A autora, 2023

Detalhadamente sobre a primeira fase da pesquisa de campo
(pesquisa com professores) houve a aplicagado de perguntas em roteiro semi-
estruturado, devido as particularidades de cada profissional no
desenvolvimento da disciplina ministrada e das diferentes realidades, tanto

dos cursos quanto das ementas existentes. Vale salientar que, por se tratar
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de uma abordagem qualitativa, caso haja producdo de ficha técnica no
desenvolvimento das disciplinas, também pdde-se coleta-las e anexa-las as
entrevistas.

A partir das principais variaveis encontradas e relacionadas a
concepgao de ficha técnica e ao desenvolvimento do projeto de construgcéo
do vestuario, constatou-se uma grande diversidade nas disciplinas de costura,
algumas das quais incluiam, ou ndo, a etapa de elaboragao da ficha técnica.
Também verificou-se variagdo na énfase dada ao projeto de montagem da
roupa, com algumas disciplinas focando exclusivamente no aprendizado do
uso das maquinas de costura. Assim, as entrevistas realizadas podem nao
ter ressaltado a importancia de compreender as melhores formas de
desenvolver a sequéncia operacional (contida na ficha técnica) para a
execucao de um projeto de elaboragao de vestuario. No entanto, procurou-se
identificar os elementos que tornassem o conteudo mais claro e
compreensivel ao longo do processo industrial.

O roteiro das entrevistas tem as seguintes perguntas norteadoras:

e A ementa da disciplina é criada pelo docente ou ja esta delimitada pelo
curso?

e O docente pode fazer alteragdes na ementa?

¢ A ementa determina a aprendizagem da ficha técnica?

e Se sim, em que momento da disciplina € praticado o preenchimento da
ficha técnica?

e O conteudo programatico da ementa releva as etapas de construgao
da roupa, ou apenas a aprendizagem do ato de costurar?

e A disciplina tem pré-requisitos, ou é requisito para cursar outras
durante o curso?

e Qual o processo avaliativo da disciplina, o que o discente precisa estar
apto ao final da mesma?

Quanto as fichas coletadas de empresas em meios virtuais, as
mesmas sao relacionadas com as indicadas por autores da area que foram
visualizadas ja na fundamentacao tedrica deste trabalho, em busca de uma
equivaléncia, procurando itens indispensaveis, seja para autores da area,

seja aqueles mais utilizados no dia a dia das industrias.
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Os meios virtuais foram escolhidos para facilitar o processo, podendo
ser localizadas fichas de diferentes partes do pais, e também as industrias
serem contactadas por email, por exemplo, para que possam disponibilizar a
ficha diretamente a pesquisadora. A partir dessas atividades puderam ser
visualizadas as diversas formas de importancia e relevancia das fichas
técnicas, seja, nas industrias ou na educagao para o projeto de vestuario.

Sabendo da importancia dada pelos autores, e pesquisando sobre as
fichas que estdo sendo desenvolvidas nas industrias poderemos saber como
as fichas estdo sendo colocadas em pratica, se ha informagdes completas e
detalhadas que possam proporcionar bom entendimento das informagdes, e
ainda, leitura pratica e dindmica por exemplo.

Ja na coleta de dados em meio académico, que € o foco mais
especifico desta pesquisa, entender como os professores ensinam a
preencher a ficha técnica - e se ensinam - , pode trazer informagdes de
importancia para criagao da proposta didatica a ser desenvolvida.

Visto que, podem ser analisados os pontos a serem melhorados, as
questdes a serem levantadas para maior entendimento das informacgoes, as
praticas de aprendizagem que proporcionem melhor dindmica na transmissao
das informacgdes e formas de identificar, junto aos estudantes, qual a
importancia da ficha técnica e os dados necessarios presentes nela,
principalmente na etapa de montagem, enfatizada no estudo.

Dessa forma, e com todos esses dados coletados junto ao referencial
tedrico, as praticas em empresas e aos profissionais de ensino, pretende-se
ter o embasamento necessario para a elaboragdo da proposta pedagdgica.
Com esta proposta pedagogica estruturada, pretende-se realizar uma
validacao junto a discentes em formato de curso a fim de reafirmar os dados
encontrados na pesquisa e a proposta. Tudo isso para contribuir com uma
formacdo em design de moda mais condizente a realidade do mercado de
trabalho atual, mais conectada com o futuro da educacéo e proporcionando
um melhoramento do perfil profissional do discente a ser inserido no mundo
do trabalho.
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5 ENTREVISTA COM DOCENTES

5.1 IDENTIFICACAO DO AMBIENTE DE PESQUISA

Os formularios foram enviados para docentes do Nordeste do Brasil,
visto que a pesquisa exemplifica a importancia desta regido no setor de
confeccbes do pais. Onde além do estado de Pernambuco, destaca-se o
estado do Ceara, como um dos maiores produtores de confecgdes do pais. A
pesquisa nao foi ampliada para outras regides do pais devido ao tempo para
tal abrangéncia, sendo uma oportunidade em pesquisas futuras. Foram
enviados um total de vinte e cinco formularios, os contatos foram
selecionados por meio de contas de emails profissionais, de docentes que
lecionavam em instituicdes, as quais ofereciam cursos de moda, os emails
institucionais estavam disponibilizados em plataformas online. Também foram
realizados contatos via redes sociais com os docentes, que indicavam outros
docentes.

Os formularios foram respondidos em meios virtuais por quinze
docentes de cursos de moda. Todos os profissionais ministram disciplinas
que contemplam fundamentos de Técnicas de costura. Os formularios foram
enviados por meio de contato via email ou rede social e os respondentes
acessaram a plataforma Google Forms através de link contido no convite.

Neste item sdo descritos as analises e os principais resultados da
pesquisa realizada no periodo de junho a dezembro de 2024, segundo as
respostas do formulario aplicado aos especialistas - professores - que
ministraram disciplinas de Técnicas de Costura. Serdo apresentados, a
seguir, os resultados do formulario preenchido por quinze especialistas,
atuantes em 7 instituicdes diferentes, entre os anos de 2018 e 2024, todas de

nivel superior e/ou profissionalizante, e com carga horaria entre 45h e 80h.

5.2 ENTREVISTAS COM DOCENTES DE CURSOS SUPERIORES DE
MODA

A primeira parte do formulario € composta por duas questdes
referentes a informagdes sobre identificacdo dos participantes. A terceira
questao procurou identificar o local de atuagcao dos professores, referente a

etapa de escolaridade, quais sejam, os ambientes académicos onde os
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docentes ministraram as aulas (APENDICE B). Portanto, o Grafico 1,

apresenta os locais de atuagao dos participantes da pesquisa.

Gréfico 1 - Instituicdes em que lecionam

FACULDADE SENAC
IFPB
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SENAI PE

SENAC PE
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UFPE CAA
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Fonte: Elaborado pela autora com base na pesquisa, 2024

Foi constatado que, dentre os especialistas pesquisados, quatro
professores atuaram na UFPE, dois professores atuaram na Faculdade
Senac PE, dois na UFPE (CAA), dois no SENAI PE, e ainda, um professor
atuante na UniFBVWynden, como também na UNIFAVIP, no IFPI e no IFPB.
Assim, temos representacdo de cursos em instituicdes publicas e privadas,
numa propor¢cao de sete com perfis mais académicos e dois com perfis mais
profissionais.

A seguir, o Grafico 2 apresenta a carga horaria das disciplinas. Neste
item os participantes foram perguntados sobre qual a carga horaria total de
disciplinas que contenham Técnicas de costura, no curso de Moda, nos quais

os mesmos exercem a funcgao de professor.

Gréfico 2 - Carga horaria total da disciplina

® 60h

® 240h
180h

@ 80h

® 80hs

@ 40h|64h

® 64h

© 40h|60h

Fonte: Elaborado pelo formulario Google com base na pesquisa, 2024



82

O Grafico 2 demonstra que, entre os especialistas professores de
disciplina de Moda que contenham em seus conteudos Técnicas de costura,
existem 53,3% (oito afirmativas), que ministraram disciplinas com a carga
horaria de 60h, ou seja, mais da metade das disciplinas que contenham
técnicas de costura tem 60h de duragao ao todo. Vale ressaltar a variagao de
64h, muito préxima ao valor de 60h, que aparece duas vezes. As cargas
horarias de 40h e 80h também foram citadas duas vezes, ja as cargas
horarias de 45h, 240h e 180h foram citadas apenas uma vez. Dessa forma, a
maioria dos respondentes da pesquisa ministrou disciplinas que tenham em
seus conteudos Técnicas de costura, com uma carga horaria total em torno
de 60h.

A seguir, buscamos entender qual seria aproximadamente a carga
horaria dos conteudos de Técnicas de costura ministrados dentro destas
disciplinas, perguntando, especificamente qual a carga horaria dos conteudos

de montagem dentro da disciplina?

Grafico 3 - Carga horaria dos contelidos

@ 15h
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@® 5 horas -
@ 60hs

@ 64
@ 3¢he56h

Fonte: Elaborado pelo formulario Google com base na pesquisa, 2024

Observando o Grafico 3, percebe-se que foram citadas desde um
aproveitamento reduzido, apenas 5h, para o uso de técnicas de costura, por
disciplinas, até numeros maiores que chegam a 15h, 30h, 60h, 38h, 56h e
130h, que compdem, muitas vezes o emprego das técnicas na disciplina
inteira. Destaca-se a carga horaria de 60h horas que apareceu duas vezes e
64h, muito préxima de 60h que apareceu uma vez. Como também a carga
horaria de 45h citada trés vezes.

Na proxima imagem, Grafico 04, os especialistas foram perguntados
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se a ementa da disciplina € elaborada pelo docente ou ja esta delimitada pelo

curso, elaborada pela instituigcao.

Grafico 4 - Ementa das disciplinas

@ Elaborada pelo docente
@ Elaborada pela instituigao

Fonte: Elaborado pelo formulario Google com base na pesquisa, 2024

O Grafico 4, demonstra que a maioria dos professores que
responderam a pesquisa receberam a ementa ja preenchida, numa parcela
de 66,77% (dez professores). Apenas 33,3% professores elaboraram a
disciplina (5 professores) que coincidem com os especialistas de instituicoes
publicas.

A seguir, demonstrado nos resultados por meio do Grafico 05, os
docentes foram perguntados se poderiam realizar alteragdes na ementa da

disciplina, informagdes apresentadas no Grafico 05 a seguir.

Grafico 5 - Alteracdo nas ementas

® Sim
@ Nao

46,7%

Fonte: Elaborado pelo formulario Google com base na pesquisa, 2024

Para a pergunta sobre alteragdes nas ementas das disciplinas, os
respondentes afirmaram que em 53,3% dos casos - oito professores - nao
poderiam realizar alteragdes na ementa das disciplinas. E em 46,7% - 7

professores - houve possibilidade de alterar as ementas das disciplinas de
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Técnicas de costura. No Grafico 6, a pergunta tratou novamente sobre a
ementa das disciplinas, desta vez, questionando sobre a indicagao para a
aprendizagem da ficha técnica.

Grafico 6 - Indicacéo de aprendizagem

® sim
® Nao

Fonte: Elaborado pelo formulario Google com base na pesquisa, 2024

Segundo as respostas apresentadas pelos participantes da pesquisa
80% das ementas - doze situagdes - indicam a aprendizagem da ficha técnica
durante o processo de ensino nas disciplinas de Moda, para os conteudos de
técnicas de costura. Enquanto apenas 20% - 3 casos - ndo apresentam essa
indicacéo, que coincidem com especialistas vinculados a instituicbes privadas
e perfis profissionais. Dessa maneira, enfatiza-se segundo os participantes
desta pesquisa que as ementas indicam, em sua maioria, que a ficha técnica
deve fazer parte do processo de aprendizagem para essa disciplina.

O Grafico 7, a seguir, indica o resultado para a pergunta sobre a carga

horaria do conteudo para a aprendizagem da ficha técnica.

Grafico 7 - Carga horaria ficha técnica

@® 5h
@® 10h

@® 15h
\ @ Nzo ha indicagao
» @ nzo abordo esse tépico
i @ 6hs

@ Entre 5h e 10h,
® 3h

Fonte: Elaborado pelo formulario Google com base na pesquisa, 2024



85

Neste item as respostas variaram entre 3h, 5h, 6h, 10h e 15h com
apenas 12 especialistas, excluindo aqueles que responderam que néao
abordaram ficha técnica na questdo anterior. Vale destacar que dois
participantes responderam que nao abordavam este topico, e salientar que a
carga horaria de 10h apresentou-se como a carga horaria mais citada com a
porcentagem de 26,7%, resposta de 4 participantes.

A seguir, o Grafico 8, sobre o momento de aplicagdo do preenchimento

da ficha técnica.

Grafico 8 - Preenchimento da ficha técnica

@ No inicio da disciplina
@ Na metade da disciplina
Ao final da disciplina

@ Nao ha um momento definido para essa
aprendizagem

Fonte: Elaborado pelo formulario Google com base na pesquisa, 2024

Segundo o Grafico 8, acima, e sobre a pergunta relacionada ao
preenchimento da ficha técnica, os participantes responderam que a
aplicacdo do preenchimento da mesma acontece em 53,3% - oito
participantes - (maioria), ao final da disciplina, 33,3% - cinco participantes -
sem momento determinado (os docentes que afirmaram nao preencherem
marcaram esta op¢ao), e, 13,3% - dois participantes - na metade da
duracéo da disciplina.

No Grafico 9, os participantes responderam sobre a indicagdo da

importancia da aprendizagem das etapas de construgao da roupa.
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Grafico 9 - Etapas de construgéo da roupa

@ Indica todas as etapas de construgéo da
roupa (corte, montagem e etc)

@ Indica apenas a aprendizagem do ato
de costurar

Fonte: Elaborado pelo formulario Google com base na pesquisa, 2024

Segundo os dados apresentados no Grafico 9, acima, 73,3% - onze
respostas - das disciplinas ministradas pelos participantes desta pesquisa
ndo necessitam de pré-requisitos para serem cursadas, enquanto 26,7% -
quatro respostas - das disciplinas de técnicas de costura ou que apresentem
estes conteudos em sua carga horaria tem pré-requisitos para serem
cursadas.

Ja o Grafico 10, apresenta o resultado da pesquisa sobre as

disciplinas Técnicas de costura serem requisito para outras disciplinas.

Grafico 10 - Requisito para cursar outras disciplinas

® Sim
@® Nao

Fonte: Elaborado pelo formulario Google com base na pesquisa, 2024

No Grafico 10, acima, e segundo os participantes da pesquisa as
disciplinas de Técnicas de costura e demais disciplinas que apresentam este
conteudo em sua ementa, em 60% - nove respostas - dos casos nédo sao

requisitos para cursar outras disciplinas. Para 40% - quatro respostas -, dos
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participantes as Técnicas de costura apresentam-se como requisito para
cursar outras disciplinas.
A seguir, o Grafico 11, que trata sobre o processo avaliativo das

disciplinas e como ele é realizado.

Grafico 11 - Requisito para cursar outras disciplinas

@ Pratica presencial
@ Pratica remota
{0 Prova escrita
. @ Prova oral
@ Seminario
@ Workshop

@ Pratica e prova oral (propondo solugdes
problema para constru¢ao de um
produto voltado para industria).

@ prova pratica presencial e prova escrita

Fonte: Elaborado pelo formulario Google com base na pesquisa, 2024

Segundo os participantes da pesquisa, demonstrado por meio do
Grafico 11, acima, 86,7% - treze respostas - do processo avaliativo é
realizado de forma pratica e presencial. Apenas 6,65% - uma resposta -
aplicam prova pratica presencial e prova escrita e 6,65% - uma resposta -
aplicam pratica e prova oral. Assim, a grande maioria segundo os

respondentes optam pela pratica presencial em seu modo de avaliagao.

Sobre a questao 13 do formulario que trata sobre - o que o discente
precisa estar apto ao final da disciplina Técnicas de costura - os docentes
puderam descrever suas expectativas sobre a aprendizagem dos
discentes. Os pontos em comum encontrados nas respostas dos docentes

sobre as expectativas citadas e estao elencados abaixo de forma concisa:

Nomear, conhecer e executar técnicas de costura basicas
Fluxo de costura de pecgas de vestuario

Dominar costura a mao e a maquina industrial.

