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RESUMO

O Curso Técnico em Vestuario tem como objetivo formar profissionais no eixo
tecnologico de produgdo industrial, desenvolvendo habilidades referentes a
supervisao dos processos de confeccao conforme padrdes de qualidade, e participar
ativamente do processo de criacdo e de desenvolvimento de novos produtos. Para
tanto, é necessario além de conhecimentos técnicos especificos, algo que chamamos
de criatividade, tanto para a criacdo, quanto para o gerenciamento de uma producao.
Esta Dissertacdo resultou na construcdo de um produto educacional, que trata da
criacdo de um sketchbook, como material potencialmente significativo para o
desenvolvimento da competéncia criativa dos estudantes da disciplina Didlogos entre
Moda e Criatividade do curso Técnico Subsequente em Vestuario do Instituto Federal
Sul-rio-grandense, campus Pelotas — Visconde da Graca. Tal prética pedagdgica
baseia-se nas metodologias ativas, considerando o sketchbook uma importante
ferramenta para o desenvolvimento do processo (cri)ativo, desenvolvendo assim, um
olhar mais apurado e critico para o universo do futuro profissional Técnico em
Vestuario. Para sustentar a pesquisa teoricamente, foi realizado um estudo acerca da
teoria Criativa de Mitchel Resnick (2020) e da teoria da aprendizagem significativa de
David Ausubel (1963), associando o sketchbook como um material potencialmente
significativo de aprendizagem na busca por auxiliar na disciplina Didlogos entre Moda
e Criatividade e contribuir no desenvolvimento da criatividade dos estudantes. O
estudo compreende uma pesquisa qualitativa do tipo intervencdo-pedagogica de
Damiani (2012). Os dados foram coletados durante sete encontros, com os discentes
do Curso Técnico Subsequente em Vestuario, com o objetivo de aplicar a proposta de
produto educacional desta pesquisa. Apdés os encontros foi aplicado um questionario
com 0s sujeitos da pesquisa, 0 mesmo foi analisado pela técnica do Discurso do
Sujeito Coletivo (DSC) de Lefévre e Lefévre (2003). Observou-se durante 0s
encontros com a turma que os estudantes vivenciaram o processo de criagao a partir
de atividades que foram desenvolvidas no sketchbook, com resultados satisfatorios.
Assim, percebemos que o produto proposto através desta pesquisa obteve a
caracteristica de ser potencialmente significativo, visto que o0s estudantes
conseguiram significar os novos conhecimentos adquiridos durante o processo.

Palavras-chave: Aprendizagem significativa. Metodologia Criativa. Processo
Criativo. Sketchbook. Moda. Produto Educacional.



ABSTRACT

The Technical Course in Clothing aims to train professionals in the industrial production
sector, developing skills related to supervising garment production processes
according to quality standards, as well as actively participating in the creation and
development of new products. In addition to specific technical knowledge, creativity
plays a vital role in both the creation and management of production. This dissertation
resulted in the development of an educational product centered on the creation of a
sketchbook, which has the potential to enhance the creative competence of students
in the "Dialogues between Fashion and Creativity" course within the Subsequent
Technical Course in Clothing at the Federal Institute of Southern Rio Grande, Pelotas
CAVG campusThis educational practice is based on active methodologies, considering
the sketchbook as an important tool for developing the (cre)ative process, fostering a
more discerning, critical, and creative outlook for future professionals in Clothing
Technology. The theoretical research is supported by a study of Mitchel Resnick's
Creative Theory (2020) and David Ausubel's Theory of Meaningful Learning (1963),
associating the sketchbook as a potentially significant learning material to aid in the
"Dialogues between Fashion and Creativity" discipline and contribute to the
development of students’ creativity.The research comprises a qualitative study using
an intervention-pedagogical approach by Damiani (2012). Data was collected over 7
sessions with students in the Subsequent Technical Course in Clothing, aimed at
implementing the educational product proposal. Subsequently, a questionnaire was
administered to the research participants and analyzed using the Collective Subject
Discourse (CSD) technique by Lefévre and Lefévre (2003). It was observed during the
sessions that the students experienced the creative process through activities carried
out in the sketchbook with satisfactory results. Thus, it was perceived that the proposed
product from this research demonstrated the characteristic of being potentially
significant, as the students were able to attribute meaning to the new knowledge
acquired during the process.

Keywords: Meaningful leaming. (Cri)active competence. Creative process.
Sketchbook. Fashion. Educational Product.
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1 INTRODUCAO

O curso Técnico em Vestuério envolve conhecimento e compreensdo referentes
ao planejamento, criacdo, escolha de matéria prima, corte, costura, finalizacdo e
controle de qualidade, assim sendo, 0 curso objetiva preparar o estudante para
conhecer todas as etapas do processo de produgdo de roupas e acessorios.

Na area de vestuario, é importante que o profissional seja criativo, pois além de
estar apto a participar do processo de criacdo de novas cole¢cbes, € necessario
criatividade para lidar com a resolucéo de problemas projetuais que podem ocorrer em
um determinado setor produtivo. A criatividade é algo essencial na vida de um
profissional, sendo que a literatura indica que o0 processo criativo e de resolucao de
problemas ocorrem inicialmente pela producdo de esbocos que podem ser (teis no
registro de ideias e novas concepcoes.

Observa-se que tradicionalmente o desenvolvimento de uma cole¢cdo de moda
€ produzido informalmente, a mao livre, em cadernos de esbocos, sem que com isSso
se despreze outras formas de representacdo, como com a utilizacdo de computadores.
Entretanto, no ambiente de sala de aula, € possivel perceber que alguns estudantes
encontram, em algum grau, dificuldades para realizar essa representacao. Matharu
(2011) observa que a inaptiddo para o desenho, em um ambiente de estudantes do
setor da moda podera deixar o individuo intimidado, o que pode culminar em prejuizos
na etapa do processo criativo.

Apesar da observacdo apresentada por Matharu (2011), o ponto de vista de
Ostrower (2009) é que, “consideramos que a criatividade € um potencial inerente ao
ser homem” (Ostrower, 2009. p.5), logo, exercita-la através de esbocos e atividades
criativas faz parte do processo de desenvolvimento dessa competéncia.

E de extrema importancia compreendermos que a criatividade ndo surge do
nada, é parte da bagagem de cada individuo. E possivel se observado que desde a
primeira década do século XX vem ocorrendo aproximacdes mais acentuadas entre o
publico, a arte, a moda e a vida, assim, para toda criagdo em moda € necessario
criatividade.

Ressaltamos também que a criatividade tende a enfraquecer se nao praticada.
Dito isso, as instituicbes educacionais precisam promové-la, preparando 0s

estudantes para exercitar suas capacidades criativas, desenvolver suas habilidades
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reflexivas, investigativas, ideativas e muitas vezes fantasiosas. Também dar liberdade
para o pensamento flexivel e fluente, que propde outras diretrizes e ideias, permitindo-
os criar livremente.

Diante do que foi apresentado acima, este trabalho partiu da necessidade de
fomentar a criatividade nos estudantes do primeiro ano do curso técnico subsequente
em Vestuario do Instituto Federal Sul-rio-grandense (IFSul) campus Pelotas -
Visconde da Graga (CaVvG).

De interesse direto com esta pesquisa estd uma breve contribuicdo com uma
disciplina do curso Técnico em Vestuario do IFSul CAVG, que entrou em vigor no ano
de 2023, intitulada Dialogos entre Moda e Criatividade. A disciplina tem como objetivo
o desenvolvimento cognitivo dos estudantes, com foco na criatividade muitas vezes
“‘podada” durante o ensino fundamental, visto que, o conteudo de Arte do curriculo
basico de nivel médio desta instituicdo (Anexo 1), ndo contempla contetdos
relacionados a artes visuais, importante tanto para o desenvolvimento da competéncia
(cri)ativa, como para formacao humana, social e técnica especifica deste curso.

Deste modo, o problema de pesquisa se define em como potencializar a
competéncia criativa nos estudantes do curso Técnico em Vestuario do IFSul
CAVG na disciplina Dialogos entre Moda e Criatividade?

O objetivo final do estudo foi criar um produto educacional no formato de um
Guia Didético para uso de um sketchbook como metodologia ativa potencializadora
da competéncia (cri)ativa em moda. Os objetivos especificos contemplam: auxiliar na
disciplina Dialogos entre Moda e Criatividade e; contribuir no processo de criatividade
dos estudantes.

Assim sendo, de modo a tentar auxiliar no alcance desses objetivos, pensou-
se no estimulo do uso do Sketchbook, uma ferramenta que faz uso de um caderno
normalmente sem linhas, utilizado para esbocos, rascunhos e anotacfes, que sera
utilizado como material didatico potencialmente significativo de aprendizagem.

O desenvolvimento do produto educacional foi baseado na pratica de
metodologias ativas, e a abordagem tedrica se deu a partir dos conceitos de
criatividade da teoria de Mitchel Resnick (2020) e da aprendizagem significativa de
David Ausubel (1963).

A partir das escolhas metodoldgicas desta pesquisa, utilizaremos o termo

(cri)ativo, juncdo de metodologia criativa + metodologia ativa, assim propomos uma
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metodologia (cria)ativa através do sketchbook, o qual € o foco principal para
construcdo do produto educacional que tem a pretensdo de tornar-se um material
potencialmente significativo.

A estrutura da dissertacdo esta dividida da seguinte forma: Capitulo 2 — breve
memorial da pesquisadora; Capitulo 3 - revisdo da literatura; Capitulo 4 - referencial
tedrico; Capitulo 5 - a teoria da Aprendizagem Criativa de Mitchel Resnick, a teoria da
Aprendizagem Significativa de David Paul Ausubel e as metodologias ativas de Moran
e Bacich: Capitulo 5 - metodologia da pesquisa e a proposta didatica; Capitulo 6 - o
produto educacional; Capitulo 7 - relato da experiéncia; Capitulo 8 - resultados e

discussoes finais e; Capitulo 9 - consideracdes finais.



2 O SER, A MULHER, A PROFESSORA

Minhas consideracdes aqui partem de rememoracfes que ora estdo muito
vivas, ora encontram-se quase apagadas em meio a correria do dia a dia. Revisita-las
no processo de escrita desse trabalho possibilitou um encontro comigo mesma nas
diferentes situacdes de uma trajetéria composta de encontros e desencontros,
sabores e dissabores, siléncio e conversas com 0s meus pensamentos.

Sempre fui uma crianca que gostava de brincar de faz-de-conta, criar
personagens e histdrias, transformar um objeto em outro utilizando assim, o suporte
da minha imaginacdo. Neste mundo imaginario ja fui artista, policial, estilista,
empresaria, professora, mulher maravilha, princesa e muitas outras coisas. Com
toalhinhas de croché de minha méae, papéis coloridos e fitas, fazia roupas para colocar
nas Barbie.

Em minha imaginacao criava uma historia de vida para cada personagem que
eu inventava, quantas possibilidades vivenciei no siléncio de minha individualidade,
antes mesmo de saber ler e escrever. Segundo Resnick (2020), o pensamento criativo
sempre foi, e sempre sera uma parte fundamental daquilo que faz a vida valer a pena,
e as criangcas ndo merecem nada menos gue isso.

Em 2001 entrei para primeira série com 6 anos de idade, na Escola de Ensino
Fundamental Elberto Madruga, no municipio do Capéo do Ledo, RS. Mundo novo,
estranho, cheio de novidades: inUmeras salas de aulas, espaco permeado por sons,
muitas criancas juntas que circulavam em um mesmo ambiente. Uma nova rotina,
regras e licbes, aprender coisas novas me fascinavam, fazia as licdes com gosto, na
ansiedade pelo dia seguinte. Recordo-me que copiava muitos textos da lousa, as
vezes nem sabia 0 que estava copiando e muito menos para qué. Copiava o mapa do
Brasil e 0 mapa Mundi em papel vegetal, copiava a tabuada, copiava paginas de livros,
copiava o resultado de expressfes, copiava... copiava... copiava! Ora copiava, ora
decorava gigantescos guestionarios para as provas.

E as Aulas de arte? Para mim, que era tao criativa em minha particularidade,
sonhava em ser estilista, aquele momento era o inverso, nada mais era do que
momentos tediosos, uma simples repeticdo dos classicos, desenhos prontos para
pintar e releituras de obras para fazer, sem a devida compreenséo.

Recordo-me das minhas primeiras releituras, foram “os girasséis de Van Gogh”

e “Abapuru de Tarsila do Amaral’, na época, mais uma tentativa frustrada é claro, de
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copia, com o material de pintura que até hoje ndo é dos meus preferidos, porém o
anico que conhecia até aquele momento, por falta de repertério artistico, o famoso
lapis de cor. De acordo com Mitchel Resnick (2020), sem repertdrio e espago propicio
a ISso ndo temos como ser criativos, assim, eu desenvolvia minha competéncia
criativa muito mais em casa do que no ambiente escolar.

Chego ao ensino médio integrado em Vestuario no CAVG em 2009, uma
aspirante a estilista desde o primario. Um mundo encantado, onde por um lado me vi
maravilhada com as disciplinas e por outro, apavorada com tantos obstaculos que me
esperavam ali, naguele campus, onde passava dois turnos corridos.

La tive que aprender a me “virar sozinha”, passei a almogar na escola e os
intervalos me soavam interminaveis. O vento nas arvores, as tardes chuvosas de
inverno, os 4 dnibus que pegava por dia, todos superlotados. Chego entdo ao final do
curso muito feliz, porém assustada com o que faria a seguir, pois com 17 anos
precisava escolher uma profissao, algo que na época imaginava ser o que faria para
toda vida.

Insegura, cheia de davidas, em 2013 ingressei na Universidade Federal de
Pelotas (UFPel) no curso de Licenciatura em Sociologia, através do Exame Nacional
de Ensino Médio (ENEM), motivada por uma professora, a qual fui bolsista durante o
ensino médio, porém ao final do primeiro ano do Curso de Sociologia ndo havia me
encontrado, entdo retomo ao velho sonho, o Design de Moda. Mas como? Nao havia
na rede publica na cidade de Pelotas - RS até aquele momento, entdo prestei o
vestibular para Universidade Catoélica de Pelotas (UCPel) e ingressei no curso de
Tecnologia em Design de Moda. Porém com o sonho vinham as dificuldades, sera que
conseguiria chegar até o fim? Eu e meus pais nos perguntdvamos a cada semestre,
devido a questdes financeiras.