Habilidade de pilotar uma peca desde a interpretagao da ficha técnica

até a etapa de expedicéao.
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Criar uma colecao de moda com suas respectivas pecas piloto
Compreender sobre tipos de tecido
Saber utilizar o maquinario industrial e os acessorios

Fazer a manutengao basica do maquinario,

Fazer costuras basicas (retas e curvas com retrocessos)

Grafico 12 - Expectativas sobre a aprendizagem do discente

Nomear técnicas de costura basicas -
Fluxo de Costura

Costurar a mao e a maquina industrial |
Interpretacdo da ficha técnica | RGN
Criar Colegao/peca piloto [N
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Manutengdo do maquinario [T
Executar costuras basicas
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Fonte: Elaborado pela autora com base na pesquisa, 2024

Ainda sobre a questdo 13 do formulario, que trata sobre - o que o discente
precisa estar apto ao final da disciplina técnicas de costura - os docentes, citaram
como expectativas para a aprendizagem do discente, segundo o Grafico 12
apresentado acima, executar costuras basicas quinze vezes; utilizar maquinario
industrial/acessorios dez vezes; interpretacdo da ficha técnica seis vezes; costurar a
mao e a maquina industrial e manutencdo do maquinario quatro vezes; compreender
sobre tipos de tecido, nomear técnicas de costura basicas e criar colecao/peca piloto,
como também, saber o fluxo de costura uma vez. Identificando assim, segundo os
docentes as caracteristicas essenciais esperadas para os discentes que concluem
disciplinas de técnicas de costura ou que tem esses conteudos.

Abaixo fluxograma explicativo com as etapas das entrevistas com docentes, o
fluxograma apresentado sintetiza os resultados das entrevistas com docentes de
cursos superiores de Moda, organizando o percurso da pesquisa desde a
identificacdo dos participantes até as expectativas de aprendizagem dos discentes.

Ele evidencia aspectos como locais de atuacdo, carga horaria das disciplinas,
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elaboracao e possibilidade de alteracdo das ementas, uso da ficha técnica, exigéncia
de pré-requisitos, processos avaliativos e, por fim, as competéncias esperadas ao
término da disciplina. Dessa forma, o fluxograma facilita a compreensdo do caminho
percorrido pelos professores na estruturagao e condugao das disciplinas de Técnicas

de Costura.

Figura 11 - Fluxograma Entrevistas com Docentes

Formulario Aplicado

Parte 1 - Identificagdo dos Participantes
Parte 2 - Local de Atuagéo
Parte 3 - Carga Horéria (maioria 60h)

Parte 4 - Ementa da disciplina
67% pronta - 33% elaborada

Parte 5 - Ficha Técnica
80% aprendizagem / 10h/aula

Parte 6 - Pré requisitos
73% néo exigem / 27% exigem

Parte 7 - Processo Avaliativo
87% Pratica Presencial

Parte 8 - Expectativas de Aprendizagem
(costuras basicas, fichatécnica,colegéo)

Fonte: Elaborado pela autora com base na pesquisa, 2025

O fluxograma elaborado apresenta, de maneira organizada e sequencial, as etapas do
processo de entrevistas realizadas com docentes de cursos superiores de Moda.
Inicialmente, contempla-se a aplicacdo do formulario, que teve como primeira parte a
identificacdo dos participantes, reunindo informacdes relativas a caracterizagéo pessoal e
profissional dos respondentes. Na sequéncia, buscou-se identificar os locais de atuagao
desses docentes, contemplando tanto instituicdes publicas quanto privadas, o que permitiu

verificar a diversidade de perfis e contextos académicos.
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Posteriormente, o fluxograma contempla a etapa de levantamento da
carga horaria das disciplinas que incluem conteudos de Técnicas de Costura,
constatando-se a predominancia de disciplinas com 60 horas, embora tenham sido
mencionadas outras variagdes. Em seguida, é abordada a questdo da ementa das
disciplinas, considerando se esta é elaborada pelos préprios docentes ou se ja se
apresenta definida pela instituicdo, bem como as possibilidades de alteracbes em
seu conteudo.

Na etapa subsequente, foi analisada a insergédo da ficha técnica no processo
de ensino, incluindo a carga horaria destinada a esse conteudo especifico e o
momento de sua aplicagdo durante a disciplina. O fluxograma também contempla a
questao dos pré-requisitos, tanto no que se refere a necessidade de condigdes para
cursar disciplinas que envolvem técnicas de costura, quanto a utilizagdo dessas
disciplinas como requisitos para outras.

Adiante, observa-se o processo avaliativo, no qual predomina a pratica
presencial como método principal, embora também tenham sido mencionadas outras
formas complementares de avaliagdo. Por fim, o fluxograma evidencia as
expectativas de aprendizagem indicadas pelos docentes, que destacam
competéncias como o dominio de técnicas de costura manuais e em maquina, a
interpretacdo e aplicagcdo da ficha técnica, o conhecimento e utilizacdo do
maquinario industrial, bem como a capacidade de desenvolver pecas e colec¢des.

Dessa maneira, o fluxograma encerra-se com a definicdo do perfil esperado
do discente ao término da disciplina, que deve apresentar aptiddo técnica,
autonomia no manuseio de equipamentos, compreensdo sobre materiais e

processos, além da capacidade criativa de elaboracao de produtos de moda.
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6 ANALISE DE FICHAS TECNICAS

Com a finalidade de desenvolver a pesquisa e constatar os dados necessarios
para uma boa aprendizagem do preenchimento da ficha técnica durante a disciplina
de técnicas de costura, foram pesquisadas diversas fichas técnicas, disponibilizadas
na internet, por profissionais da area que demonstravam seu trabalho por meios
virtuais, com isso foi possivel relacionar as recomendagdes feitas pela bibliografia
estudada, com as fichas disponibilizadas por profissionais atuantes no mercado.

A fim de relacionar as fichas técnicas visualizadas por meio da pesquisa
bibliografica, apds identificar fatores necessarios para a aprendizagem dos discentes,
na disciplina de técnicas de costura - expostas na pesquisa junto aos docentes - a
pesquisadora identificou alguns itens essenciais para relacionar aos conteudos
apresentados nas fichas técnicas dos profissionais disponibilizadas na internet,
permitindo, correlacionar os dados.

A seguir, o Quadro 11 apresenta os principais itens considerados essenciais
a partir de dados da pesquisa, a serem correlacionados com as fichas técnicas
disponibilizadas por profissionais em meios virtuais. Os dados abaixo foram
compilados a partir das fichas analisadas, segundo os dados dos autores, Reike
(2015), Treptow (2007), Manoel (2016), Rosa (2012), Freire (2016), Hopkins (2011),
e Leite e Vellozo (2017).

Quadro 11 - ltens essenciais para preenchimento da Ficha Técnica

ITENS ESSENCIAIS A SEREM PREENCHIDOS NA FICHA TECNICA
(PESQUISA BIBLIOGRAFICA)

DADOS BASICOS MATERIAL DESENHO TECNICO
Género Referéncia Observagdes
Modelo Fabricante/Fornecedor Instrucdes
Grade Descricao

Tamanho/base Quantidade
Descricao Medidas
Quantidade Preco
Referéncia Acabamento/beneficiamento
Localizagéo do insumo
DESENHO MOLDES INSTRUGOES DE MONTAGEM
MODELAGEM




92

Observagdes Numero de cada parte Numero de cada operacgéao
Instrucdes Nomes de cada parte Descricao de cada operagao
Tecidos para cada parte Maquina

Tamanho da margem
Tipo de costura
Tempo de costura

Fonte: A autora, 2024.

Para a coleta de dados de fichas técnicas disponibilizadas em meios virtuais
foram consideradas aquelas tornadas acessiveis de forma gratuita por profissionais
em seus portfélios ou sites pessoais, ou oferecidas de forma gratuita na internet com
boa resolugao.

A analise das fichas técnicas foi conduzida segundo a técnica de analise de
conteudo proposta por Bardin (2011), desenvolvida em trés fases. Na pré-analise,
foram coletadas 50 fichas técnicas, selecionadas por meio de leitura flutuante a partir
dos seguintes critérios: boa resolugdo das imagens, acesso gratuito e presenca de
dados basicos necessarios. Apos essa etapa, o corpus foi reduzido a 20 fichas. Na
fase de exploragdao do material, as fichas foram organizadas por categorias
tematicas e classificadas em dois grupos: aquelas que continham sequéncia de
montagem e aquelas que nao apresentavam essa informagao, dado prioritario para a
pesquisa. Por fim, no tratamento dos resultados e interpretagao, realizaram-se as
inferéncias a partir da comparagao entre os dados extraidos das fichas e os
indicadores definidos na pesquisa bibliografica, permitindo a identificagdo de
elementos recorrentes e a correlagao entre pratica profissional e referenciais teéricos.

A técnica para analisar as fichas foi a analise de conteudo disseminada por
Bardin (2011). Abaixo, Quadro 12 ilustra a esta técnica de forma adaptada as

premissas da pesquisa.
Quadro 12 - Andlise de Conteudo (2011)

PRE -ANALISE TRATAMENTO TRATAMENTO DOS
DO MATERIAL RESULTADOS E
INTERPRETACOES
Leitura flutuante Codificagao - Inferéncias
(escolha das
unidades de
registro - temas)
Escolha dos Enumeracéo - Interpretacao das
documentos escolha das regras Inferéncias




Formulacdo das

de contagem

Classificagao e

Preparagao do
material
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hipoteses e agregacgao -
objetivos escolha de
Referéncia dos categorias
indices e
elaboragao de
indicadores

Preparagao do
material

Fonte: Bardin (2011), adaptado.

Na pré-analise (1) foram coletadas 50 fichas técnicas, como critério de
selecdo - leitura flutuante - para esta pesquisa foi adotado que as imagens
tivessem boa resolugcdo e fossem disponibilizadas gratuitamente - escolha dos
documentos -, apos esta avaliagao as fichas foram selecionadas a partir de dados
basicos - formulagao de hipoteses e objetivos - , descritos no Quadro 12, acima.

Para acontecer a analise das fichas foi necessario entender de que se tratava
o produto de vestuario a ser descrito na mesma - dessa forma tomou-se como
referéncia dos indices de elaboragao e indicadores dados basicos para a
indicagdo dos modelos como: género; modelo; grade; tamanho/base; descri¢ao;
quantidade; referéncia, contendo assim os dados necessarios para verificagao -
preparacao do material. A partir desta segunda etapa - tratamento do material (2)
- restaram 20 fichas técnicas, que foram organizadas por temas/categorias,
enumeradas para facilitar a descricdo no documento da pesquisa e classificadas de
acordo com as categorias (1 possui sequéncia de montagem; 2 - n&o possui
sequéncia de montagem), definidas assim devido a prioridade da pesquisa em
relatar essa etapa do processo de elaboracéo da ficha técnica.

Na terceira, e ultima fase, tratamento dos resultados e interpretagcao (3),
foram realizadas as inferéncias necessarias para compreensao das fichas
estudadas. Apds isso foi realizada a interpretacao dos materiais, e por
conseguinte, a correlagdo com os itens do Quadro 11, anteriormente citado, que
conta com os itens selecionados previamente na pesquisa bibliografica. A partir
dessa correlagdo, obteve-se o Grafico 13 abaixo, identificando itens que se
mostraram comuns nas fichas apresentadas pelos profissionais relacionadas as
fichas encontradas na pesquisa bibliografica.

A seguir, o Grafico 13 demonstra os dados essenciais encontrados nas
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fichas técnicas dos profissionais de moda analisados nesta pesquisa

Grafico 13 - Itens essenciais Fichas Técnicas profissionais

DADOS BASICOS
MATERIAL

DESENHO TECNICO
DESENHO MODELAGEM
MOLDES

SOLUGOES DE MONTAGEM

Fonte: A autora , 2024.

A partir das analises das fichas técnicas disponibilizadas pelos profissionais,
segundo o Gréafico 13, acima, todas as vinte fichas apresentaram os dados basicos,
visto que este também foi critério para esta analise. Sobre a matéria prima e seus
desdobramentos (referéncia, fabricante/fornecedor, descrigdo, quantidade, medidas,
preco, acabamento/beneficiamento e localizagdo do insumo), as vinte fichas técnicas
analisadas também apresentaram tais conteudos, como também, todas
apresentaram os desenhos técnicos e suas observagoes e instrugcbes. Com relagao
a apresentacdo do desenho da modelagem, apenas seis fichas técnicas, utilizaram
este recurso. Ja em relacdo a demonstracdo das partes dos moldes, apenas quatro
fichas técnicas utilizaram estes desenhos em sua apresentagao. As instrugbes de
montagem/sequéncia operacional foram descritas em dez fichas técnicas,
verificadas nesta pesquisa.

A fim de analisar a parte sequencial das fichas foi usada uma classificagcao
sob a orientacdo do modelo de analise de Sequéncia Pictérica de Procedimento —
SPP, modelo desenvolvido por Spinillo (2001), de forma adaptada. Este modelo
estabelece a avaliacdo da analise da tarefa (Spinillo et. al. 2007, 2011; Spinillo &
Stamp; Waarde, 2011), e, restringe-se a compreensdo do seu conteudo, né&o
avaliando ou descrevendo o estilo de ilustragao nesse tipo de documento.

O modelo utiliza para analise oito categorias: (a) apresentacao de texto, (b)
disposicdo de sequéncia, (c) orientadores de leitura, (d) elemento de separagéo
visual, (e) elementos simbdlicos, (f) elementos enfaticos, (g) estilo de ilustragéo, (h)

representacao da figura. Apresentado detalhadamente no Quadro 13, a seguir:
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Quadro 13 - Modelo de anélise: SPPs.

CATEGORIAS SUB-CATEGORIAS
Apresentacéao do texto Legenda
Texto corrido
Rétulo
Disposi¢do da sequéncia Horizontal
Vertical
Obliqua
Circular
Ramificacéo
Orientadores de leitura Setas
Numeros
Setas
Elementos de separagao Bordas
visual Espacgos
Linhas
Elementos simbdlicos Barra diagonal
Setas
Elementos enfaticos Cores
Formas
Estilo de ilustragao Desenho
Esquematico
Fotografico
Sombra
Representagao da figura llustragao parcial
llustracao completa

Fonte: Spinillo, 2001.

Acima, no Quadro 13, o modelo detalhado de Spinillo (2001), que serviu
como modelo e que possibilitou que as categorias fossem adaptadas para a analise
das fichas técnicas, conforme necessidade da pesquisa. Dessa forma, nesta
pesquisa a adaptacdo do modelo foi utilizada principalmente para analisar a parte do
desenho técnico e da sequéncia de montagem que é a énfase da mesma.

Mais especificamente, para esta classificagao, foi utilizado o parametro de sim
(existe) ou ndo (n&o existe), visto que, a finalidade era identificar se os profissionais
estavam usando métodos de Design da Informagao em suas fichas técnicas.

Ja os critérios eleitos para a analise das fichas, e a serem observados pela
autora, levaram em consideragédo a bibliografia apresentada na revisdo sistematica
da literatura com énfase no aporte da literatura do modelo de analise de SPP
(SPINILLO, 2001).

Esses critérios foram: (a) apresentagdo do texto (legenda; texto corrido;
rétulo), (b) orientadores de leitura (letras; numeros; setas), (c) elementos enfaticos

(cores; formas), (d) disposicdo da sequéncia (horizontal; vertical, obliqua; circular;
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ramificacéo) e (e) estilo de ilustragdo (desenho; esquematico; fotografico; sombra).
Abaixo, no Grafico 14, segue a analise das vinte fichas analisadas para a

pesquisa.

Grafico 14 - Analise das fichas técnicas SPPs (adaptado)

A) ROTULO
A) LEGENDA
B) LETRAS
C) NUMEROS
B) SETAS
C) CORES
C) FORMAS
D) HORIZONTAL
D) VERTICAL
D) RAMIFICAGAO |

E) DESENHO |
E) FOTOGRAFICO
0 5 10 15 20

Fonte: A autora, 2024.

A partir da analise, verificou-se que para o critério (a) apresentagao do texto,
dezenove (19) fichas apresentaram texto em forma de rétulo e vinte (20) fichas
apresentaram texto em forma de legenda; para o critério (b) orientadores de leitura,
trés (3) fichas continham letras, duas (2) numeros e dezessete (17) setas.