Trabalhando meio turno trés vezes por semana como secretaria em um
consultorio pediatrico para amenizar as despesas, e com a inseguranca de estar
formada e ndo conseguir emprego, optei em fazer novamente o ENEM, e tentar uma
segunda formacgéao. Em 2014, ingresso no curso de Licenciatura em Artes Visuais na
UFPel, ainda um tanto perdida quando me perguntavam se queria mesmo ser
professora. No entanto, para minha surpresa no decorrer do curso e estagios, fui me
“transformando” e me apaixonando pela profissdo, logo, no primeiro estagio uma

turma espetacular de quinto ano na escola Ferreira Viana, localizada no bairro Porto
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da cidade de Pelotas, removeu todas as minhas duvidas com a profisséo, que alguns
hoje acham loucura, devido a infeliz desvalorizacédo. Percebi meu amadurecimento
nos quatro anos de graduacao, queria me tornar professora, e havia me encantado
com a relacéo professor—estudante. Hoje me ponho a pensar que ndo podia ser tao
diferente, visto que ainda bem pequena e audaciosa, afirmando que ndo seria
professora, me aventurava a tentar ensinar meu avd que era analfabeto a ler e
escrever, obra do destino, para quem acredita.

Em 2015, ao fim do curso de Design de Moda, fui premiada, ganhando o prémio
Dom Antbnio Zaterra, dando-me o direito a especializacdo de forma gratuita. No ano
seguinte em 2016, ainda cursando Artes Visuais na UFPel, encantada com as “formas”
que a arte podia se apresentar, e todos 0s suportes possiveis, existentes para
expressdo da criatividade, prometi a mim mesma nunca me tornar uma professora
obsoleta.

Assim, cometi a feliz “loucura” de ingressar na especializagao, ja que nao havia
na area da moda nem em educacéo na instituicdo. Fiz Gestado Estratégica de Negoécios
na UCPel. Em 2017 concluo o curso de Artes Visuais, em 2018 a especializacéo.

Em 2019 ingresso como professora substituta de Artes no IFSul Campus
Pelotas, onde lecionei por dois anos. Atualmente estou ha quatro anos como gerente
de producéo, no setor de vestuario.

Observo que aprendi muito nos ultimos anos, com minha formacao hibrida e
trajetdria profissional. Em 2022, volto aos estudos com o intuito de retornar a docéncia.
Todavia este estudo vem ao encontro da minha necessidade de criacdo, despertando
novamente a eterna imaginativa, curiosa e serelepe que ficou adormecida dentro de
mim consumida pela correria da producéo fabril.

Hoje, mais amadurecida pelo tempo, retorno a esta instituicdo centendria, onde
iniciei minha trajetdria profissional, tendo a oportunidade de fazer uma “costura” entre
minhas duas areas de conhecimento arte e moda, com o intuito de contribuir para o
curso Técnico em Vestuario em que sou egressa e tenho grande apego emocional,
buscando colaborar nos enfrentamentos aos inumeros desafios existentes no

processo de desenvolvimento criativo.



3 PREPARANDO O SUPORTE PARA CRIACAO: REVISANDO A
LITERATURA

No transcorrer deste capitulo € apresentado um panorama das publicacbes
realizadas sobre processo criativo, moda e criatividade, com o intuito de remeter-se
as possibilidades de relacdo entre moda e criatividade. Assim, sugere-se 0
reconhecimento do que ja foi escrito acerca do tema de pesquisa.

O mecanismo de busca utilizado foi a plataforma Google Académico, durante o
primeiro processo de busca para esta pesquisa tinhamos em mente trabalhar a
relacdo da moda com a arte mais diretamente, assim, utilizamos o espaco de tempo
de cinco anos, com 0s seguintes descritores: “moda”; "arte"; "criatividade"; "ensino";
"processos criativos”. Foram encontrados 31 resultados. A partir dos resultados
encontrados, aplicou-se uma triagem na qual os resumos dos 31 resultados foram
lidos e excluidos os estudos que ndo tinham ligacdo direta com esta pesquisa,
reduzido o escopo para oito estudos, conforme quadro 1, composto por 3 artigos, 1
capitulos de livro e 4 dissertagdes.

Quadro 1: Trabalhos Selecionados ap6s Triagem inicial.

TITUTO DO TRABALHO FOCO DO TRABALHO AUTOR / ANO Tipo

Curso de design de moda
na modalidade EAD. Foco

DESIGN DE MODA EAD: na disciplina de Teoria e
A o e e | veriicando . abordagens |  CALVI OLIVEIRA
aprendizagem na disciplina ae R o FRANCINI - 2021 Dissertacio
teoria de fundamentos do design | didaticos pedagogicas ¢
utilizadas para significar a
aprendizagem dos
discentes

O estudo Foca na teoria da
criatividade. Relagdo direta
com o ser humano e a vida

Criatividr?lde no ensino sgperior: em sociedade, bem como a TOMASE'.I'TI - 2021
desenvolwm_ento e aprendizado no ligagdo com o profissional oi aca
ambiente de moda de moda e a importancia da Issertacao

educacdo no fomento do
ser criativo e no espaco
principio e a0 mesmo.

Reflexdo sobre a
importancia da arte como
fator de humanizacdo na
inddstria  mediante  as

) L relacbes de proximidade
A arte como meio de humanizag&o | entre o trabalho do homem

no mercado ou na industria e o processo  da MADRID - 2021 Dissertaco
industrializacdo. Utilizagao
da arte ndo apenas para o
enriquecimento intelectual
da sensibilidade, mas
também pelo favorecimento
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e incentivo nas relagbes
criativas genuinas.

DESIGN KIT EDU: um toolkit para
promover a criatividade na
aprendizagem

Design Thinking (DT) como
estratégia de  ensino-
aprendizagem, tendo como
meta o fomento ao exercicio
da criatividade e a
resolucdo de problemas

SOUZA - 2020

Dissertacao

Design Thinking

Trata sobre o que é Design
Thinking e sua importancia
social e profissionalmente
independente do setor a ser
aplicado

PAGANI — 2018

Cap. Livro

A criatividade no ensino do Design
de Vestuério de Moda: uma
experiéncia académica

Praticas pedagogicas no
ambito do Design de
Vestuario, desenvolvimento
da criatividade, técnica de
"Brainstorming" como
incentivo ao “Pensamento
Lateral”, assim como
“Mapas Mentais” e
“Analogias por Fantasia”,
adaptadas a metodologia
tradicional de
desenvolvimento de
colegbes em design de
moda

BROEGA - 2018

Artigo

Traduzindo Capitu: Didlogos entre
arte e design de moda

Reflexdes acerca das
relagbes entre  Design,
Moda, Arte e Fotografia,
tendo como objeto de
estudo o figurino da
minissérie Capitu, exibida
pela Rede Globo de
Televisédo

ANDRADE, REBELLO,

AQUINO - 2018

Artigo

Ensino do Design e da Arte: O
Ensino de Design no Brasil:
Formacao das Escolas, Diretrizes
Curriculares Nacionais e ENADE

Este estudo aborda as
diferentes analises sobre o
ensino nos cursos de
Design, tratando desde o
desenvolvimento dos
cursos, das Diretrizes
Curriculares Nacionais dos
Cursos de Design e uma
avaliacdo critica sobre a
validade do ensino reflexivo
para a realizagdo do
ENADE por parte dos
estudantes.