Sobre o critério (c) elementos enfaticos, dezenove (19) fichas continham
cores e treze (13) formas. Em relagcdo ao critério (d) disposicdo da sequéncia,
dezesseis (16) fichas apresentavam-se de forma horizontal, duas (2) na vertical, e
trés (3) em forma de ramificagcdo. Ja em relagdo ao estilo de ilustracéo, vinte (20)

fichas continham desenho, apenas cinco (5) conteudo fotografico.

Diante das analises das fichas técnicas, primeiramente, referindo-se a analise
de conteudo, com o aporte de Bardin (2011), foi possivel entender quais os itens
necessarios para o bom desenvolvimento do documento. Desse ponto de vista,
associado ao material coletado na pesquisa bibliografica, a autora pbde
correlacionar os estudos tedricos ao que esta sendo produzido atualmente pelos

profissionais atuantes no mercado, e assim, definir itens essenciais, esta definicdo
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foi feita com base na frequéncia que os itens apareceram na pesquisa de campo, na
revisdo de literatura, e na experiéncia da pesquisadora, combinando todos esses
dados chegou-se a constru¢ao do material recomendado para a disciplina Técnicas
de costura.

Apés esta etapa, e com o aporte da andlise de SPPs (SPINILLO, 2001), foi
possivel, identificar as formas de apresentacdo que estavam contidas nas fichas, e
que poderiam ser relacionados ao Design da Informagdo. Auxiliando na
compreensao de como este podera ser melhor recomendado e adaptado para as
diretrizes da metodologia para aprendizagem da disciplina de técnicas de costura,
tanto na parte de aplicacéo da ficha técnica, como também, dos outros conteudos a
serem desenvolvidos, visto que € impreterivel que o designer tenha uma boa
comunicagdo com todo o processo produtivo, como identificado ao longo deste
estudo.

A analise dos dados permitiu identificar padrdes relevantes na configuragao
das fichas técnicas, revelando escolhas comunicacionais que refletem praticas
consolidadas e possibilidades de inovagdo no campo do Design da Informagdo. A
predominancia de textos apresentados sob a forma de legenda e de rétulo indica a
énfase na clareza e na objetividade, caracteristicas imprescindiveis a documentos
técnicos de natureza instrucional. Do mesmo modo, o uso majoritario de setas como
orientadores de leitura evidencia a valorizacdo de recursos graficos capazes de
direcionar o olhar do leitor de forma imediata e intuitiva, em conformidade com
principios de legibilidade e navegabilidade da informagao.

A presenca recorrente de cores e formas como elementos enfaticos reforga a
centralidade de estratégias visuais voltadas a hierarquizacdo e ao destaque de
conteudos, favorecendo a apreensao rapida e precisa dos dados apresentados.

Quanto a disposicdo sequencial, a prevaléncia da orientacdo horizontal
aponta para a manutengdo de um padrao tradicional de leitura, ainda que a
ocorréncia de alternativas, como a ramificagao, sinalize aberturas para estruturas
menos lineares e mais flexiveis.

No que tange ao estilo de ilustragdo, a ampla utilizacdo do desenho , em
detrimento do conteudo fotografico, demonstra a valorizagdo da representagéo
esquematica como recurso de abstracdo grafica, apto a sintetizar informacgdes

técnicas de maneira eficiente.
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A luz da anadlise de contetido proposta por Bardin (2011), a frequéncia com
que tais elementos se manifestam permite inferir que esses recursos se configuram
como componentes essenciais para a elaboragcdo de fichas técnicas, articulando
dados empiricos, revisdo de literatura e experiéncia pratica da pesquisadora.
Ademais, conforme a perspectiva de Spinillo (2001) sobre a analise de SPPs,
observa-se que as formas de apresentacao identificadas se relacionam diretamente
as estratégias do Design da Informagao, contribuindo para a adequacao das fichas
técnicas as diretrizes metodoldgicas da disciplina de Técnicas de Costura. Esse
alinhamento demonstra a importancia de compreender tais recursos nao apenas
como escolhas estéticas, mas como dispositivos de mediacdo didatico-
comunicacional, fundamentais a efetiva interacdo entre o designer, o processo
produtivo e o contexto educacional

A seguir, o aprofundamento para a discusséo dos resultados encontrados na

pesquisa de campo.

7 DISCUSSAO DOS RESULTADOS DA PESQUISA DE CAMPO

E indiscutivel que as disciplinas que abordam contetidos sobre técnicas de
costura se fazem presentes nos cursos superiores de moda. Essas disciplinas séo
essencialmente praticas, com carga horaria e distribuicdo no curso de forma variada.
Porém, como visto neste estudo, com principios basicos, comuns e necessarios para
a aprendizagem acontecer de forma fluida e essencial.

Descobriu-se que, em sua maioria, os professores esperam que discentes
saiam do curso com a formacgao basica necessaria para acompanhar seus produtos
na linha de producao de forma clara, ou possam produzir seus proprios produtos em
atelier de forma eficiente apds cursarem a disciplina, tendo em vista os
conhecimentos de Técnicas em costura. A interdisciplinaridade é indicada como uma
estratégia para desenvolver atividades contando que a disciplina seja aliada a outras
cargas horarias como modelagem, projeto de colegcdo, dentre outras. Porém,
segundo a analise das entrevistas com docentes, e os estudos realizados nesta
pesquisa ainda é frequente a dificuldade dos alunos em executar tais projetos. Nao
foi constatado que exista uma dindmica de aprendizagem que indique uma formagéao
em Técnicas de costura apoiada em conteudos voltados para desenvolvimento

claros de projetos, orientando os discentes a ndo s6 aprender a manusear a



99

maquina, mas também a exercer o dominio sobre os conteudos teoricos
relacionados aos requisitos, destacados pelos proprios docentes, como: nomear os
tipos de costura, saber os nomes dos pontos basicos, costurar a mao e até mesmo,
saber desenvolver/ descrever corretamente o processo da ficha de montagem, etapa
tdo essencial para discriminar a execugao do produto de vestuario.

A falta de processo de planejamento projetual da disciplina, o espacgo
temporal reduzido para a aprendizagem da ficha técnica, ou até mesmo, a falta de
planejamento desse espago, bem como, a falta de organizagdo de uma bibliografia
adequada para guiar a disciplina de técnicas de costura, soma-se também a
auséncia de evidéncias em novas tecnologias, que s&o cada vez mais vislumbradas
na industria da Moda, e poderiam ser apresentadas aos estudantes desde a
graduacéao, como sinaliza Barros (2018).

Adicionar conteudos guiados pelo design da informagdo, em busca de mais
clareza e organizagdo, poderia solucionar problemas de falta de detalhamento de
itens constatados nas analises das fichas dos profissionais, e poderiam ser
empregados para dinamizar a forma de apresentagao da sequéncia de montagem e
fichas como um todo, considerando o pensamento de Poloni (2011).

Portanto, fica claro que a Moda sendo estabelecida como um conteudo
curricular especifico do Design possibilita a associacao e adaptacao de conteudos
do Design para os seus processos. Entre esses conteudos encontra-se as Técnicas
de costura, que por meio de fundamentos do Design da Informagédo contribuem para
os diversos projetos, na elaboragdo de produtos de vestuario com mais precisao e
eficiéncia, e neste estudo podem ser guiados a partir de diretrizes somadas, das

Metodologias Ativas ao Design Thinking.
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8 DIRETRIZES PARA O ENSINO DE TECNICAS DE COSTURA EM CURSOS DE
MODA

As diretrizes foram elaboradas a partir dos resultados da Pesquisa Tedrica e
da Pesquisa de Campo. Com a Pesquisa Teodrica foi possivel identificar
embasamento e metodologias consolidadas sobre os principais temas abordados na
pesquisa. Dessa forma, as diretrizes foram estruturadas na revisao sistematica da
literatura que guiou o estudo para as fontes académicas necessarias para
construgcado dos argumentos do mesmo.

Considerando a Pesquisa de campo, que foi realizada em duas etapas, na
primeira com a entrevista aos especialistas - professores de disciplinas de Técnicas
de costura - foi possivel identificar as expectativas para a formagao dos discentes ao
concluir a disciplina. O segundo médulo, analise das fichas técnicas, construiu-se
uma base de informacdes sobre os conteudos que estdo sendo abordados pelos
profissionais. Com essas informacdes foi possivel verificar quais assuntos sdo mais
recorrentes e quais poderiam ser complementados no instrumento da ficha técnica.

A partir dos resultados encontrados foi possivel formular o conteudo para uma
disciplina de 60h com seis mddulos abordando os pontos essenciais identificados

para a aprendizagem, propostos no Quadro 14, a seguir.

Quadro 14 - Divisdo das Mddulos da disciplina

MODULO TEMA C/H
1 Afinal, vamos costurar? (introdugao a costura) 5h
2 E hora de cortar! 5h
3 Entre linhas e carretéis (costura a mao e a maquina) 15h
4 Mantenha tudo certo (manutengéo dos equipamentos) 5h
5 “comunicacédo € a arte de ser entendido” (ficha técnica) 15h
6 Faca-se a peca (peca piloto) 15h

Fonte: A autora (2024)

Os Modulos sdo compostos por objetivos, delimitagdo dos conteudos e
sugestdo de carga horaria. Sabendo que, para cada curso, ha possibilidade de
flexibilidade e/ou aprofundamento de conteudos propostos, atualizagdo de
tecnologias e atividades, dentre outros recursos, a carga horaria sugerida é a

minima para aplicacao das atividades propostas.
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A pesquisa com os docentes evidenciou como 0s mesmos abordam
conteudos de Técnicas de costura, perfil das aulas, avaliagdes, atividades propostas,
requisitos necessarios para aprendizagem e percepg¢des do aproveitamento. A partir
de tais informacgdes, nas Diretrizes de ensino descritas através dos moédulos de uma
disciplina, os conteudos foram detalhados em: Introduc¢do, Discusséo, M&o na
Massa, Sugestdes e Referéncias. Esses tdpicos variam conforme o assunto.

As Diretrizes podem ser utilizadas como uma disciplina em cursos superiores
de Moda ou ainda estarem inseridas em outros componentes curriculares, como
também fazer parte de workshops ou minicursos. Os Mddulos propostos sao
independentes, podendo assim ter flexibilidade, porém seguem uma ordem de
evolucado dos conteudos. Nao existe uma precisdo da sua distribuicdo na estrutura
do curso, mas acredita-se que seus conteudos se colocam como base para outros,
portanto a sua oferta nos anos iniciais pode trazer maior contribuicdo para outras
disciplinas.

Segundo as observacodes feitas pelos docentes na pesquisa de campo, que
para cursar a disciplina de Técnicas de costura, ndo necessariamente ha
necessidade de pré-requisitos, mas devido a incorporagdo de uma diversidade de
conteudos uteis ao restante do curso ela podera ser pré-requisito para disciplinas
seguintes, como modelagem, planejamento de colegao, entre outras. A constituigao

dos conteudos sugeridos para cada modulo esta apresentada no Quadro 15, abaixo:

Quadro 15 - Contetido dos médulos

MODULOS TEMA CONTEUDO
® Costura, uma breve introdugao: conceito e
classificagao
1 AFINAL, VAMOS (] Tipos de pontos

COSTURAR? ® Acessorios basicos
Principais aplicagdes relacionando tecido x

produto final

Planejamento e controle
2 E HORA DE Encaixe
CORTAR! Risco
Enfesto
Corte

Métodos de corte

Profissionais e tarefas do corte

Pratica de costura a méao




ENTRE LINHAS E
3 CARRETEIS

Pratica de costura a maquina

maquinas bases (overloque, reta, galoneira)
acessorios para maquinas de costura: como usar
Costurabilidade dos materiais

Relagao entre agulha, linha, tipo de ponto, tipo de

costura e tipo de tecido.

MANTENHA TUDO
FUNCIONANDO

Manutencgédo do maquinario

Manutencao dos materiais

Nogbes de qualidade em costura - esgargamento
Nogbes de estudo do layout das maquinas em
fungéo do produto

Nogoes de tomada de tempos - cronometragem

COMUNICACAO E
5 A ARTE DE SER
ENTENDIDO

Ficha técnica - o que é e para que serve?

Tipos de ficha

Como saber a necessidade da ficha para a
produgéo?

Como elaborar uma ficha

Como preencher corretamente - dados basicos

O design da informagéo e o

® Emprego dos desenhos técnicos

® Emprego das modelagens

Sequéncia de montagem

Calculo de consumo dos materiais

6 FACA-SE A PECA

Escolha uma pecga
Corte

Costure

Faca a ficha

Finalize! (primeira prova da pega piloto)

Fonte: A autora (2024)
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Cada Moddulo foi dividido em uma sequéncia de aprendizagem que

proporciona conhecimentos desde o basico sobre costura até o preenchimento da

ficha técnica. Os Mddulos sio divididos em tépicos que abordam os conteudos

detalhadamente.

Tema - o nome de cada médulo foi criado de acordo com a abordagem para

incentivar os discentes e despertar a curiosidade. De acordo com as expectativas,

dos docentes e discentes extraidas das entrevistas e pesquisa de campo.
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Carga horaria - sugerida a partir de uma subdivisdo de uma disciplina com
carga horaria total de 60h. A carga horaria de cada Mddulo pode ser adaptada de
acordo com a carga horaria total da disciplina.

Objetivos - elaborados de acordo com os resultados encontrados na pesquisa,
com énfase nos resultados esperados pelos docentes nas entrevistas e na pesquisa
de campo com os discentes, apoiado nas referéncias e revisdo sistematica da
literatura da pesquisa.

Conteudos - Os conteudos de cada Modulo, seguem uma sequéncia de
aprendizagem, desenvolvida a partir da percepc¢ao da autora, diante dos resultados
da pesquisa (entrevistas, pesquisa de campo, revisdo da literatura e pesquisa
bibliografica) e retomam o conhecimento agregando o tedrico ao pratico, na
realizagao das atividades. Proporcionando a aplicagao do design thinking e da ABP,
que sao fundamentos da pesquisa.

Introducdo - norteia o docente sobre o trata o Mddulo para que ele possa
desenvolver seu planejamento.

Discussao - Orienta o docente sobre como compartilhar os topicos sugeridos
no Modulo. E ainda da sugestdes de atividades.

Mao na Massa - Orienta sobre a realizacao pratica das atividades do Modulo.

Sugestdes - Além das atividades propostas, lista e oferece outras atividades,
com sites e ferramentas em sua maioria gratuitas a fim de enriquecer o repertério do
docente.

Referéncias - Cada Mddulo tem suas préprias referéncias, foram colocadas
para facilitar o acesso do docente a materiais especificos dos assuntos tratados,
agilizando o processo de tirar possiveis duvidas ou até mesmo ampliar o
conhecimento em determinado ponto do Médulo para preparar sua aula.

O Médulo 1, com o nome - Afinal, vamos costurar - busca chamar a
atencdo dos discentes para o grande motivo de estar na disciplina, aprender a
costurar de forma pratica, tem como intuito promover a familiarizagdo com os termos
de costura e os principais materiais que envolvem esse ato de costurar, como
tecidos e linhas, por exemplo, portanto apresenta os significados que englobam o
ato de costurar nos processos necessarios para uma boa pratica. Com essa
abordagem busca-se sanar a expectativa mencionada pelos professores em nomear

e conhecer técnicas de costura basicas por parte dos discentes. A carga horaria
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proposta para esse Modulo € de 5 h/a, pois trata-se de temas introdutoérios e
demonstracdo de materiais.

O Médulo 2 - E hora de cortar - com este nome sugere a énfase no corte,
pois apos conhecer sobre materiais de costura os discentes serao orientados sobre
metodologias de corte. O Mddulo busca uma abordagem sobre corte e suas nogdes
principais, a fim de anteceder o ato da costura/montagem. Para que os discentes
tenham exatidao na hora de fazer as separagdes corretas nas partes da montagem,
tenham nogdes de sentido do tecido, tipos de maquinario necessario para corte,
dentre outras informagdes. A carga horaria sugerida é de 5 h/a necessaria para as
atividades sobre no¢des de corte tedricas e atividades praticas.

O Médulo 3 - Entre linhas e carretéis - tem esse nome para destacar o uso
das linhas no ato de costurar, neste mdédulo os discentes devem praticar os
conhecimentos tedricos vistos nos modulos anteriores. O Mddulo tem como objetivo
desenvolver a pratica de costura propriamente dita, apdés os estudantes serem
apresentados ao ato de costurar, € hora de colocar em pratica, primeiro aprendendo
os pontos a mao, depois seguindo para o aprendizado a maquina. E nesse momento
que os discentes poderao testar a costurabilidade dos materiais, entender a relagao
entre agulha, linha, tipo de ponto, tipo de costura e tipo de tecido. A carga horaria
proposta € de 15h/a, sendo necessario para praticar e desenvolver as habilidades
tanto manuais quanto com os maquinarios. Também faz-se necessario a
classificagdo das maquinas de costura, nesta parte fardo a utilizacdo pratica de
maquinas de costura, reta, overloque e galoneira (principalmente).

O Médulo 4 - Mantenha tudo funcionando - orienta os discentes sobre a
necessidade da realizagdo da manutengdo do maquinario, tal qual a conservagao
dos materiais, saber fazer, teste de qualidade em costura - esgarcamento, e estudo
do layout das maquinas em funcédo do produto. Como também, alerta sobre tomada
de tempos - cronometragem. Essa parte da disciplina visa um conhecimento voltado
para um bom rendimento do trabalho, junto aos materiais e seu manuseio,
proporcionando maior eficiéncia e durabilidade. A carga horaria sugerida para este
Modulo € de 5h/a, pois trata-se apenas de orientagcdes sobre a manutencédo, e
alertas para necessidade de auxilio de técnicos especializados para realizagado de
manutencédo adequada do maquinario.

O Médulo 5 - Comunicacgao é a arte de ser entendido - recebeu este nome

para enfatizar a necessidade descrita neste trabalho sobre uma boa comunicagao
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entre o designer e a produgdo, na elaboragao da ficha técnica. O Mddulo tem como
propésito desenvolver nogdes sobre o planejamento e organizagado de informagdes
para a transmissdo de mensagens para produg¢ao do vestuario, ou seja, elaboragao
da ficha técnica do produto. E nesse momento que os discentes vdo entender a
importancia de descrever bem um desenvolvimento de moda para que ele seja bem
entendido na producgao, pois eles estardao produzindo/costurando, entdo estardao
fazendo a experiéncia propriamente dita. Nesse moédulo serdo apresentados os tipos
de ficha, sera explicado como saber a necessidade do que colocar na ficha e como
preencher corretamente, assim como serdo exemplificados usos de critérios de
design da informacéo para ilustrar melhor os materiais graficos os desenhos técnicos
e as modelagens, por exemplo. A carga horaria deste Médulo foi proposta em 15h/a,
dividida em 3 aulas, a fim de orientar os discentes sobre a importancia da ficha
técnica, como também ensinar como preenché-la. E importante destacar que o
docente deve também alertar sobre a importancia da ficha técnica para a escolha de
materiais e a precificacdo do produto, mesmo esta ndo sendo uma fungao
diretamente relacionada ao designer e sim ao setor comercial, a ficha ¢ um
documento tdo importante que carrega essas informagdes e o designer ndo deve
estar alheio a elas, pois sédo parte indispensavel na elaboragao do produto final.
Adicionalmente se dara énfase na parte de sequéncia da montagem,
utilizando-se formatos inovadores de disposicdo de conteudos através da
tecnologias, como ferramentas, de apps e sites a exemplo do Fitec
(https://fitecmoda.com.br/ , site que ja faz a disposi¢cao da informagéo para o usuario),
e ainda, havera planejamento para discutir sobre todo preenchimento da ficha
inclusive calculo de materiais, a fim de esclarecer pontos citados pelos docentes
como saber interpretar fichas e conhecer o fluxo de costura. Trazer para sala de aula
ferramentas como o Fitec adiciona um conteudo mais dindmico ao aprendizado, o
que esta diretamente relacionado ao Design Thinking e a proposta de uma sala de
aula com mais atividades praticas, pois, torna o aprendizado mais proximo do que
acontece na realidade das producgdes, a ferramenta inova ao trazer em seu banco de
dados produgbes que ja foram colocadas em pratica em larga escala, como por
exemplo, o fardamento dos estudantes do estado de Pernambuco, assim os
discentes podem nao sé observar, mas testar e até mesmo tentar inovar nesta

modelagem.
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O Méddulo 6 com o titulo - Faga-se a pega - chama a atencao para a pratica
de confeccdo da peca, apos todo aprendizado realizado, enfim, a peca piloto sera
elaborada pondo em pratica os conhecimentos adquiridos. O Mdédulo tem como
objetivo promover o emprego de projetos, e € nesse momento que chegou a hora de
prototipar, depois de passar por todas as fases de conhecimento da disciplina e de
testar os maquinarios, tecidos e acessorios. Assim, os discentes além de poder
descrever produtos na ficha técnica, vao poder prototipar um produto de moda,
podendo: escolher uma peca; costurar, fazer a ficha técnica e finalizar com a
primeira prova da peca piloto. A carga horaria deste Modulo é de 15h/a, dividida em
3 aulas, a fim de proporcionar aos discentes a pratica de elaboracdo da peca e
preenchimento da ficha técnica.

A seguir serao apresentadas em detalhes e na forma de ementario e plano de
ensino as Diretrizes propostas pela pesquisadora divididas em seis Modulos de

aprendizagem para o ensino Técnicas de Costura em cursos de Moda.
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MODULO 1 - AFINAL, VAMOS COSTURAR!
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MODULO 1

TEMA: AFINAL, VAMOS COSTURAR!

CARGA HORARIA: 5H/A

OBJETIVO: Promover a familiarizagdo com os termos de costura e os principais
materiais que envolvem o ato de costurar.

CONTEUDOS:

® Costura, uma breve introdugao: Conceito e classificacao
® Tipos de pontos

® Acessorios basicos
°

Principais aplicagdes relacionando tecido x produto final

INTRODUGCAO
Definicdo dos conceitos de costura. Apresentar aos alunos diversas imagens, videos

e gifs dos pontos e a relacdo com os materiais, acessorios e tecidos.

DISCUSSAO

Compartilhar com os alunos os pontos mostrados com imagens - podem ser
imagens de pontos em slides ou mesmos videos explicando a fazer os pontos
(imagens impressas, ou amostras), fazer uma dindmica de aprendizagem,
exercitando a diferenga entre os pontos, as maquinas que o fazem e a relagdo com
os tecidos e linhas.

Sugestdo: Podem ser feitos jogos da memoria, com os tipos de pontos e suas
nomenclaturas; jogos de perguntas e respostas em slides ou ate mesmo em

plataformas online.

MAO NA MASSA

A atividade pode ser feita em grupos para integragdo da sala de aula e
compartilhamento de conhecimento, um grupo pode sugerir materiais que foram
vistos na aula, ou até mesmo de sua propria vivéncia enriquecendo a atividade.
Sugere-se a construgdo de um catalogo de tipos de linhas e pontos, para consulta
posteriormente, e em todo o percurso da disciplina. A ideia € ser um catalogo original
da turma, a sugestao € que seja construido pela mesma para consulta durante toda

as aulas. Outro exemplo também ¢é a elaboragao de um mural, com a mesma
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finalidade, mas que fique exposto na sala de aula, com impressdes ou recortes de

revistas.
Figura 12 - Exemplo Mural
PONTOS BASICOS ACESSORIOS BASICOS APLICAGOES
GUIA
wwwwwaw Paonto ziguezague
BOBINA -
————— Ponto corrido \-ﬂ/

Fonte: A autora (2024)
SUGESTOES

Além das bibliografias que constam os principais pontos das maquinas de
costura, nos préprios sites dos fabricantes das maquinas, ha catalogos dos pontos
que as maquinas de costura oferecem, sendo uma boa oportunidade de conhecer
novas tecnologias e as funcionalidades. Caso a turma deseje fazer um mural online,
ha plataformas gratuitas como padlet, por exemplo,
(https://padlet.com/account/setup.). E gratuita e pode ser alimentada pelos
estudantes ao longo da disciplina.

Na hora da discussao, o docente pode trazer pequenas partidas de jogos para
ajudar os discentes a memorizarem melhor os tipos de pontos, acessorios e tipos de
maquinas. Uma plataforma gratuita e interessante para esta finalidade € o kahoot
(https://kahoot.com/), essa atividade pode ser inclusive jogada novamente em outro

momento pelos estudantes a fim de melhorarem seus conhecimentos.

REFERENCIAS

ALVANIR DE OLIVEIRA; CAROLINA, L. Maquinas de costura: tipos, preparo e
manuseio. Sao Paulo. Saraiva, 2015.

BACICH, Lilian; MORAN, José Manuel (org.). Metodologias ativas para uma
educacao inovadora: uma abordagem teérico-pratica. Porto Alegre: Penso, 2018

Bull, Jane. Meu livro de costura. S&o Paulo. Publifolha, 2017.
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FULCO, paulo de tarso; MENDES, Antonia neusa. Costurar e empreender: O
universo da confec¢ao. Sdo Paulo. SENAC, 2018.

PERITO, Renata. Costura @a mao: fundamentos. Ebook, 2013.

PEREIRA, Paula Virginia de B. L.; OLIVETE, Ana Luiza; ARRUDA, Kathia Oliveira.
Fundamentos da costura: principios basicos. Sdo Paulo. LK Editora, 2010.

SMITH, Alison. O grande livro da costura. S&o Paulo. Publifolha, 2014.



111

MODULO 2 - E HORA DE CORTAR!
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TEMA: E HORA DE CORTAR!

CARGA HORARIA: 5H/A

OBJETIVO: Abordar a aprendizagem de corte e suas nog¢des principais, a fim de
anteceder o ato da costura/montagem.

CONTEUDOS:

Planejamento e controle de risco e corte

Encaixe

Risco

Enfesto

Corte

Métodos de corte

Profissionais e tarefas do corte

INTRODUCAO
Definicao do planejamento e controle de risco e corte. Apresentar aos alunos
videos que possam mostrar o corte em industrias, para que possam visualizar o

processo fabril.

DISCUSSAO

Compartilhar com os discentes os pontos mostrados nos videos sobre o
processo industrial, com visita técnica, que se mostra bastante apropriado para este
modulo, pois auxilia na visualizagao por parte dos discentes.

Para a exemplificacdo do corte manual recomenda-se atividades praticas,
com uso de materiais minimos, como, papel para molde, fita métrica, tesoura de
tecido, alfinetes, agulha de mao, giz de tecido ou caneta com tinta removivel para
tecido, r, entre outros necessarios para atividade em produtos de vestuario de baixa

complexidade, a fim de familiarizar os estudantes com as atividades de corte.

MAO NA MASSA

A atividade pode ser feita individualmente ou em duplas, pois esta pratica ja
antecede a confeccdo da peca piloto, entdo cada discente deve praticar
individualmente ou pelo menos em dupla onde um auxiliara o outro, mas ambos
devem realizar a pratica com cuidado e atengdo. Sugere-se a escolha de moldes de

vestuario de baixa complexidade e a pratica de corte. O ideal € que cada discente/



113

dupla pense em algo que possa montar no modulo de costura e escolha pelo menos
um look completo. Pecas como bolsas, pochetes, boinas também sao validas para
iniciar esta fase, pois podem ser de baixa complexidade e ajudam a pratica de
estudantes iniciantes. A ideia é que cada discente/dupla ja separe seu pré-projeto de

itens a serem montados para o proximo modulo.

SUGESTOES

Existem varios sites que disponibilizam modelagens gratuitas e podem auxiliar
estudantes que ainda ndo sabem fazer modelagem. Ajudando a fase de corte, por
exemplo, os canais de costura que compartilham tutoriais, como o “Mood Fabrics”
(https://www.moodfabrics.com/) e, também, “escola de costurar’ através do link
(https://escoladecosturar.com.br/), por exemplo.

Outra dica interessante é trabalhar formas diferentes de abordar o corte,
apontando a industria 4.0 como referéncia e novas formas de sustentabilidade, como
por exemplo, técnicas de modelagem zero waste, uma forma de projetar vestuario
com o minimo ou “zero” de desperdicio. Os discentes podem ser apresentados a
técnica, desde a hora do conhecimento do corte, e assim serem despertados para
uma forma de corte mais consciente, podem também ser desafiados a aproveitarem
o0 maximo de tecido possivel, fazendo acessorios, com os tecidos.

Existem varios sites que disponibilizam modelagem gratuitas com a técnica
zero waste, por exemplo, zww(https://www.zww fi/t-paita), designer Nastasia
(https:/lwww.behance.net/gallery/93959331/Zero-waste-fashion-design-Lapti-eco-
collection), e ainda, existem, também, varios Blogs como o “Mercedes”

(https://lohsewthatmercedes.com/2022/01/11/zero-waste-trousers/).

REFERENCIAS

FISCHER, Anette.Construgao de Vestuario. Tradugcdo: Camila Bisol Brum Scherer
Sao Paulo. Bookman, V.3.ed.1. 2010

LOBO, Renato Nogueirol; LIMEIRA, Erika Thalita Navas Pires; MARQUES, Rosiane
do Nascimento. Planejamento de risco e corte: Identificagcao de materiais,
métodos e processos para construgao de vestuario. Sdo Paulo. Erica, 2014.

SMITH, Alison. O grande livro da costura. Sdo Paulo. Publifolha, 2014.
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SARAIVA, Catia Vanessa Madaleno. Modelagem: Zero-waste. 2014. 78f. Tese de
mestrado — UNIVERSIDADE DA BEIRA INTERIOR Faculdade de Engenharia,
Espirito Santo.
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MODULO 3 - ENTRE LINHAS E CARRETEIS
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MODULO 3

TEMA: ENTRE LINHAS E CARRETEIS (Costura manual)

CARGA HORARIA: 15H/A (3 aulas cada aula com 5h/a de durac&o)
OBJETIVO: Desenvolver a pratica de costura propriamente dita, primeiro

aprendendo os pontos a méo, depois a maquina.

CONTEUDOS:

Pratica de costura a mao (aula 1)

Pratica de costura a maquina (aula 02 e 03)

Maquinas bases (overloque, reta, galoneira) (aula 02 e 03)
Acessorios para maquinas de costura_(como usar) (aula 03)

Costurabilidade dos materiais (aula 01 e aula 03)

Relagéo entre agulha, linha, tipo de ponto, tipo de costura e tipo de tecido. (aula
03)

INTRODUGAO (AULA 01 5h/a)

Os discentes serdo apresentados aos pontos a mao, e poderdo pratica-los. E
nesta aula que também sera introduzido o conteudo sobre - relagao entre agulha,
linha, tipo de ponto, tipo de costura e tipo de tecido -, que sera continuado na
aula 3 quando estara relacionado a costura a maquina, como também o conteudo de
costurabilidade, pois ambos, estao relacionados tanto a costura a mao quanto a

costura a maquina.

DISCUSSAO

Compartilhar com os discentes as principais técnicas de aprendizagem de
pontos a mao e como emprega-los. Em uma sequéncia de aprendizagem,
apresentar os principais acessorios € como manusea-los.

Materiais Minimos sugeridos para esta aula: agulhas em diversas espessuras,
retalhos de diversos tipos de tecidos, tesoura, desmanchador, linhas, alfinetes, lapis,
agulheiro, fita métrica, régua, ferro de passar, tabua de passar, giz de alfaiate, por

exemplo.
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MAO NA MASSA

A atividade pode ser feita individualmente. Sugere-se que possam ser feitos
pontos em retalhos aleatérios porém, os discentes ja comecem a costurar/ montar
pecas que praticaram corte no médulo 2 (anterior), fazendo com que o discente

perceba a evolugdo de sua aprendizagem e torne real a elaboragdo das pegas.

SUGESTOES

Existe uma gama de site com diversas tutoriais sobre costura a mao, para
reforgcar a aprendizagem dos estudantes o docente pode indicar alguns para que
eles treinem.

Muitos possuem gifs e pequenos videos detalhando as técnicas o que pode
ser um otimo auxilio para o treino da costura. Sao exemplos o “wikihow”
(https://pt.wikihow.com/Costurar), e ainda alguns tutoriais do youtube com os
principais pontos a mado, como os do canal “‘Meu manequim”
(https://lyoutu.be/9ZAb5009DJE?si=CBgXXtlv6V_uXI5a).

REFERENCIAS

ARAUJO, M. Tecnologia do Vestuario. 1.ed. Lisboa: Fundagdo Calouste
Gulbenkian, 1996.