LONA, BARBOSA —
2020

Artigo

Fonte: Desenvolvido pela autora (2023).

No entanto, durante o processo de escrita e apds sugestdes da banca de

qualificacédo, abrimos o campo de pesquisa para dez anos, e alteramos alguns de

nossos descritores, pois julgamos necessario modificar um pouco o rumo da pesquisa,


https://scholar.google.com.br/citations?user=zSMcrlMAAAAJ&hl=pt-BR&oi=sra
https://scholar.google.com.br/citations?user=zSMcrlMAAAAJ&hl=pt-BR&oi=sra
https://datjournal.anhembi.br/dat/article/view/213
https://datjournal.anhembi.br/dat/article/view/213
https://datjournal.anhembi.br/dat/article/view/213
https://datjournal.anhembi.br/dat/article/view/213

21

indo de encontro ao nosso tema central. Logo, fizemos uma nova pesquisa por meio

dos descritores: "sketchbook"; "moda"; “criatividade"; "educacdo"; "processos

criativos". Foram encontrados 39 resultados no periodo entre os anos de 2013 e 2023.
A partir dos resultados encontrados, aplicou-se uma triagem na qual os resumos dos
39 resultados foram lidos e excluidos os estudos que investigavam questdes ligadas
ao design da comunicagcdo, design grafico, economia, educacdo infantil,
desenvolvimento de produto e design de calgados, devido a falta de ligacao direta com

esta pesquisa. Reduzido o escopo, foram analisados sete estudos, conforme Quadro

2, composto por duas teses, duas dissertacdes, um capitulo de livro e 1 artigo.

Quadro 2 - Trabalhos Selecionados apés segunda Triagem.

b FOCO DO TRABALHO | AUTOR/ANO TIPO
O caminho Quadruplo: Ensino do Design, bem como
Ensino de Design processos criativos, levando em
voltado & inteireza do consideragéo o SPADA - 2022 Tese
Ser desenvolvimento humano.
A criagdo de imagens de moda
gue servem tanto para
ilustrac@es, criagdes, quanto
Analises sobre para estamparia em p.rodutos,
imaginacéo e podem ser desenvolvidas por
g meio de inspiragdes que LOS, SCHROEDER, :
criatividade em o Cap. Livro
desenhos de moda sob _emergem no campo tatil e BABINSKI - 2020
a Gtica Vigotskiana visual. Estudantes do curso de
moda aprendem a instigar sua
imaginacdo por meio de
ferramentas criativas como
Sketchbook.
Conhecimento do corpo
humano para o
desenvolvimento adequado da
Método de Moulage modela}g_em d? pecas de
Cartesiana e corpo ve;tuarlo. Evidenciar o
humano: Uma Cgr[‘)hec'me”.toéjo corpo h‘t‘mf‘”o EVERLING,
perspectiva educacional do rﬁg{ogglgutgrgr (;isfﬂr;a%%% MERINO, THEIS, Artigo
de moda com base em . VARNIER - 2020
conceitos matematicos Cartesiana e Corpo Hgmano
e ergondmicos para uma perspectiva
educacional de moda com base
em conceitos matematicos e
ergonémicos.
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DefinigBes (etimoldgicas e
historicas) do processo criativo

Tornar-se artista: Como | do artista numa area especifica. SANTOS — 2019

desenvolver o processo | A pintura inserida na categoria Dissertacao
criativo? de artes plasticas ou visuais.
Sketchbook como ferramenta
de campo

Praticas pedagogicas no
ambito do Design de
Vestuério, desenvolvimento da
criatividade, técnica de
"Brainstorming" como incentivo

A criatividade no ensino
do Design de Vestuario

de Moda: uma . » BROEGA - 2018 Artigo
experiéncia académica ao "Pensamento L\ateral ’
adaptadas a
metodologia tradicional de
desenvolvimento de colecfes
em moda.
Expressofes do
imaginario da moda Processo criativo do estilista
brasileira: Um estudo Ronaldo Fraga, movimento do
dos processos de imaginario no processo de AGUIAR - 2014 Tese
criacdo do estilista criacdo do estilista.
Ronaldo Fraga
Caderno de Esbogos: Sketchboqu!( como ferrameélta
Um estudo no Design que gualriica o processo de FEIJO - 2013 Dissertacao

habilidades em expressos

de Moda .
gréficas.

Fonte: Desenvolvido pela autora (2023).

De forma geral, como pode ser observado no quadro acima através dos
levantamentos realizados, os estudos analisados tém em comum a relag&o do design
com 0S processos criativos, inerentes ao ser humano, trazendo exemplos e reflexées
sobre o tema, tracando um paralelo criativo, historico e cultural.

O estudo de Spada (2022), é voltado ao ensino do Design de forma
diferenciada, levando em consideracao o desenvolvimento humano. Assim, aspectos
mentais, sociais e corporais sdo estimulados através do ensino hibrido apoiado pelo
uso das redes sociais utilizadas como plataforma de aprendizagem. O autor acredita
na mesclagem entre o conhecimento ancestral a as novas tecnologias para uma
aprendizagem de qualidade.

Spada (2022), trabalha com seus alunos questdes ligadas ao medo, pois
acredita que no processo criativo algumas condutas do medo como: timidez,

ansiedade e preocupagdo podem impedir a capacidade criativa. Logo, propunha
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atividades que os estudantes enfrentassem seus medos. ApOs cada atividade, era
necessario que os discentes refletissem sobre seus processos internos e
escrevessem em um blog pessoal uma espécie de diario virtual. “A obrigatoriedade
de refletir sobre o processo e escrever em seu blog pessoal, proporcionava as
conexdes necessarias para articular as experiéncias vivenciadas com os conteudos
necessarios a sua formacgao [...]" (Spada, 2022, p. 40).

Foi introduzido nas aulas o uso do sketchbook, no qual, a partir de cada tema
abordado os estudantes precisavam criar esbocos em seus sketchbook, e as
melhores ideias eram postadas em um grupo criado no Facebook, além de postagens
semanais sobre o contetdo apresentado em aula, para que se mantivesse vivo 0
assunto até a proxima semana, potencializando assim, a criatividade. A proposta foi
pensada para o perfil desse novo estudante, que compartilha, produz saberes,
opinides e informacdes nas redes sociais.

Segundo Spada (2022), ficou evidente que:

Depois de quatro periodos letivos utilizando o Facebook, minhas
experimentacdes mostraram que a conectividade das redes sociais digitais
promovia lagos sociais importantes favorecidos pela hecessidade do aprendiz
em assumir um papel ativo e dindmico em seu processo de aprendizagem
(Spada, 2022, p. 44).