FISCHER, Anette.Construgao de Vestuario. Tradugcdo: Camila Bisol Brum
Scherer Sdo Paulo. Bookman, V.3.ed.1. 2010

LOBO, Renato Nogueirol; LIMEIRA, Erika Thalita Navas Pires; MARQUES, Rosiane
do Nascimento. Planejamento de risco e corte: Identificagao de materiais,
métodos e processos para construgao de vestuario. Sdo Paulo. Erica, 2014.
PERITO, Renata. Costura a mao - Fundamentos. Ebook. Sdo Paulo. 2013

SMITH, Alison. O grande livro da costura. Sdo Paulo. Publifolha, 2014.
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INTRODUGAO - Aulas 02 e 03 (10h/a)

Os discentes dardo seguimento as praticas de costura agora iniciando a
costura a maquina, quando poderao praticar. Para costura a maquina, seguirao a
sequéncia de maquinas reta, overloque e galoneira. A partir dos principios basicos

de como passar linhas e fazer as principais atividades de treino de costura.

DISCUSSAO

Compartilhar com os discentes as principais técnicas de aprendizagem de
pontos de costura a maquina. Em uma sequéncia de aprendizagem, apresentar os
principais acessorios e como manusea-los.

Materiais Minimos sugeridos para esta aula: agulhas apropriadas para
maquinas em diversas espessuras, retalhos de diversos tipos de tecidos, tesoura,
desmanchador, linhas, alfinetes, lapis, agulheiro, fita métrica, régua, ferro de passar,
tabua de passar, giz de alfaiate. Acessérios adequados para cada maquina de
costura: bobinas, calcadores e sapatas. Para exercicio de treino inicial em maquina

papeis com linhas em varias dire¢des.

MAO NA MASSA

Deve seguir a mesma dinamica da costura a mao, porém agora a atividade de
montagem das pecgas acontece a maquina.Dessa forma, a atividade pode ser feita
individualmente. O primeiro passo sédo fazer exercicios de costura em papel (com
agulha e sem linha) para auxiliar no controle de velocidade e manobra do tecido.
Apds a pratica em papel sugere-se que possam ser feitos pontos em retalhos
diversos. Entdo, os discentes devem iniciar a costura/montagem de pecas que
praticaram corte no médulo 2 (corte). Dessa forma, dardo continuidade ao processo

de aprendizagem.

SUGESTOES

Pode existir dificuldades iniciais para os discentes que nunca manusearam
maquinas de costura, principalmente as industriais, neste caso, podem ser inseridas
mais aulas com essas praticas, a depender da turma.

Pratique com os discentes como passar a linhas corretamente, quais os
principais pontos. No caso das eletrbnicas como fazer as programacdes

corretamente, isso pode agilizar o processo e tornar a aula mais dinémica.
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REFERENCIAS

FISCHER, Anette.Construgao de Vestuario. Traducdo: SCHERER, Camila Bisol
Brum. Sdo Paulo. Bookman, V.3.ed.1. 2010

LOBO, Renato Nogueirol; LIMEIRA, Erika Thalita Navas Pires; MARQUES, Rosiane
do Nascimento. Planejamento de risco e corte: Identificagao de materiais,

métodos e processos para construgio de vestuario. Sdo Paulo. Erica, 2014.
SMITH, Alison. O grande livro da costura. Sdo Paulo. Publifolha, 2014.
SARAIVA, Catia Vanessa Madaleno. Modelagem: Zero-waste. 2014. 78f. Tese de

mestrado — UNIVERSIDADE DA BEIRA INTERIOR Faculdade de Engenharia,

Espirito Santo.
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MODULO 4 - MANTENHA TUDO FUNCIONANDO
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MODULO 4

TEMA: MANTENHA TUDO FUNCIONANDO!

CARGA HORARIA: 5H/A

OBJETIVO: Orientar os discentes a realizar a operagao do maquinario de maneira
correta e alertar para a devida manutencao tal qual a conservagcao dos materiais,
saber fazer teste de qualidade em costura, evitar esgargamento, e alertar para

nocdes de layout das maquinas em fungao da producgéo do produto.

CONTEUDOS:

® Operacido do maquinario
Conservagao dos materiais
Nocdes de qualidade em costura

Noc¢des de layout das maquinas em fungéo da produgéo do produto

Nocodes de tempo para produgao

INTRODUCAO

ApOos manusearem O maquinario na montagem de algumas pecas, 0s
discentes poderao passar por algumas situagdes de cuidados com o maquinario.

E nesse momento que esse Médulo auxiliard os estudantes com o
conhecimento de técnicas de operacdo e cuidado das maquinas para que
futuramente possam lidar com este desafio, a principio o docente pode exemplificar
esses cuidados durante o préprio uso do maquinario, e continuar explorando as

técnicas de costura.

DISCUSSAO

Durante a pratica das técnicas de costura o docente deve explorar as demais
nocdes de manutencido, materiais, qualidade e aproveitar para discutir situacées de
producdo com exemplos relacionados a producgao fabril de - no¢des de disposicao
das maquinas em fung¢ao do produto - e, nogbes tempo de produgdo das pecas.
Materiais minimos: tecidos, elasticos, tesouras, agulhas, maquinas, réguas,

cronometro e fita métrica.



122

MAO NA MASSA

Durante todo este modulo os discentes devem continuar treinando no
maquinario, passando por todas as maquinas disponiveis no laboratério de costura,
se possivel.

O trabalho deve continuar individual, nesta etapa, apds praticar em retalhos,
novamente. Os estudantes passam a fazer a montagem em suas pegas e
cronometrar o tempo, treinando assim aspectos de produgcdo de maneira intuitiva.

Porém valida para um primeiro processo de aprendizagem.

SUGESTOES

Saber sobre as maquinas que estamos lidando € algo bastante vantajoso
para preservar o laboratorio, por isso, uma dica interessante € compartilhar com os
discentes informacdes sobre as marcas e fabricantes das maquinas de costura do
laboratorio de costura. Os préprios fabricantes das maquinas, disponibilizam em
seus sites muitas informagdes e tutoriais sobre os aparelhos.

Nesse momento da disciplina também €& valido indicar apostilas sobre
manutengdo das maquinas, mesmo que ndo seja o foco da aprendizagem, saber
como lubrificar os aparelhos, por exemplo, pode garantir a preservagdo das

maquinas por mais tempo devido ao bom uso.

REFERENCIAS
FISCHER, Anette.Construgcao de Vestuario. SCHERER, Camila Bisol Brum.S&o
Paulo. Bookman, V.3.ed.1. 2010

LOBO, Renato Nogueirol; LIMEIRA, Erika Thalita Navas Pires; MARQUES, Rosiane
do Nascimento. Planejamento de risco e corte: Identificagao de materiais,

métodos e processos para construgao de vestuario. Sdo Paulo. Erica, 2014.

SMITH, Alison. O grande livro da costura. Sdo Paulo. Publifolha, 2014.

SARAIVA, Catia Vanessa Madaleno. Modelagem: Zero-waste. 2014. 78f. Tese de
mestrado — UNIVERSIDADE DA BEIRA INTERIOR Faculdade de Engenharia,
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MODULO 5 - COMUNICAGAO E A ARTE DE SER ENTENDIDO
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MODULO 5

TEMA: COMUNICACAO E A ARTE DE SER ENTENDIDO

CARGA HORARIA: 15H/A

OBJETIVO: Desenvolver nogbes sobre o planejamento e organizagao de
informagdes para a transmissdo de mensagens para produgéo do vestuario, ou seja,
elaboracao da ficha técnica do produto.

CONTEUDOS:

Ficha técnica - o que é e para que serve? (aula 01)

Tipos de ficha (aula 01)

Como saber as necessidades da ficha para a produgéo? (aula 01)

Como elaborar uma ficha (aula 02)

Como preencher corretamente - dados basicos (aula 02)

O design da informagao (desenhos técnicos e das modelagens) (aula 02)

Sequéncia de montagem - Fiftec (aula 03)

Calculo dos materiais (aula 03)

INTRODUGAO (Aula 01 5h/a)

E nesse momento que o docente vai propiciar conhecimentos sobre a
finalidade da ficha técnica e sua correta utilizagao, bem como conscientizar sobre
sua importancia no processo de produgdo industrial. Faz-se necessario a
demonstracdo com exemplos, de diferentes tipos de vestuarios e simulacbdes de
fichas técnicas para que os discentes visualizem varias situagdes diferentes de

preenchimento.

DISCUSSAO

Para a discussdo os alunos devem ter um espaco aberto para duvidas,
compartilhando diferentes tipos de fichas, e percebendo seus diferenciais.
Seria interessante formar grupos, e fazer uma atividade de rodizio onde as fichas
passariam por todos os grupos que anotariam suas percepc¢des de pontos em
comum e divergéncias e depois fariam uma breve discussdo com o grande grupo.

E importante conscientizar os discentes de que a ficha técnica é um
documento essencial na industria da moda e do vestuario, pois nao serve apenas

para a prototipagem, mas também como base para diferentes setores da empresa,
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como producdo, compras, controle de qualidade, consumo de materiais, precificagao
e comercial.
Materiais Minimos: exemplos de fichas técnicas, livros para pesquisa, tecidos, linhas

e exemplos de modelagens. Computador e impressora.

MAO NA MASSA

Para esta aula, sugere-se que os estudantes tenham fichas e roupas em uma
grande mesa, em grupo, possam fazer uma atividade de “descobrir’ qual seria a
ficha daquele produto de vestuario. Dessa forma estariam treinando a percepcgao e

aprendizagem do conteudo visto na aula.

SUGESTOES

A énfase nas fichas técnicas desta fase é importantissima, vale a busca por
fichas disponibilizadas na internet de forma gratuita. A fim de fazer comparativos e
estudos de sequencias de montagem, por exemplo. O Fitec € uma iniciativa gratuita
(https://fitecmoda.com.br/pagina-de-acesso/) de plataforma que viabiliza a sequéncia
de montagem de acordo com a modelagem e garante uma etapa de preenchimento
da ficha de maneira agil e eficiente.

Neste modulo o docente também pode indicar aos discentes sites com
modelagens gratuitas para fazer consultas de desenhos técnicos que sao facilmente

encontrados na internet, ou mesmo a consulta em bibliografias.

REFERENCIAS

FEGHALI, Marta Kasznar. As engrenagens da moda. Rio de Janeiro: SENAC,2001.
FISCHER, Anette. Construgao de vestuario: s. acdo ou processo de construir
vestimentas. Tradugao de Camila Bisol Brum Scherer. Porto Alegre, RS: Bookman,
2010.

HOPKINS, John. Desenho de moda. Porto Alegre: Bookman, 2011.

SALVAN, Sabrina Formentin, Ficha técnica estudos de caso da funcionalidade
da ficha técnica na empresa cidazul. 2017.Tubardo. Trabalho de Concluséo de
Curso (Curso Superior de Tecnologia em Design de Moda) -Universidade do Sul de
Santa Catarina, orientadora: prof. Deisy D*Aquino Claudio. Disponivel

em:<https://www.riuni.unisul.br/bitstream/handle/12345/7111/tcc%20sabrina%20pron
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to%20enviar.pdf?sequence=1> Acesso em: 20 jul. 2024.
TREPTOW, Doris. Inventando moda: planejamento de colegao. 3. ed. Brusque:
[s.n.], 2005.

INTRODUGAO (Aula 02 5h/a)

Propiciar ao aluno o conhecimento sobre as necessidades de especificacdes
e descricdes sobre o projeto na ficha técnica. Neste modulo o estudante sera
preparado para descrever o projeto corretamente, iniciando pelos dados essenciais,

até as informacdes dos desenhos técnicos e da modelagem.

DISCUSSAO

E essencial que os estudantes possam estar com uma peca completa, e ter
acesso ao desenho técnico, e a modelagem, para que possam coloca-lo
corretamente na estrutura da ficha técnica. Existem, como visto na parte tedrica
desta pesquisa, muitas referéncias de fichas técnicas em livros que podem ser
usadas como base para orientacdo dos estudantes. E importante que o docente alie
uma bibliografia ao tipo de pecga escolhida para representagdo na ficha técnica e

traga esses exemplos para uma demonstragdo em sala.

MAO NA MASSA

Como atividade pratica os estudantes devem continuar o preenchimento da
ficha técnica da aula seguinte, agora, seguindo para parte de desenho técnico e
modelagem, aplicando essas imagens corretamente e com o auxilio do design da

informacéo.

SUGESTOES

Durante esse estudo, foram identificados que os elementos de design da informagao
podem ser importantes na hora de descrever e/ou referenciar os desenhos das
fichas. Assim, recomenda-se usar elementos como setas e elementos enfaticos na

hora de especificar o desenho técnico e o desenho da modelagem.

Excluidos[cinti]:
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INTRODUGAO (Aula 03 5h/a)

Neste mdédulo o docente deve introduzir os conhecimentos dos estudantes
sobre como listar os processos de operagdo e montagem e conscientiza-los de como
esta etapa € essencial para a produgdo da pecga. Mostrar novamente o sistema
produtivo, seja por videos (ou deixar essa parte clara, se houve uma visita técnica é

muito importante).

DISCUSSAO

A discussdao nesse contexto sera sobre relacionar as operagbes e as
maquinas envolvidas na manufatura e o tempo de execug¢do de cada operagao na
montagem do modelo. Essa informagao viabiliza a programagédo da producgdo e
fornece ao setor de custos e tempo total de produgao da pecga, devendo ser passado
para os estudantes a conscientizagdo sobre os modos de produgdo e como lidar

com o processo produtivo.

MAO NA MASSA
Os estudantes devem especificar essa parte do projeto na ficha técnica que

estdo produzindo e viabilizar o tempo, e as fases de produgcdo em sua ficha de
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acordo com as praticar necessarias para um bom andamento da producdo e um
preenchimento claro da ficha técnica.

Neste modulo o docente também deve orientar sobre o calculo dos materiais
e como deve ser feito por parte dos discentes para que possam finalizar os dados de

preenchimento das fichas corretamente.

SUGESTOES

Existem varios softwares pagos (Audaces, Lectra, CLO, entre outros) que
fazem o preenchimento das fichas de maneira mais pratico em grandes empresas,
facilitando o trabalho do designer. Eles tem modelos pré-definidos de fichas que
auxiliam na elaboracdo da ficha, mas cada ficha é configurada de acordo com a
necessidade de cada empresa.

Pode ser indicado, novamente nesta fase, a plataforma Fitec
(https://fitecmoda.com.br/pagina-de-acesso/), para viabilizar a sequéncia de
montagem de acordo com a modelagem e garantir o preenchimento da ficha de

maneira agil e eficiente.
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MODULO 6 - FACA-SE A PECA!
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MODULO 6

TEMA: FACA-SE A PECA

CARGA HORARIA: 15H/A

OBJETIVO: viabilizar a materialidade dos projetos. E nesse momento que chegou a
hora de prototipar, depois de passar por todas as fases de conhecimento da

disciplina de técnicas de costura de forma sequenciada.

CONTEUDOS:

® Escolha uma peca (aula 01)
Corte (aula 01)

Costure (aula 02)

Faca a ficha (aula 03)

Finalize! (primeira prova da peca piloto) (aula 03)

INTRODUCAO

Apds todo o percurso de descobrir conceitos e praticas de costura € hora de
prototipar! Para introduzir esse conceito o docente deve relembrar todas os modulos
vivenciados pelos estudantes desde o inicio da disciplina, em uma breve conversa.
Mostrar todos os modulos e pedir que os mesmos reflitam sobre o conteudo

desenvolvido.

DISCUSSAO

E neste médulo que os estudantes devem escolher uma peca a qual tenham
se identificado para desenvolver durante estas Ultimas trés aulas. E nesse momento
que eles irdo seguir de forma sequencial o corte, a montagem (aula 02) e a possivel
prova da roupa. O ideal é que se tenha roupas com desenhos técnicos e
modelagens ja prontas. Caso os estudantes ja tenham feito em disciplinas anteriores
podem trazé-las, o importante é vivenciar a experiéncia o mais completa possivel.

Materiais Minimos sugeridos para as aulas do Modulo 6: papel para molde,
agulhas apropriadas para maquinas em diversas espessuras, tecidos adequados
para confecgao da peca, tesouras, desmanchador, linhas, alfinetes, lapis, agulheiro,
fita métrica, régua, réguas de alfaiate ferro de passar, tabua de passar, giz de

alfaiate. Acessorios adequados para cada maquina de costura: bobinas, calcadores,
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sapatas e demais, a depender do estilo de roupa escolhido pelos discentes.

Computador e impressora para realizacao da ficha técnica.

MAO NA MASSA
Com a peca de roupa escolhida e sob a orientacao do docente, os estudantes

comegam na fase de corte. Pode ser feito individualmente ou em grupos.

SUGESTOES

Como referéncia para este modulo, os estudantes que nao tiverem cursado a
disciplina de modelagem ou n&o tiverem experiéncia podem buscar alternativas
como modelagens disponibilizadas gratuitamente. O site Atelié Vivo disponibiliza
uma biblioteca de modelagens virtual que existe desde 2021, o objetivo do site € que
as pessoas refltam sobre autonomia através da constru¢do de uma roupa e de
praticas da costura. As modelagens podem ser usadas na sua forma original ou
alteradas. Assim, cada discente pode construir a sua caminhada de estudos,
experimentar a sua criatividade e se desafiar para construir uma roupa.

Disponivel em <https://www.atelievivo.com.br/biblioteca-de-modelagens/>
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INTRODUGAO (aula 02 5h/a)

Apés realizarem o corte, os estudantes seguirdo para a de montagem. O
docente seguira dando informagdes tedricas sobre montagem auxiliando cada
estudante em sua pecga e seguindo no auxilio individual e coletivo com possiveis

duvidas.

DISCUSSAO

Os estudantes poderao discutir sobre o uso das maquinas, melhores formas
de distribuicdo das fases produtivas e como agilizar o proprio processo de
montagem com as roupas a serem produzidas naquele momento tentando “simular”

uma equipe.

MAO NA MASSA
E a hora de fazer a montagem de suas pegas. O docente deve acompanhar
os discentes na montagem sugerindo os tipos de pontos, as formas de montagem, o

uso de acessorios, e acompanhando o processo como um todo.

SUGESTOES

Nesse momento da disciplina os discentes devem colocar em pratica todo o
contetdo aprendido. E normal surgirem duvidas no processo, por isso é bom que a
pratica ocorra ndo s6 no laboratério e que os estudantes possam também treinar e
buscar dicas de outras pegas, praticar em casa e seguir desenvolvendo o ato de

costurar.
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Ha varios canais no Youtube com muitas dicas e videos sobre costura e suas
praticas, e o docente pode indicar aos alunos estudantes para reforcar o habito dos
estudos. Um desses canais é o Allana Santos Blogger disponivel em
<https://www.youtube.com/@AlanaSantosBlogger>, com mais de 500 mil seguidores
que traz dicas sobre corte, costura e modelagem com todo o passo a passo de

costura de varios modelos.
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INTRODUGCAO (aula 03 5h/a)
Depois da pega montada é hora de relembrar os conhecimentos sobre ficha
técnica e coloca-los em pratica, dessa forma o docente deve orientar os estudantes

a preencher a ficha técnica corretamente.

DISCUSSAO

Na hora da discussdo o docente pode novamente trazer modelos de ficha
para que os estudantes possam identificar aqueles que “combinam” melhor com
suas pegas, e edita-los, ajudando na compreensao da necessidade de adaptacdo da

ficha a cada empresa e tipo de vestuario.

MAO NA MASSA

O preenchimento da ficha técnica deve ser realizado com aten¢ao, usando o
auxilio de sites como o Fitec, e elementos do design da informagcdo e suas
contribui¢gdes para contribuir no desenvolvimento de uma boa ficha técnica. Apds o
preenchimento da ficha técnica e com a peca finalizada os designers finalizaram o

projeto com sucesso!

SUGESTOES

Para esta fase sugere-se o uso da plataforma Fitec que tem em seu banco de
dados diversas fichas técnicas gratuitas com varios exemplos de sequéncia de
montagem.

Disponivel em: <https://fitecmoda.com.br/>
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Acima foram apresentadas detalhadamente todos os moédulos da metodologia
proposta para o desenvolvimento de planos de ensino de disciplinas de técnicas de
costura em cursos superiores de design de moda.

Neste cenario, cada profissional pode seguir as orientagbes e multiplicar os
conhecimentos, tendo como ponto de partida/ direcionamento as sugestdes dadas
por meio dos resultados das teorias aliadas e com base nos resultados até esta fase
da pesquisa. Além disso, sugere-se abaixo a validagao desta proposta que ocorreu
por meio de um experimento em formato de curso, descrito detalhadamente no item

a segquir.
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9 VALIDAGAO DA PROPOSTA

A fim de estabelecer conexdes entre a proposta apresentada acima, item 8 -
DIRETRIZES PARA O ENSINO DE TECNICAS DE COSTURA EM CURSOS DE
MODA - e a vivéncia em sala de aula, esta pesquisa prop0s a realizacdo de uma
validacgao, realizada em forma de experimento/curso. O intuito foi aplicar as diretrizes
em formato de curso em ambiente educacional com os requisitos delimitados pelas
diretrizes e seus respectivos médulos, com o objetivo de identificar se a proposta
didatica alcangaria os resultados necessarios as expectativas da metodologia de
ensino, adequada para o desenvolvimento da indicagdo de diretrizes para a
aprendizagem de técnicas de costura. Para tanto, a pesquisa utilizou de métodos
qualitativos que envolvem, de alguma forma, a interpretacdo da experiéncia de

humanos em contextos especificos:

“...a realidade social é, portanto, uma rede de representacdes
complexas e subjetivas, um processo emergente, uma extensao
da experiéncia vivida pelas pessoas (incluindo o pesquisador)

encarnadas no mundo "real" (Pinto e Santos, 2008)”.

Vale salientar que todo trabalho de pesquisa se dedica a descrever de

maneira detalhada o contexto em que foi realizado:

‘Além de descrever fenbmenos, fontes de dados e
investigadores em termos de sua localizagéo, era, e periodos, 0s
pesquisadores qualitativos buscam situar esses fatores em

relagcéo as dindmicas sociais relevantes (LEVITT, et al., 2018)".

A metodologia aplicada seguiu como pesquisa qualitativa, com a coleta de
dados a partir de estudo de campo, realizado com grupo de amostra probabilistica, e
a ferramenta para coleta de dados aplicada foi um formulario aplicado ao final do

Curso.

Figura 13 - Metodologia Pesquisa de Campo Validacao
PE S S5A 2 COLETA £  ESTUDOD AMOSTRA
GUALITATIVA DE DADOS pEcamPo Il ProEABiLisTicA B T ORMULARID

Fonte: A autora (2025)
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Dessa maneira, trataremos neste item (9) a descrigdo da validagdo. O curso
ocorreu no ambiente educacional do Marco Pernambucano da Moda - situado a Rua
Visconde de Inhauma, 107 — Mauricio de Nassau, Caruaru — PE, 55012-010. O
Marco Pernambucano da Moda é um produto do NTCPE — Nucleo Gestor da Cadeia
Téxtil

equipamentos e servicos para os profissionais do mercado de moda do estado.

e de Confecgdes em Pernambuco — que oferece cursos, palestras,

As datas para realizagdo foram os dias 07 e 08 de novembro de 2024, com
caga horaria de 16h. O experimento foi adaptado para 16h devido a disponibilidade
do local, no contexto da aplicacéo foi realizada uma maior velocidade da aplicagao
das atividades do curso, com maior tempo dedicado as atividades praticas, como
também,_algumas atividades complementares foram sugeridas para além das horas
presenciais do curso. A ementa do curso seguiu todas os moédulos definidas no item
(9) - DIRETRIZES PARA O ENSINO DE TECNICAS DE COSTURA EM CURSOS
DE MODA - adequando a carga horaria para um curso com duragédo de 16h/aula,
descrito no item 9.1 por meio da ementa.

O NTCPE disponibilizou gratuitamente o ambiente fisico (salas de aula e
laboratorio de costura e modelagem), maquinarios e instalagdes, como também, a
divulgacdo do curso para interessados na proposta. Abaixo, card de divulgagéo,
realizada no Instagram - @marcodamodantcpe. O curso foi aberto ao publico em
geral, para pessoas maiores de 18 anos, com ou sem experiéncia em costura e teve

a ementa divulgada apds demonstracdo de interesse por meio de contato via redes

sociais (instagram e whatsapp). Abaixo, Figura 14, o material de divulgacéo do curso.

Figura 14 — Divulgacao do Curso
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A realizagdo do curso aconteceu nos dias e horarios previstos (07 e
08/11/2024 - das 08h as 17h), contamos com 20 inscritos e 11 participantes. Dentre
0s modulos do curso, os participantes foram convidados a responder um formulario
online com treze questdes. Os formularios foram respondidos em meios virtuais por
11 participantes do curso. Os formularios foram enviados por meio de contato via
email ou rede social e os respondentes acessaram a plataforma Google Forms
através de link contido no convite.

Para que o experimento ocorresse em 16h, os modulos foram adaptados para
etapas. As etapas ocorreram com diminuicdo de horas, e maior aproveitamento de

atividades praticas. Segundo a tabela, seguir:
Quadro 16 - Adaptagao Curso Costura

ETAPA TEMA C/H
1 Familiarizagcdo com Termos e Materiais de Costura 3h
2 Nocdes de Corte 2h
3 Pratica de Costura 3h
4 Manutencgao de Maquinario e Materiais 2h
5 Planejamento e Organizagao da Ficha Técnica 3h
6 Prototipagem de Produto 3h

Fonte: A autora, 2025

Nos itens 9.1 e 9.2 seguintes, serdo descritos os modulos do curso e sua
realizacéo (item 9.1) e as analises e os principais resultados do experimento,
segundo as respostas do formulario aplicado aos discentes - participantes do curso -
que estiveram presencialmente no curso Costura inovadora com Design Thinking
(tem 9.2). Ainda, no item 9.2 serdo apresentados os resultados do formulario
preenchido por onze discentes, que participaram efetivamente das atividades do
curso durante as 16hrs/aulas, entre os dias de 07 e 08 de novembro de 2024, o
curso foi oferecido de forma gratuita e os discentes responderam o formulario

voluntariamente.
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9.1 DESCRICAO DO CURSO COSTURA INOVADORA COM DESIGN THINKING

Nos dias 07 e 08 de novembro de 2024, foi realizado, de forma presencial, o
curso "Costura Criativa com Design Thinking", parte deste projeto de pesquisa, no
formato de um experimento, com o objetivo de validar a proposta de metodologia
desenvolvida no item 8, que incluem uma proposta didatica para cursos de moda,
com énfase em disciplinas de corte e costura e enfatizando a ficha técnica do
vestuario. Conforme a divulgagao realizada pelo Marco Pernambucano da Moda e
NTCPE o atrativo para os discentes participantes do experimento era capacitar os
participantes em técnicas de costura criativa, aliadas a metodologia de Design
Thinking, a fim de estimular o desenvolvimento de solu¢des inovadoras no campo da
moda e da costura.

Aos interessados em participar do curso, foi disponibilizada a ementa
adequada ao formato de carga horaria do experimento de acordo com os moédulos

da metodologia proposta. Segue, abaixo a proposta de ementa do curso realizado.

Ementa do Curso: Costura Inovadora com Design Thinking;

Pré-requisitos: Nenhum/Curso introdutério e pratico.

Instrutora: Cintia Amorim

Carga Horaria: 16 horas

Publico-Alvo: Estudantes de moda, profissionais da area e interessados em

técnicas de costura e design.

Objetivo Geral: Capacitar os discentes em técnicas de costura, promovendo a

inovagao por meio do Design Thinking, com foco em praticas sustentaveis e criativas

na producao de vestuario.

Metodologia:

® Aulas expositivas e praticas com uso de recursos audiovisuais.

® Aplicagao de técnicas de Design Thinking para resolugao de problemas criativos
na moda.

® Discussdes em grupo e atividades colaborativas.

Avaliagao:

® Participagcao nas atividades praticas e discussdes.

® Elaboracao da ficha técnica.

® Apresentacao e feedback sobre a peca prototipada.
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Modulos do Curso:

Médulo 1: Familiarizagao com Termos e Materiais de Costura (3h)

Conteudos:
® Introdugado aos principais termos de costura.

® Materiais essenciais: tecidos, linhas, agulhas e ferramentas.

® Significados e processos envolvidos na costura.

® Discussao sobre expectativas dos professores e alunos em relagédo as técnicas
basicas.

Atividade Pratica:
® |dentificagdo e manipulagao de diferentes materiais de costura.

Moédulo 2: Nogoes de Corte (2h)

Conteudos:

® Importancia do corte na confecgao.

® Tipos de tecidos e suas caracteristicas (sensibilidade, textura, etc.).
® Maquinario e ferramentas necessarias para o corte.

® Técnicas de separacao e diregao do tecido.

Atividade Pratica:

® Exercicios de corte com diferentes tipos de tecido.

Moédulo 3: Pratica de Costura (3h)

Conteudos:

® Aprendizado dos pontos a maquina.

® Relacao entre agulha, linha, tipo de ponto e tecido.

® Classificacdo e uso de maquinas de costura: reta, overloque e galoneira.

Atividade Pratica:
® Costura de amostras, experimentando diferentes pontos e técnicas.

Moédulo 4: Manutengdo de Maquinario e Materiais (2h)

Conteudos:

® Introducdo a nogdes de cuidados basicos com as maquinas de costura.

® Nocdes de boa qualidade da costura em relagcéo a regulagem do maquinario.
® Organizacéo do espago de trabalho e conservacéo dos materiais
o

Introdugéo a cronometragem: como otimizar o tempo de produgéo.
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Atividade Pratica:
® Regulagem do maquinario para costuras e simulagado de tempo de produgao de

produtos.

Médulo 5: Planejamento e Organizagao da Ficha Técnica (3h)

Conteudos:

Importancia da ficha técnica na produgao de vestuario.

® Tipos de ficha e informagdes essenciais.
® Uso de critérios de design da informagéao: elaboragédo de desenhos técnicos.
® Ferramentas tecnoldgicas (como o Fitec) para planejamento e organizagéao.

Calculo de materiais e interpretacao de fichas técnicas.
Atividade Pratica:

® Criagao de uma ficha técnica para um produto de vestuario.

Maédulo 6: Prototipagem de Produto (3h)

Conteudos:

® Processo de prototipagem: escolha de uma peca a ser desenvolvida.

® |Integracao de todos os conhecimentos adquiridos nos médulos anteriores.

® Elaboracao da ficha técnica e preparagao para a primeira prova da peca piloto.

Atividade Pratica:

® Costura e finalizagdo da peca piloto, seguida de um feedback em grupo sobre o
prototipo.

Como visto acima, a ementa do curso preservou todos os Mddulos definidos
na metodologia de aprendizagem sugerida no item 8, o que houve foi ajuste de
carga horaria. Do ponto de vista de tempo, para uma melhor avaliagdo dos itens da
metodologia, uma carga horaria mais ampla seria o cenario ideal, mas diante do
ambiente proposto (tempo da duragdo do doutorado) e cenario da pesquisa
(disponibilidade das instalagbes cedidas e dos discentes). Coube a pesquisadora
adequar o experimento, a fim de coletar os dados de maneira eficiente.

Os mddulos do curso seguiram de acordo com o contexto, primeiro, houve a
recepcao dos discentes e apods isso, a primeira fase de familiarizagado com termos e

materiais.
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Figura 15 — Mddulo 1

Fonte: A autora (2024)
Na Médulo 1, Figura 14, acima, houve inicialmente a apresentagdo do curso,
e da ementa. Foi de extrema importancia elucidar as observagdes com exemplos
claros, sobre ambientes de linha de montagem de pecgas de vestuario e sobre a

necessidade de fichas técnicas claras e eficientes.

Neste modulo, os discentes puderam elaborar um painel com termos e
materiais, importante para manipulagdo dos acessorios nas atividades seguintes do

curso nos laboratérios de costura e modelagem.
Figura 16 — Mddulo 1 - Atividade Pratica

Fonte: A autora (2024)

Acima, na Figura 16, divididos em grupos, os discentes puderam registrar os
principais temas e materiais identificados durante as discussées do Médulo 1. Este
modulo foi de muita importancia, principalmente, para aqueles que nao tinham
conhecimento na area de costura, dando-lhes a oportunidade de conhecer novos

materiais.