Para o autor, a educacdo deve ter como principio fundamental o
desenvolvimento total da pessoa, espirito, corpo, inteligéncia, sensibilidade, sentido
estético e responsabilidade pessoal. Segundo ele, educar para Inteireza do ser é bem
mais que formar designer, é contribuir para formacdo de um ser humano que atuara
no campo do Design, esses serdo capazes de, ndo sO atender as demandas do
mercado, mas muda-lo.

O estudo de Los, Schroeder e Babinski (2020), refere-se a necessidade criativa
no universo da moda, na qual a criacdo de imagens deste segmento serve tanto para
ilustracdes, criagdes, quanto para estamparia em produtos de moda que podem ser
desenvolvidos por meio de inspiracdes que emergem do campo visual e tatil. Diante
dessas possibilidades, os estudantes de cursos de moda instigam a imaginacao por
meio de ferramentas de criatividade que recebem as contribuicdes contidas em suas
memorias. Os autores descrevem que, relembrar tais experiéncias pode contribuir

para o surgimento de mais ideias criativas.
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O foco da pesquisa foi 0 processo criativo em design de moda, utilizando-se da
perspectiva vigotskiana que, por sua vez, possui énfase em compreender 0sS
processos de representacdo da mente humana na infancia e na adolescéncia até o
principio da vida adulta. Para Los, Schroeder e Babinski (2020), ferramentas como o
brainstorming! e o sketchbook podem ser vistas como fundamentais para que o
estudante ou o professor possam potencializar seu processo criativo. Conforme o
autor, estas ferramentas estao orientadas precisamente para estimular o pensamento
criativo.

O sketchbook é um documento de processo amplamente conhecido no meio
de artistas e designers, pois permite o registro de memorias internas aleatérias a
captura de elementos externos de inspiragao.

Santos (2019), procurou esclarecer o papel do ensino académico na formagéo
do ser criativo, averiguando quais os métodos e técnicas ensinadas e o0 modo como
estas, influenciaram sobre os processos criativos de cada individuo, qual a influéncia
das academias e escolas de arte no reconhecimento social e cultural de cada um. O
autor questionou o0 modo como 0 meio social em que o artista se insere constitui um
fator determinante para o reconhecimento, subsisténcia e aceitacdo do artista (e da
obra de arte) por parte do publico, tornando visiveis alguns dos desafios, dificuldades
ou obstaculos que se colocam ao artista ho seu processo criativo.

E citado rapidamente em seu trabalho o uso do sketchbook como uma
ferramenta para o processo criativo, servindo como um livro de artista, no qual vai
registrando possiveis inspiracdes, pois para cada individuo o processo criativo se
desenvolve de forma diferente, de acordo com o meio que esta inserido e outros
fatores historicos, culturais, politicos e sociais.

Ja na pesquisa de Everling, Merino, Theis e Varnier (2020), a conexao entre o
conhecimento do corpo humano e o foco direto na constru¢do de pontos, linhas e
formas para o desenvolvimento adequado da modelagem de pecas de vestuario. O
estudo parte do conhecimento do corpo humano 3D por meio da apresentacao do

método autoral de Moulage? Cartesiana e Corpo Humano para uma perspectiva

1 Brainstorming: baseia-se no principio: quanto mais ideias, melhor” (Baxter, 2008, p. 68).

2 Moulage: é uma técnica de modelagem, onde a construcdo do modelo do vestuario é feita
diretamente sobre o corpo de modelo vivo ou busto de costura, permitindo a sua visualiza¢ao
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educacional de moda com base em conceitos matematicos e ergonémicos. As
professoras pesquisadoras abordam conceitos e praticas relacionadas a modelagem
e pede para que os alunos registem o0 processo criativo nos seus sketchbook,
utilizando os mesmos como diario de bordo. O caderno de esbogos é utilizado como
uma ferramenta auxiliadora no registro, podendo tornar-se um material
potencialmente significativo no processo de aprendizagem dos estudantes.

No estudo de Broega (2018), percebe-se que os fendbmenos da criatividade tém
exercido, ao longo dos anos, um enorme fascinio sobre as pessoas. A origem da
criatividade, os seus principios e definicdes sdo antigos, no entanto estes ndo séo
meros acessorios de interpretacdo, eles levaram-nos a uma constante evolucdo sobre
0s conceitos de criatividade que nos cercam atualmente. A importancia da criatividade
e da mudanca de foco, em relagcéo ao estudo dela, da-se desde o inicio do século XX:
se antes disso, a criatividade esteve ligada ao campo das artes, agora mais do que
nunca é vista como uma capacidade individual geradora de riqgueza e beneficios
coletivos.

Estamos numa época em que assistimos a um “esmagamento” do real
potencial criador do individuo, “[...] onde os sistemas e processos dirigidos de
massificacdo intensificam o condicionamento das pessoas, podendo gerar bloqueios
no desenvolvimento das questdes de criatividade e inovagao” (Broega, 2018, p. 26).

O estudo parte de um cenério ideal para o Design de Moda e analisa a
importancia do trabalho criativo e das condicbes de suporte oferecidos para o0 seu
desenvolvimento no ambiente de trabalho e em grupos criativos. Sendo assim, a
pesquisa analisou a disciplina de criacdo de colecdo de moda da Universidade do
Minho, e a importancia do professor no desenvolvimento da competéncia criativa do
estudante.

O Design de Moda esta associado ao desenvolvimento de produtos com um
ciclo de vida curto, geralmente condicionado a tendéncias sazonais, portanto muitas
vezes fica submetido a uma pratica projetual que ndo requer grandes teorias
diferentes. Na moda, devido a esta rapidez, ndo dispomos de muito tempo para seu
desenvolvimento. Porém, ha uma adaptacao pratica da metodologia criativa utilizada

no espac¢o, bem como seu caimento e volume, antes de a pec¢a ser confeccionada. (Silveira,
2017, p2.)
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para necessidades de criacdo no campo do vestuario que variam conforme a
complexidade do projeto no processo de desenvolvimento de colec¢des.

E necessario o questionamento de todos os fatores que envolvem a
problematica da criacdo de moda, sejam eles, culturais, sociais, ambientais, funcionais

além dos aspectos visuais como: cores, principios do design, materiais, entre outros.

Existem pelo menos trés fases encontradas especificamente no processo de
criacdo em moda: em primeiro lugar, o diagndstico estilistico das tendéncias;
em seguida, a inferéncia, que se refere a definicdo de ideias e de temas de
criacdo que correspondem a essas tendencias e finalmente, o
processamento, que consiste em criar os designs que correspondem as
tendéncias (Broega, 2018, p.11).

Broega (2018), prop8e aos seus alunos atividades criativas a partir da técnica
de Brainstorming. Assim, apdés a definicdo do projeto individual, com ajuda do
Brainstorming, os estudantes tém a tarefa de customizar uma peca, utilizando a
técnica da moulage e criar uma colecao partindo da reutilizacéo de pecas de vestuério.

O importante a ser observado € o processo de criacdo individual dos
estudantes, pois a partir da mesma atividade se obteve resultados e inspiracdes
completamente diferentes, utilizando-se da criatividade como uma variavel auxiliadora
na resolucdo destas questdes para criacdo da colecdo de moda, ou seja, percebe-se
que a criatividade varia de acordo com as condi¢des e experiéncias individuais de
cada ser humano.