Mas também foi importante observar como aqueles que ja tinham
conhecimento em costura, ou mesmo formagdo em design, nao tinham
conhecimento de varias ferramentas no processo de costura, ou mesmo como
utiliza-las corretamente, mesmo isto sendo mostrado na teoria, pois muitos cursos -
como visto na etapa de estudo tedrico desta pesquisa e nas entrevistas com

docentes - nao tem um acompanhamento metodolégico com os alunos, apenas 0s
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colocam em laboratério, em atividades técnicas, sem orientacbes ou conceitos
prévios de aprendizagem, apenas para a pratica de costurar.

No Mddulo 2 - nogdes de corte - os discentes continuaram em sala de aula e
foram apresentados a diversos tipos de corte, industrial e manual. Como no espago
fisico do curso ndo havia maquinas de corte industrial, a pratica deste mdédulo foi
realizada no modulo seguinte, de maneira manual. Varios pontos foram discutidos
com as apresentagcbes dos videos, como, por exemplo, inovagbes no setor,
necessidade do enfesto, descanso de malha, curiosidades de alguns tecidos e entre
outros.

E relevante salientar que se o ambiente disponibilizasse as maquinas de corte
industriais, a discussdo teria sido ainda mais proveitosa e eficaz, porém a
participacado dos discentes foi efetiva e como a pesquisadora, e alguns discentes, ja
haviam trabalhado em industria de vestuario, os exemplos trazidos para a discussao
foram relevantes e suficientes para uma oficina introdutéria. Ja o corte manual e
suas peculiaridades foi exemplificado e praticado neste modulo e no modulo
seguinte.

O Médulo Pratica de Costura (modulo 3) ocorreu no periodo do primeiro dia
do curso (07/11/2024), no qual os discentes retornaram do intervalo prontos para
encararem o desafio, para alguns, de costurar. Abaixo, na Figura 17, imagem do

laboratorio de costura.

Figura 17 — Médulo 3

Fonte: A autora (2024)
No médulo Pratica de Costura, (mddulo 3), os discentes foram apresentados
as principais maquinas de costura para a construgdo de uma pega em ambiente
industrial. Algumas das atividades propostas neste moédulo foram: como passar a

linha, tanto na maquina overloque quanto na maquina reta.
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Durante este processo de aprendizagem foi possivel constatar que ndo s6 os
estudantes inexperientes em costura, mas também, aqueles com formacdo em
design de moda e atuantes na area, tinham muitas duvidas sobre o funcionamento
do maquinario, como também, sobre a melhores indicagdes para determinados usos
de maquinas no processo de construgcdo da roupa (sequéncia de montagem), o que
mais uma vez torna relevante um ensino de costura mais voltado para uma
aprendizagem colaborativa e dedicada a uma construgao de projeto de vestuario e
nao apenas a aprendizagem técnica. Neste ponto do curso, foi possivel perceber
que o tempo reservado para as atividades poderia ter sido maior, pois as duvidas e o
tempo de aprendizagem de cada discente eram diferentes, demandando muita
atencao da pesquisadora. Ainda assim, € importante ressaltar que, por muitas vezes
0s proprios discentes relembraram, ja neste modulo, varios pontos discutidos no
Modulo 1, onde foram discutidos os materiais e recursos a serem utilizados no
laboratério, reafirmando a importancia do conhecimento prévio dos instrumentos de
trabalho antes de adentrar o laboratério de costura, ou até mesmo no laboratorio

apresentar os materiais e suas fungdes antes de comecar a utiliza-los.

O Mobdulo 4 - Manutencdo de Maquinario e Materiais foi realizada
demonstrando os usos devidos e cuidados a serem tomados pelos discentes. A
importancia deste modulo foi evidenciada em diversas ocasides, com muitas duvidas
por partes dos discentes e também varias curiosidades relatadas sobre processos
vividos no seu dia a dia de trabalho. Os testes de qualidade em costura foram
demonstrados de maneira pratica e a simulagdo de cronometragem em video para
que os discentes tivessem nogéo do processo industrial. Para este modulo, em uma
disciplina completa seria interessante ndo apenas a apresentagao de videos, mas a

vivéncia das atividades.

O Mdédulo 5 - Planejamento e organizagao da ficha técnica, mostrou-se muito
rica em relacdo a aprendizagem dos discentes e para o experimento houve muitos
qguestionamentos e discussdes, principalmente, sobre erros de produgao, falta de
informagéo e conteudo da ficha. A parte de sequéncia de montagem, mesmo para
aqueles que tinham experiéncia em costura, foi bastante discutida por ser
considerada importante, mas pouco trabalhada em ambientes industriais da regido
(o curso foi ministrado em Caruaru /PE - Cidade Centro do Polo de Confecgbes do

Agreste). O exemplo de ficha técnica mostrado pela pesquisadora foi discutido e
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acompanhado pelos discentes para que pudessem tirar duvidas e praticar o
desenvolvimento de fichas técnicas. Abaixo, o exemplo de ficha técnica apresentado

no curso (Figura 18 e Figura 19).

Figura 18 — Exemplo de Ficha Técnica - Pagina 01
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Fonte: A autora (2024)

Na Figura 18, acima, a primeira pagina da ficha técnica apresenta os dados
basicos da peca como por exemplo: identificacdo, matéria-prima principal e
secundaria. E o desenho técnico, essa ficha foi apresentada aos discentes como
exemplo e mais tarde foi o guia para que seguissem o médulo seguinte do curso.

Abaixo a Figura 19, mostra a pagina 2 da ficha técnica apresentada no curso.




Figura 19 — Exemplo de Ficha Técnica - Pagina 02
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Fonte: A autora (2024)

A Figura 19, acima, mostra a sequéncia de montagem de uma peca infantil,

saia feminina moda bebé&, como também a modelagem, grade de tamanho e mais

algumas observagdes essenciais para a produgao da pega.

Para este mdédulo do curso, a modelagem apresentada, apesar de simples, foi

bastante explorada, e considerada uma escolha adequada, devido ao pouco tempo
do curso, e alguns discentes nao terem experiéncia em costura. Mesmo aqueles que
tinham experiéncia em costura e até em industria de vestuario relataram que nao
havia fichas técnicas com sequéncia de montagem detalhada nas empresas que
trabalharam, ou até mesmo, nunca tiveram a experiéncia de elaborar nem mesmo ler

uma sequéncia de montagem.

Sendo assim, uma sequéncia simples, diante deste contexto foi suficiente,
mas vale ressaltar, que com uma carga horaria maior e em uma disciplina de nivel

superior é necessario discutir varias fichas e trazer uma maior complexidade.
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Modulo 6 - Prototipagem de Produto - a ultima parte do curso colocou em
pratica todos os conhecimentos gerados. A partir da ficha técnica sugerida pela
pesquisadora e exemplificada nas figuras acima, Figuras 18 e 19 os discentes
elaboraram uma peca piloto colocando em pratica as aprendizagens desenvolvidas

durante o curso. Abaixo, na Figura 20, algumas pegas confeccionas pelos discentes.
Figura 20 — Pecas Piloto

Fonte: A autora (2024)
Do ponto de vista da pesquisadora esta parte teve um aproveitamento muito

relevante e bastante amplo em relacdo os outros mddulos, pois, por este
experimento ter uma curta duracdo, foi neste ponto que se pode colocar em
evidéncia se os discentes realmente estavam acompanhando as atividades e temas
propostos.

Foi identificado que alguns estudantes conseguiram desenvolver com
bastante facilidade as praticas, muitos elaboraram as pegas com agilidade e ainda
ajudaram outros colegas. Ainda puderam desenvolver e criar adaptagdes da ficha
técnica proposta, desenvolvendo outros modelos, apds confeccionarem a peca
inicial. Dos 11 participantes, 7 conseguiram terminar a pega piloto com sucesso; 3
participantes, com o auxilio da pesquisadora, chegaram até a parte de acabamento,
mas nao conseguiram concluir ao término do tempo de curso (porém afirmaram que
terminariam em outro momento), e apenas 1 participante elaborou a modelagem,
mas nao conseguiu costurar até o fim do tempo do experimento.

Do ponto de vista da pesquisadora e relevando o espago de tempo do
experimento, e que alguns discentes ndo tinham experiéncia em costura, considera-
se que este resultado tenha sido suficiente para demonstrar a eficiéncia do modelo
de aprendizagem na efetivacdo da elaboragdo de pecas de vestuario a partir dos
modulos propostos, aliando design thinking, design da informagao e técnicas de
costura.

Apos a realizacdo dos modulos do curso, os discentes responderam a um

formulario online (APENDICE C), a fim de entender a opinido dos mesmos, sua
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satisfacdo e o nivel de aprendizagem obtida durante o experimento, como também
se 0s objetivos e expectativas almejados pela pesquisadora foram atendidos, do
ponto de vista de aprendizagem. A seguir, no item 9.2 a descricdo das analises

realizadas sobre as respostas dos discentes.

9.2 ANALISE DOS FORMULARIOS COM DISCENTES PARTICIPANTES DO
CURSO COSTURA INOVADORA COM DESIGN THINKING

A primeira parte do formulario foi composta por duas questdes referentes a
informacdes sobre identificagdo dos participantes - nome e email. A terceira questao
procurou identificar a atuacao profissional dos discentes, nela pudemos constatar os
seguintes participantes: 1 professor do ensino médio, 1 do lar, 1 artista plastico, 3
costureiros, 2 autbnomos e, 3 designers.

Na quarta questdo identificou-se a etapa de escolaridade, importante para
entender a atuagao profissional dos participantes. Segundo os participantes da
pesquisa para grau de escolaridade, 2 participantes possuem poés-graduagao, 5
participantes possuem ensino superior e 4 participantes possuem ensino médio ou
técnico. A quinta questdo aborda a relevancia do interesse em costura dos
participantes, ao questionar sobre a experiéncia em costura dos participantes, a
pesquisadora pbde buscar referéncias sobre o interesse no curso pela busca da
aprendizagem diferenciada por meio de técnicas com aprendizagem inovadoras

(costura associada ao design thinking). Abaixo o Grafico 15, apresenta os dados:

Grafico 15 - Experiéncia com costura

® sim
® nio

Fonte: A autora (2025)
Segundo os participantes da pesquisa, demonstrado por meio do Grafico 15,

acima, 51% - seis respostas - participantes nao tinham experiéncia em costura. E

49% - 5 respostas - tinham pratica em atividades de costura.
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A sexta questdo aborda a aprendizagem do curso, do ponto de vista das
expectativas geradas nos discentes desde a apresentacdo da ementa até o titulo,
por se tratar de algo inovador ou com abordagem diferenciada. Os discentes foram
perguntados: “O curso atendeu as suas expectativas (ponto de vista de
aprendizagem)?” E neste item 100% - 11 respostas - dos participantes relataram que

0 curso atendeu as expectativas do ponto de vista da aprendizagem.

A sétima pergunta trata sobre a ementa do curso, os discentes foram
perguntados sobre a organizagao geral do curso, a pergunta presente no formulario
foi: “Como vocé avalia a organizacao geral do curso?”. Os resultados indicam que os
discentes participantes da pesquisa responderam que a organizagdo do curso
apresentou-se de maneira suficiente em 100% das respostas - 11 participantes.

A oitava pergunta contida no formulario tratou sobre o tempo do curso, para a
demonstracdo das praticas de costura com design thinking, vale salientar que para
esta questdo foi considerado o tempo de um curso/oficina introdutdria que foi
referéncia para este estudo, e contou como experimento do mesmo. Os discentes
foram perguntados, da seguinte maneira: o tempo destinado a cada moédulo ou
conteudo foi suficiente? (considere a oficina introdutoria) e os resultados constam
abaixo, segundo o Grafico 16:

Grafico 16 - Tempo destinado ao curso

@ Suficiente
@ Insuficiente

Fonte: A autora (2025)

Como demonstrado no Grafico 16, acima, 89% - 10 participantes -
responderam que o tempo destinado a cada modulo ou conteudo foi suficiente, e
apenas, 11% - 1 participante - respondeu que foi insuficiente.

A nona questao do formulario questionou os discentes sobre a interagéo do(a)
instrutor(a) com os alunos, a fim de entender se a metodologias ativas, e a

abordagem de design thinking foram exercidas da maneira proposta, os discentes
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avaliaram em 100% - 11 participantes, como suficiente, segundo os dados do

formulario.

A décima questdao do formulario de pesquisa buscou-se identificar se os
conteudos do curso foram relevantes e aplicaveis as suas necessidades dos
discentes,_e o resultado da pesquisa identificou que para 100% dos discentes - 11
participantes - os conteudos do curso foram relevantes e aplicaveis as suas

necessidades (aprender a costurar, desenvolver novas técnicas, tirar duvidas e etc).

Ja a décima primeira questao tratou sobre o equilibrio entre pratica e teoria
para a aplicagdo do curso. A intengdo da pergunta foi perceber se as questbes
relacionadas ao entendimento das atividades foram bem explicitadas antes dos
discentes irem para pratica e se os mesmos, puderam entender melhor e relacionar
os conteudos debatidos nas conversas e atividades de metodologias ativas ao
realizarem o projeto pratico de construgdo do projeto (roupa). Para 100% dos
discentes - 11 participantes - da pesquisa houve equilibrio/relacdo entre teoria e
pratica dos conteudos do curso._A décima segunda questdo foi sobre os temas/
modulos abordados, e se os discentes acreditavam que os mesmos eram relevantes
para a aprendizagem de técnicas de costura. Nesta, 100% dos participantes - 11
discentes - responderam que os temas e modulos abordados no curso foram

relevantes para a aprendizagem de técnicas de costura.

Durante a abordagem para a elaboracdo da metodologia de aprendizagem
sugerida nesta pesquisa, o enfoque em design thinking e metodologias ativas aborda
as atividades praticas como prioridade, e as mesmas devem ser orientadas pelo
design da informacéo, desta maneira, a décima terceira pergunta questionou os
discentes sobre as atividades praticas do curso, e se as mesmas foram Uteis para o
entendimento do conteudo. Neste item, 100% dos participantes - 11 discentes -
responderam que as atividades praticas do curso foram uteis para o entendimento
do conteudo.

A décima quarta pergunta aborda diretamente os discentes sobre o uso de
design thinking como ferramenta para o ensino de técnicas de costura, os alunos
foram perguntados se apds o curso, acreditam que a abordagem de Design Thinking
auxilia a aprendizagem de técnicas de costura?

Para 100% dos participantes - 11 discentes - responderam que O design thinking

auxilia na aprendizagem de técnicas de costura.
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Considerando a ficha técnica como principal meio de informagao do produto
de vestuario, esta pesquisa, busca evidenciar a construcido de fichas técnicas
facilitadoras do processo de desenvolvimento do vestuario na industria, para tanto os
designers (aqui encarados como discentes) devem aprender a elaborar fichas claras
e eficientes. Para tanto o processo de aprendizagem apresentado por meio da
metodologia apresentado nesta pesquisa, propde o design thinking e o design da
informacao como facilitadores desse processo.

Sendo assim a décima quarta e a décima quinta pergunta, questionaram os
discentes do curso, sobre o experimento realizado, a validar a proposta de
metodologia de aprendizagem por meio das seguinte questdes: Sobre a ficha técnica,
vocé concorda, que informagdes descritas de maneira clara na sequéncia de
montagem sao essenciais para producao da roupa? (décima quinta questao) Se sim,
a forma de aprendizagem do curso facilita o acesso a essas informag¢des?_(décima
sexta questao)

As respostas para ambas as perguntas foram positivas para 100% - 11
participantes - ao corroborarem que tanto as informagdes descritas de maneira clara
na sequéncia de montagem s&o essenciais para produgédo da roupa, quanto a forma
de aprendizagem do curso ministrado - Costura inovadora com design thinking -
facilita 0 acesso a essas informacoes.

Por fim, a décima sexta pergunta do formulario, pediu para que os discentes
destacassem algum ponto do curso. De maneira ampla, a questdo visou pontos
negativos ou positivos, a intengdo era o melhoramento das atividades propostas, a
fim de integrar inovacgdes a serem adicionados para a metodologia de aprendizagem
a ser desenvolvida pela pesquisadora. A questdo era aberta e nao obrigatéria,
abaixo foram destacadas as sete observacoes feitas pelos discentes:

- “Quais aspectos vocé destacaria do curso?”

Clareza e dicas importantes para a pratica da costura.
Oficina diferenciada.

O facil entendimento desde a modelagem até a costura.
Muito proveitoso e relevante para meus conhecimentos.

Deu uma boa visao sobre o processo de funcionamento da industria.