Ao encontro do que ja foi visto até aqui, os estudos de Aguiar (2014), nos
trazem exemplos do processo de criacdo do estilista brasileiro Ronaldo Fraga®. A
pesquisa apresenta uma reflexdo acerca dos processos criativos do estilista. Tal
estudo se torna relevante tanto sobre a perspectiva da compreensao de processos
criativos nesta area, quanto pela possibilidade de elevar o objeto de estudo da moda

a outro patamar, ou seja;

3 Ronaldo Fraga (1967, Belo Horizonte, MG) é estilista, formado pela Universidade Federal de Minas
Gerais (UFMG), com pos-graduagao na Parson’s — The New School for Design, em Nova York, e na
Saint Martins School, em Londres. Reconhecido como um dos maiores nomes da moda brasileira,
Ronaldo Fraga propde em seus desfiles um didlogo da nossa cultura com o mundo contemporaneo.
Além de sua marca propria, Ronaldo Fraga desenvolve projetos de geracdo de emprego e renda
baseados na reafirmacao cultural junto a cooperativas e comunidades ligadas a industria de confeccao
(EDITORA COBOGO).
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Ao patamar de elemento significativo de comunicacdo, afastando-se do
apequenamento corriqueiro com que é tratado, ja que, comumente, seguindo
a légica de discurso, a Moda é considerada e estudada apenas como uma
indUstria de copia, e por extenséo, do impensado, do banal, do irrelevante.
(Aguiar, 2014, p.29).

Como percebido a partir de Aguiar (2014), o profissional da moda pode buscar
inspiracdo nas coisas mais simples do cotidiano e transforma-la em pecas suntuosas.
A midia é um dos principais influenciadores, isso se vé claramente nas vitrines, nas
revistas, nas ruas, cuja moda reflete os personagens da novela, dos filmes e dos
grandes desfiles.

A moda, por sua vez, € negacionista e autodestrutiva, pois uma proposta
vigente é anulada em privilégio de outra, se nao fosse isso a moda ndo sobreviveria,
logo, essa caracteristica precisa estar na mente do profissional de vestuario, pois ele
€ o responsavel pela criacdo do novo.

Segundo Aguiar (2014), as criacdes de Ronaldo Fraga possuem um carater
hibrido de arte e moda, criando um forte discurso social e cultural, dentro e fora das
passarelas. O estilista fortaleceu os vinculos entre moda e arte. Aguiar (2014), explica
esse vinculo a partir de um exemplo que traz o Artista Salvador Dali e o Estilista Dior.
Dali utilizava tintas, pincéis e telas para criar formas inusitadas da natureza dignas de
contemplacgdo, ja Dior, a partir de tecidos, agulhas e fios criava pecas capazes de
evidenciar formas organicas ja existentes na natureza, transformando a fusédo do
corpo e roupa em objetos de contemplagédo. O autor acrescenta: “pintores existem
muitos, mas como Dali poucos. Na moda acontece o mesmo: existem milhdes de
estilistas, mas poucos que criam pegas como obras de arte” (Aguiar, 2014, p. 93).

Assim se pode perceber que Ronaldo Fraga € um dos estilistas que se
aproxima da arte, no entanto é importante mencionarmos que mesmo que nem toda
moda seja arte, isto ndo desqualifica a area ou os profissionais.

O estilista em questao possui sua identidade ligada a cultura brasileira, e utiliza-
se da moda como um instrumento de comunicac¢ao e posicionamento politico, sendo
ela um dos principais instrumentos da comunicacdo nao verbal, exemplo disso sao
colecbes como; quem matou Zuzu Angel?, re-existéncia, entre outras colec¢des, figura
1, ambas além de cole¢cbes de moda, comunicam e denunciam questdes politicas e

sociais do pais.
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Figura 01: Cole¢des Ronaldo Fraga

Fonte: Criado pela Autora (2024).

Como visto na figura 01 acima, imagem das cole¢des intituladas quem matou
Zuzu Angel (2001) e Re — existéncia (2017), trazem questdes ligadas a critica politica
e social, Zuzu Angel foi uma estilista mineira assassinada pelo governo militar e re -
existéncia trata da histéria dos refugiados, marginalizados pela sociedade.

Para além da comunicacdo e da critica social, outro fator de extrema
importancia para o estilista é a pesquisa e seu processo criativo em moda. Para cada
uma de suas colecdes Ronaldo Fraga inicia o trabalho elaborando um sketchbook,
assim, ele evidencia e registra todas as informacdes que considerar Util para pesquisa.
Sua principal fonte de inspiracdo € a relacdo com a cultura nacional, a cultura presente
na literatura, na muasica, na arte, no artesanato e nas lendas populares.

Os elementos culturais incorporados por Fraga sao transformados em

elementos simbolicos, dando significados, expressando sentimento e a visao do
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estilista. O estilista investiu na pesquisa e na autoridade, a moda autoral € uma moda
que traz o rastro do criador e revela sinais de quem o cria, seu gosto, sua visao de
mundo, suas memdarias, seu entorno, seu design.

A vista disso, salientamos que a pesquisa associada ao uso do sketchbook
pode ser um método aplicado ao meio académico para formar profissionais mais
reflexivos que, ao criarem produtos, podem se aproximar mais da inovacao.

Ainda sobre o uso do sketchbook, Feij6 (2013), acredita na ferramenta como
material potencializador no processo de habilidades em expressées gréaficas. Segundo
a autora, os desenhos e 0s registros contidos no caderno de esbo¢os ndo sdo apenas
um veiculo instrumental de representacdo, mas auxiliam a revisar e definir ideias,
gerar conceitos e a facilitar a resolucéo de problemas na fase conceitual de um projeto.

Segundo a ABIT# (2022), a industria de moda movimenta grandes valores na
economia brasileira, chegando a movimentos de 115 bilhées ao ano, logo, necessita
de profissionais qualificados. Por conseguinte, crescem 0s cursos voltados ao setor,
bem como, os esforcos no sentido de ampliar o potencial criativo e projetual de seus
estudantes.

O estudo disserta sobre o caderno de esbocos, umas das nomenclaturas
utilizadas para o sketchbook, tratando do mesmo como um local para organizagcéo dos
desenhos, esbocos, pesquisas de internet, reportagens, colagens de tecidos e
aviamentos, estudos de cor, tudo que podera servir para o0 projeto em moda.

Feij6 (2013), também faz um levantamento literario sobre os autores que
aconselham o uso do sketchbook. “O uso do caderno é sugerido como propésito de
que se possa realizar o registro rapido e descontraido de ideias” (Feijo, 2013, p. 75).

Para a autora, os rascunhos elaborados no papel possuem a vantagem da
velocidade de uso e qualidade expressiva.

Além de auxiliar no amadurecimento de ideias para o desdobramento de um
projeto, o uso do caderno de esbogos, ou sketchbook, também permite a
todos os envolvidos, tornarem-se criticos diante de suas ideias. Assim o
Sketchbook também servira para que o design mostre seu processo de
pensamento, dando pistas de qual é a origem de seu processo de criagao.
(Feijo, 2013, p.78).

4 ABIT: Associagéo Brasileira da Industria Textil e de Confeccéo. < https://www.abit.org.br/>
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Propde-se uma atividade de criacdo de uma colecédo de moda com dois grupos,
sendo que um deles podera fazer uso do sketchbook, e o outro ndo. Percebeu-se que
0 grupo que fez uso da ferramenta fez maior nimero de pesquisas antes de iniciar o
processo criativo, porém néo foram encontradas diferencas significativas no uso ou
nao do sketchbook. No entanto, notou-se um maior nimero de possibilidades criativas
no grupo que se utilizou do caderno de eshocos, além de ficar evidente & revisdo
bibliografica da autora, favoravel ao uso do sketchbook.

Encerra-se este capitulo com a mencédo de que, atualmente existem 243 cursos
superiores de moda no Brasil, segundo dados do MEC. A maioria € concentrada em
Séo Paulo, Santa Catarina, Rio Grande do Sul, Parana e Minas Gerais, e é também
de carater privado. Além disso, existem cursos de nivel médio, de curta duracéo e

pés-graduacdes strictu sensu e latu sensu.

O curso de moda ndo tem uma categoria especifica para o MEC e
normalmente é categorizado como design ou arte. Isso faz com que as
formacgdes sejam mais técnicas e industriais, bem focadas no design de
produto e vestuario. As grades curriculares das faculdades e universidades
sdo diversas, mas nao variam tanto conforme a instituicdo. Patricia Barbosa,
professora e coordenadora do curso de Design de Moda da Universidade do
Estado de Minas Gerais (UEMG), aponta que os conteldos mais comuns sdo
histéria, metodologia cientifica, modelagem, costura, desenho, programas de
computador, e disciplinas relacionadas a matéria-prima téxtil e marketing de
moda (Elle, 2020, s/p).

A partir da revisdo de literatura, constatou-se que esta pesquisa, bem como o
produto educacional desenvolvido, também pode tornar-se um material
potencialmente significativo para contribuir no desenvolvimento do processo criativo
entre os estudantes do curso Técnico em Vestuario do IFSul CAVG. Segundo
Lipovetsky (2006, p.9), “a moda é celebrada no museu, é relegada a antecamara das
preocupacdes intelectuais reais; esta por toda parte na rua, na industria e na midia, e
guase nao aparece no questionamento teérico das cabegas pensantes”.

Por fim, através do levantamento de dados das pesquisas, no recorte temporal
delimitado, notou-se uma caréncia de estudos com desenvolvimento de produtos
educacionais voltados para o ensino de moda, e menos ainda ao curso Técnico em

Vestuario, apesar do grande nimero de cursos existentes no pais.
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A revisdo da literatura e sua analise até aqui, permitiu um delineamento,
customizando um aporte de fundamentacéao tedrica para subsidiar o desenvolvimento

da pesquisa apresentada a seguir.

3.1ELUCIDACAO DE TERMOS EM FOCO

A elucidacao de alguns termos em estudo ajuda para melhor entendimento da
pesquisa, desta forma, se procurou distinguir um conjunto de termos utilizados no
presente trabalho.

Comecamos pela moda, palavra vinda do latim modus, maneira ou medida,
padrées de comportamento social. “Antigamente, moda era tudo aquilo que ganhava
escala de reprodugédo massificada. Muita gente esta usando? Entdo é moda” (Anjos,
2020, p. 31).

Segundo Feij6 (2013, p.24), a moda como conotacdo de vestimenta, surgiu por
volta de 1393 e passou a ser conhecida como jeito especifico de adornar-se. Ja a
definicAo de moda em uma conceituacdo ampla, é para Lipovetsky (2006, p.24), um
fendbmeno que abrange a linguagem e as maneiras, 0s gostos e as ideias, o0s artistas
e a cultura. No mesmo sentido, Moura (2008. p.37), aponta a moda como uma
importante area de producéo e expressao cultural contemporanea.

A moda além de influenciar a forma como nos vestimos, também abrange a
forma como nos expressamos, nos relacionamos e nos identificamos como
pertencentes a um grupo ou comunidade. Nao se limita apenas ao vestuario e a
beleza, mas também a decoragdo, design de interiores, arte, musica e
comportamento, estando assim como a sociedade, em constante transformagao ao
longo do tempo.

Como outras formas de design, podemos considerar que a moda tem questdes
préprias que a diferenciam da arte, do artesanato e do design industrial. Crane (2006),
afirma que ela € uma forma de design tridimensional que incorpora elementos de todas
as areas. Seu foco esta direcionado ao corpo e ao tecido, além do fato de ser criada
para ser vendida e usada, logo, isso a distingue da arte. A moda deve ser entendida
em seus proprios termos, tornando as interagbes com outros aspectos culturais da
arte, mais significativos, assim, esse campo se apropria, transforma e testa as

fronteiras dessas defini¢des.
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Ja o termo Design, conceitualmente foi definido por diversos autores de
diferentes formas. Pires (2008), declara que a palavra vem sendo empregada deste o
ano de 1580, porém foi no ano de 1588 que a primeira definicdo de Design foi
documentada pelo Oxford English Dictionary como “um plano ou esbogo concedido
pelo homem para algo que se ha de realizar, um primeiro esboc¢o para uma obra de
arte ou um objeto de arte aplicada, necessario para sua execugao” (Pires, 2008, p 96).

No século XX, surgem definicbes mais complexas, neste sentido Baxter (1998)
entende o Design como um amplo conglomerado de ideias, traduzindo por meio de
processos, a busca constante por melhorias, sejam elas, funcionais, estéticas ou
ergondmicas, para melhor atender a necessidade do consumidor.

Pode-se entender o design como uma atividade de caréater interdisciplinar,
relacionando diversas areas do conhecimento, contribuindo para uma solucgédo final
em termos de produto, ambito em que também é possivel inserir a moda. No entanto,
a terminologia Design de Moda, segundo Feij6 (2013), é o conjunto de dois conceitos
empregados de forma recente no meio académico, porém é da fusdo de ambos a
origem da atuacgéo do profissional conhecido como designer de moda. Para o autor, 0
design e a moda situam-se em meio ao processo criativo e se agregam ao conjunto
de etapas correspondentes ao desenvolvimento do produto.

O design de moda tem suas raizes na histéria da moda e das artes decorativas.
Surgiu no século XX para descrever a combinacgéo de arte, moda e funcionalidade na
criacdo de roupas e acessorios. Embora a moda exista ha séculos, o conceito design
de moda é relativamente recente, expandindo-se e tornando-se uma parte significativa
da economia global.

Com a industrializagdo e a democratizagdo da moda no final do século XIX, os
estilistas comecaram a ganhar reconhecimento pelo trabalho de criacdo e inovagao
nas roupas. Com a ascensao das marcas de moda, o design tornou-se uma parte
essencial do processo de criagcdo de roupas, utilizando o conhecimento técnico e
estético para desenvolver produtos Unicos e comercialmente viaveis.

O desenvolvimento das primeiras escolas de moda também contribuiu para
consolidagéo da terminologia design de moda. Logo, com a crescente importancia da
moda na cultura e economia global, o design de moda ganhou destaque como uma

profissdo criativa e respeitada, resultando na ampla gama de cursos de graduacéo e
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pos-graduacdo em design de moda oferecidos por instituicdes académicas no mundo
todo.