Foi 6timo! Realmente a aula foi dada de acordo com o que prometeu e ira me
ajudar bastante em minha carreira profissional um dia.

® Fluidez, modulos faceis de seguir, equilibrio entre teoria e pratica.
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De maneira geral, todas as observacdes deixadas pelos participantes
referentes a questdo 16 do formulario de pesquisa, acima citadas e escritas pelos
participantes do curso, destacaram a eficiéncia da metodologia como facilitadora no
ensino da aprendizagem de costura.

Vale destacar algumas palavras e termos citados, como: “clareza’,
“entendimento”, “boa visdo do processo”, “fluidez” e “equilibrio entre teoria e pratica,
pois, estdo diretamente alinhadas aos propositos das metodologias de
aprendizagens que envolvem design thinking e design da informagao no processo de
aprendizagem, destacando a énfase da metodologia geral da pesquisa.

O curso/experimento com discentes foi de suma importancia para a validacéo
da pesquisa e, por meio das atividades desenvolvidas em sala de aula, péde-se
visualizar as questdes definidas na metodologia. Essas foram alinhadas a partir de
todos os estudos desenvolvidos nesta pesquisa, quais sejam, estudo bibliografico,
comparagao de metodologias e teorias; estudos sobre as fichas técnicas e as
entrevistas com os docentes.

Ao compilar todos os dados, e com a opinido dos discentes sobre o curso,
pdde-se ter uma visao mais clara sobre a hipotese desta pesquisa e sobre o alcance
dos objetivos.

Na sec¢ao a seguir, sdo apresentadas as conclusdes relacionadas a pesquisa

realizada e as consideragdes finais do estudo.
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CONSIDERAGOES FINAIS

As conclusdes deste estudo, elaboradas com base nos dados obtidos, serdo
apresentadas a seguir, acompanhadas de sugestbes para trabalhos futuros.
Ressalta-se que os resultados devem ser analisados com cautela, considerando que
foram influenciados por fatores especificos, como o tipo de estimulo utilizado, as
caracteristicas da amostra, o contexto geografico e o periodo em que ocorreu a
coleta de informacoes.

Este estudo evidenciou disciplinas de técnicas de costura nos cursos de moda
do ensino superior que merecem destaque no campo do design e educagéo, com a
interacdo do design e design de moda no cenario nacional, e no cenario local e
regional para o comércio, seja nacional ou no ambito do APL de confecgdes do
Agreste de Pernambuco.

A pesquisa foi desenvolvida buscando informagdes de fichas técnicas ja
existentes, que serviram para buscar os principais elementos a serem contidos como
informacgdes essenciais para o desenvolvimento do vestuario. Foram ouvidos 20
profissionais, professores, sobre o conteudo de disciplinas de técnicas de costura, a
fim de entender as ementas dos cursos de moda, e quais 0s principais
procedimentos e metodologias utilizados em sala de aula.

O objetivo geral da pesquisa foi construir uma abordagem de ensino que
reunisse fundamentos de design thinking e design da informagédo com o propdsito de
adaptar e incorporar fundamentos e métodos do design para a aprendizagem no
desenvolvimento de projeto de produtos de moda. Neste sentido foram coletados
durante a pesquisa dados que demonstraram informagdes validas para estudos
suficientes ao desenvolvimento de projetos de produtos de moda, aliando o design
thinking e o design da informac&o as aulas de técnicas de costura. Para o alcance
do objetivo geral foram tracados quatro objetivos especificos, o primeiro, analisar a
relacdo dos conhecimentos do Design Thinking, Abordagem Baseada em Projetos e
Design da Informag&o aos processos do design para desenvolvimento de produtos
de moda, foi responsavel por entender a relagdo entre as teorias e evidenciar que ja
existe uma relagao entre os temas que pdde ser explorada nesta pesquisa.

O segundo objetivo especifico, identificar de que maneira os docentes de
cursos superiores de moda desenvolvem o ensino de projetos de costura, mostrou

as necessidades de reformulagdo das dindmicas de aprendizagem das disciplinas de
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técnicas de costura, a partir dos comentarios e opinides dos profissionais.

O terceiro objetivo especifico, verificar como pode ser aplicado o design da
informagcdo para delinear fichas técnicas mais bem estruturadas a serem
desenvolvidas pelos discentes, foi essencial para a aplicagdo do design da
informagdo em modelo de ficha técnica com énfase no mddulo de sequéncia de
montagem, evidenciada pelos profissionais entrevistados, pesquisa teodrica, e pelas
fichas coletadas como parte importante, mas muitas vezes negligenciada.

O quarto e ultimo objetivo especifico, estruturar uma proposta didatica de
ensino a nivel superior baseada nos procedimentos de design thinking e Abordagem
Baseada em Projetos para aplicar as necessidades constatadas no processo de
desenvolvimento de produtos de moda, especificamente, na etapa de costura. A
proposta de acgao resultou na estruturagao tanto da metodologia de ensino, quanto
da proposta do curso que pbéde ser aplicado como experimento, dessa maneira,
percebeu-se que as teorias aliadas - design thinking e ABP, adicionado ao design da
informacdo - podem convergir em atividades tedrico/praticas que garantem a
formacgao da disciplinas de técnicas de costura em um formato de desenvolvimento
de projeto, mais coerente com as demandas de design, e distante da aprendizagem
técnica do ato de costurar, visualizadas em formas de ensino mais convencionais.

Esses fatos puderam ser constatados a partir da realizagdo da coleta de
informacéao realizada por meio do experimento com os discentes no curso costura
criativa com design thinking que inseriu a metodologia desenvolvida a partir desta
pesquisa a um grupo com o intuito de reconhecer resultados satisfatérios do ponto
de vista da aprendizagem sob a o6tica do Design da Informagéo e corroborando com
os autores encontrados na revisao sistematica da literatura e pesquisa bibliografica,
ressaltando Poloni (2011), Redig (2004) e Spinillo (2011) que destacam a
importancia do design da informagdo para assegurar a transmissao da mensagem
de forma eficiente. Nesta tese, com o0 apoio das entrevistas com especialistas e
relacionado a bibliografia pressupde-se que as informagbes da ficha técnica
disponibilizadas de forma eficiente a partir dos elementos apresentados, demonstra
uma maior qualidade de comunicagao auxiliando o processo de desenvolvimento do
projeto de vestuario, e dessa forma revela-se sua integragdo ao processo de ensino
aprendizagem.

Em relagdo ao Design Thinking e segundo os autores encontrados na revisao

sistematica da literatura, e principais abordagens desta tese como Brown (2010), e
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Reinhardt (2007), que trata diretamente do processo de ensino aprendizagem nas
disciplinas, aqui voltado diretamente para as aulas de técnicas de costura, a relagéo
entre teoria e pratica, mostrou-se essencial tanto para profissionais como discentes.
O pensamento de colocar o ser humano no centro do processo de criagdao e
resolugdo de problemas, mostrou-se vantajosa para a aprendizagem de técnicas de
costura ao proporcionar uma relagdo voltada para o pensamento destinado ao
processo de elaboragao do vestuario, suas etapas e seus integrantes; profissionais
de criagao, responsaveis pelo processo produtivo e futuros usuarios.

Por outro lado, a ABP empregada nesta pesquisa com o aporte de autores
como Bender (2014), Bacich, Lilian e Moran (2018), enfatiza a pratica em sala de
aula como recurso inovador para uma estrutura mais solida de aprendizagem. Dessa
maneira, engrandecendo o meétodo aqui empregado, a partir da realizagédo de
projetos, pois, torna a disciplina de técnicas de costura, uma atividade muito mais
proxima as metodologias de design, incorporando as atividades do designer que
projeta pensando no usuario, também as praticas de técnicas de costura.

Diante dos resultados apresentados e a partir da sugerida Hipotese de que
existe uma gama de disciplinas inseridas na grade de cursos superiores na area de
moda, que contemplam o tema corte e costura, mas em si desenvolvem uma
aprendizagem técnica, relevante apenas para aprendizagem do ato de costurar.
Dessa maneira com a auséncia de condugado da implantacado de metodologias de
design que possam auxiliar no desenvolvimento da capacidade comunicativa dos
discentes, em transferir as informagdes corretamente para a ficha técnica, que é o
documento referente ao produto de moda, a partir de uma de suas finalidades que é
orientar o ato da costura do produto no setor industrial (razédo).

Presumisse-se que para esta pesquisa onde o estudo apontou que ha uma
lacuna na especificacdo de metodologias de ensino para a disciplina de técnicas de
costura que aliem teoria e pratica, e como o exposto por meio dos resultados é
possivel considerar as teorias de design thinking e ABP aliados ao design da
informagédo no desenvolvimento da metodologia representada como uma possivel
alternativa para introduzir praticas de ensino que contemplem a jungéo (teoria e
pratica), aproximando a disciplina de técnicas de costura ao processo de design de
moda.

Para pesquisas futuras indica-se ampliar estudos em etapas especificas, da

metodologia, testando tempo de duragdo e ampliando a aplicagéo para outros niveis
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de ensino, como tecnolégico por exemplo. Por fim, almeja-se que a partir deste
estudo sejam ampliadas as discussdes sobre aprendizagens na area de moda que
aproximem as metodologias de design como um todo ao contexto de produgao

industrial do vestuario.
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APENDICE A - REVISAO SISTEMATICA

Quadro 12 - Apresentagao da Revisdo Sistematica
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Design Thinking:
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ETAPA 3 Retirada dos artigos 167
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ETAPA 4 Apos a leitura dos titulos dos 92
artigos

ETAPA 5 Apos a leitura dos resumos 61
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ETAPA 6 Utilizados na pesquisa* 40

Fonte: A autora, 2023
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O design da informagéao nas ZORZAL, lara D'Avila; LANA, 2016
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thinking aplicados ao ensino TRISKA, Ricardo

fundamental

This knitting machine is like a 3d TURK, V. 2014

printer for clothes
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(nao) Resolugao de (nao) TABAK, T. 2012
problemas: contribuicoes do

Design para os anseios da

Educag¢ao em um mundo

complexo

Cursos de moda: o que vocé senai 2023
aprende em um curso de moda?

A sintese visual como ferramenta | SANCHES-MONTEMEZZO, M. C. de | 2007
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produtos de moda.
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APENDICE B - FORMULARIO ESPECIALISTAS

Formulario de Pesquisa | Tese de
Doutorado | Aprendizagem de Técnicas
de Costura

Este formulério faz parte da pesquisa de doutorado da estudanmte Cintia Amorim,
matriculada no programa de pés-graduagdo da UFPE - CAC - Depantamento de Design |
Linha de Pesquisa: Design da Informacdo, sob a Orientagédo da Profa Dra Maria Alice
Vasconcelos Rocha. O contetdo deste formulério, bem come as informacgdes dos
respondentes e suas respectivas respostas sdo reservados exclusivamente para
pesguiza académica e de total restrigdo para mesma. Todas as informagdes coletadas
serdo de uso restrito para a pesquisa, guardada em computador pessoal da
pesquisadora,

* Indira iima nermnts nhrinstaria

1.  E-mail *

2. MNome Completo: *

3. Instituicdo (s) em que leciona: *

4. 1) Qual o nome oficial da (s) disciplina (s) gque contém Técnicas de Costura na
instituigdo em que leciona?

5. 2) Qual a carga horaria total da disciplina? *
Marcar apenas uma oval.
45h
&0k

) Outro:

6. 3) Qual a carga horéria dos contetdos de Técnicas de Costura dentro da
disciplina?

Marcar apenas uma oval.

15h

) 30h
45

) Dutro:

*
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Q.

10.

11.

12.

173

4) A ementa da disciplina Técnicas de Costura {ou que contém Técnicas de .
Costura) € elaborada pelo docente ou j& esta delimitada pelo curso, elaborada
pela instituigéo?

Marcar apenas uma cval.

(__J Elaborada pela docente

) Elaborada pela instituicia

5) 0 docente pode fazer atteragdes na ementa nesta disciplina de Técnicas de *
Costura?

Marcar apenas uma oval.
) sim

{__JNao
6) Segundo a emenla nesta disciplina de Técnicas de Costura ha indicagdo para *
a aprendizagem da ficha lécnica?

Marcar apenas uma oval.
) S8im

) Nao

7) Se sim, qual a carga horaria dos conteddos de Ficha Técnica dentro da *
disciplina?

Marcar apenas uma oval.

~ish
_J10h
{__115h
) Outro:

B) Se sim, em que momente da disciplina é praticado o preenchimento da ficha *
técnica?

Marcar apenas uma oval.
() Noinfcio da disciplina
) Na metade da disciplina
() Ao final da disciplina

") N&o hd um momento definido para essa aprendizagem

) Como ¢ conteddo programético da ementa da disciplina de Técnicas de .

Costura indica a importdncia da aprendizagem das elapas de construcio da
roupa?

Marcar apenas uma oval.

() indica todas as etapas de construgio da roupa (corte, montagem e elc)

(7 Indica apenas & aprendizagem do ato de costurar
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13.  10) A disciplina de Técnicas de Costura tem prérequisitos para ser cursada? *
Marcar apenas uma oval
) A disciplina tem prérequisitos

7 A disciplina nda tem pré-requisitos

14.  11) A disciplina de Técnicas de Costura & requisito para cursar outras *
disciplinas durante o curso?

Marcar apenas uma oval.

15.  12Z) Qual o processo avaliativo da disciplina? *

Marcar apenas uma oval.
) Prética prosencial
7 Pratica remola
() Prova escrila
) Prova orsl
/ Seminario
() Workshop

) Outro:

16.  13) O que o discente precisa estar apto ao final da mesma? *

{descreva de maneira breve)



175

APENDICE C - FORMULARIO DISCENTES

Formulério de Pesquisa | Curso | Costura
Criativa com Design Thinking

E=te fomrmutario faz parte da pesquisa de doutorado da estudante Cintia Amarim,
rratriculada no programa de pos-graduacss da UFPE - CAC - Departaments de Design |
Linha de Pesquisa: Design da Informas@e, sob a Orentacio da Profa Dra Maria Alice
vasconcelos Rocha. O conteddo deste forrmulanio, bem comeo as informagdes dos
respondentes & suas respectivas respostas s8o reservados exclusivamente para
pesquisa acadimica & de total restrigSo para mesma. Todas as informagdes coletadas
werdo de uso festrite para & pesquisa, guardads em computador pessoal da
pesguisadora.

® Il e Fsapon it s leubdeie
-

1. E-mail*

2.  HMome Compleio: ®

3. Graude instrugio *

Marcar apenss vma oval

Enginio Fundamental
Ensino Médio ou Técnico
Enging Superios

Pt Gratuacio

4. Qual sua drea de atuagéo (profissdo)? *

5. Voo jd tinha experiénoia com costura? *

Marcar apengs uma ovel

6. 1) & curso atendeu as suas expectativas (ponto de vista de aprendizagem)? *
Marcar apenas wma ovel
&im
ni

Outrer:
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7. %) Comowvocs avalia a organizagio geral do curso?
Marcar apenss uma ovel

Suficiente
Ensuficients

8 30 tempo destinado & cada madulo ou contewdo fol suficlente? (considersa *
oficing introdutdria)

Marcer apenss uma oval

Suffchente

Insuficiente

9. #)Coma voce avalia a interagio dofa) instrutor(a) com os alunos? *
Marcar apenas wma oval.
Sufiehente
Insuficients

10. 5) Voo ge sentiu motivadol(a) & engajada{a) durante as aulas? *
Marcar apenss uma oval

Sim
MEo

11.  6) 0 conteddo do curso foi relevante e aplicével as suas necessidades? *
Marcar apanss uma oval

Sim
Mo

Outra:

i2. 71 Houve equilibric/relagio entre teoria & prética? *
Marcar apanes uma oval

Sn

Hio

13.  E)Vocé considera os temas/ etapas abordados relevanies para a 5
aprendizagem de técnicas de costura?

Marcar apenas wra oval.

S Sim

| MEo

14. 9) Osexemplos e atividades praticas foram Uteis para o entendimento do *
conteddo?

Marcar apengs wna oval.

Sim

Hia
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16.

10) Voo se senta preparadola) para aplicar o que aprendau? *
Marcar apenas umsa oval.

Sim

MEa

11) Apds o curso, vooé acredita gue a abordagem de Design Thinking
{entender o processe) auxilia a aprendizagem de técnicas de costura?

Marcar apenas uma oval.
Sim
Mo

Outro: s

177
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