Pires (2008), observa que o design e o design de moda estéo relacionados em
decorréncia de ligarem-se a criacdo de objetos da cultura material, possuindo assim,
como ponto em comum, carater criativo, além de conhecimentos relacionados a arte,
processos e técnica.

Hoje o design de moda continua a evoluir, refletindo as mudancas sociais,
tecnologicas e culturais em curso. Os designers usam uma variedade de técnicas,
como: desenho, modelagem, pesquisa, costura e design digital para criar colecbes
inovadoras que refletem tendencias e expressam, em alguns casos, uma Visao
artistica unica. De forma geral, € a combinacéo de habilidades e técnicas criativas e
necessarias para criar roupas, calcados e acessoérios esteticamente atraentes e
funcionalmente viaveis.

A respeito do conceito de criatividade (criativo + [-i][d]ade), substantivo feminino
do dicionério Priberam (2013 b), apresenta como: 1) Capacidade de criar, de inventar;
2) qualidade de quem tem ideias originais, de quem é criativo [...].

Munari (2008), explicita que criatividade ndo é sindbnimo de criacdo sem
método. Para o autor, dessa maneira cria-se somente confusédo, ao plantar-se na
cabeca do jovem a ideia ilusoria de que artistas devem apenas ser livres e
independentes. Munari, acredita que existe uma série de métodos que podem tornar-
se grandes instrumentos de trabalho nas maos de um projetista criativo.

Ja Ostrower (2009), considera a capacidade de fazer associa¢cbes como o
centro do processo criativo, fator preponderante na ampliacdo da imaginacao.
Segundo Feij6 (2013), outra questao referente a criatividade esta relacionada ao grau
de habilidades criativas de um individuo, a forma como surge um determinado
produto, ou como essas habilidades sdo desenvolvidas e aprimoradas por meio de
pratica e treinamento. Ainda segundo Ostrower (2009), criar € fundamentalmente
formar, € poder dar forma a algo novo.

O processo criativo em moda, ndo € muito diferente do processo de criacdo em
outras areas, envolve pesquisa, inspiracdo, esboco, selecdo de materiais,
modelagem, prototipagem, confeccdo, acabamentos e lancamento de colecdo. E
importante ressaltar que o processo de criacdo em moda é um trabalho continuo e

colaborativo. Aléem do designer, hd uma equipe envolvida na concepcao e execugao
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das pecas, incluindo modelistas, costureiros, entre outros profissionais. A moda € uma
industria dindmica em constante evolucdo, exigindo dos profissionais criatividade,
inovagao e acompanhamento das tendéncias de mercado. Para manter-se criativo, 0s
profissionais se utilizam de diversas técnicas, entre elas esta o uso do sketchbook.
Sketchbook, ou simplesmente caderno de esbocos pode ser um instrumento
de trabalho utilizado por designer que se assemelham a um album. Seu caso
especifico na moda serve para organizar diferentes materiais, esbocos e fontes
alternativas que possam servir de inspiragao para o desenvolvimento de projetos.
Segundo Souza (2015), o sketchbook, ndo esta limitado a um simples artefato
(materialmente falando), mas sim um lugar de possibilidades e relacées, uma ponte

entre momentos historicos, culturas, formas de pensar.

Os sketchbook podem funcionar como atlas de meméria onde se encontram
imagens que geram equilibrio entre o0 esbogo, os tragos iniciais e a obra
finalizada em sua completude e unicidade. Um lugar de arranjos estéticos e
superposi¢des técnicas, de encontros subjetivos e marcas graficas, de
memorias e realiza¢des (Souza, 2015, p.17).

Um sketchbook pode ser definido como um livro, caderno ou bloco com péaginas
brancas para esbocos e é frequentemente usado por artistas para desenhar ou pintar
como parte do processo criativo.

Os cadernos de esbocos, sédo ferramentas essenciais no processo de geracao
de ideias, portateis e informais, grandes ou pequenos, espacgos para experimentacées
e exercicios do livre pensamento, companheiros inseparaveis de profissionais
criativos em geral.

Uma das tentativas informais de definicdo que melhor captou como o objeto é

entendido nos dias de hoje foi a do ilustrador Marcelo Braga em seu site Diburros®:

O sketchbook n&do é um produto, é um subproduto. E o que sobra depois que
vocé termina um trabalho. Sao seus esbogos, suas ideias, ensaios,
experimentagbes. Também é seu caderno de anotac¢des, um documento
pessoal seu que registra experiéncias visuais sob sua 6tica e ndo deixa sua
mao enferrujar. Pra mim isso € o mais interessante, quando pego um
sketchbook de um artista que eu gosto, estou olhando além do trabalho final,
estou vendo o processo criativo do cara, seus thumbnails, erros, acertos e
decisfes que todo projeto demanda e que quase nunca aparecem. Também

5 . www.diburros.com.br (trecho citado disponivel em http://www.diburros.com.br/diburros-na-comic-
con/).
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estou vendo seus desenhos descompromissados, seus rabiscos e aquilo que
ele gosta de fazer simplesmente pelo prazer de desenhar. (Braga apud
Souza, 2015, p.10).

De forma ampla, o sketchbook & um método criativo, de colocacdo de
lembrancas, memorias e inspiracdes, podendo ser utilizado para fins profissionais e

na educacdo, como uma metodologia ativa.



4. REFERENCIAL TEORICO: ONDE HA FUMACA HA FOGO

Este capitulo intitulado Referencial Tedrico; Onde a Fumaca a Fogo, carrega
este nome referindo-se ao referencial que j& ndo cabe na mochila, pois basta uma
fumacinha, para saber-se que |4, ha fogo. “Em cada lugar de parada, cada
acampamento, encontraremos gente nova. Basta a fumacinha do acampamento para
que aparega companhia.” (Marques, 2006 p.30).

O capitulo versa sobre a Teoria da Aprendizagem Significativa de David Paul
Ausubel e a Teoria de Aprendizagem Criativa de Mitchel Resnick, que sustentam
teoricamente o desenvolvimento do produto educacional proposto a partir da disciplina
Didlogos entre Moda e Criatividade, bem como as metodologias ativas, partindo do
pressuposto que as mesmas sao efetivas em gerar significado, a partir dos conceitos
de Metodologias Ativas de Lilian Bacich e José Moran. Além disso, expomos um
recorte da fundamentacédo tedrica acerca dos conceitos de moda e criatividade, bem

como, o uso do sketchbook como uma metodologia ativa.

4.1 A TEORIA DA APRENDIZAGEM CRIATIVA DE MITCHEL RESNICK

Mitchel Resnick, nascido nos Estados Unidos em 12 de junho de 1956 é
professor e diretor do grupo Lifelong Kindergarten no Massachusetts Institute of
Technology Media Lab. Desde 2019, atua como chefe do programa académico Média
Arts and Sciences, que concede mestrado e doutorado no MIT Media Lab.

Para Resnick (2020) a maior invencao do milénio é o jardim de infancia. O autor
observa que a abordagem de ensino criada pelo aleméao Friedrich Froebel em 1837 é
ideal as necessidades do século XXI, para estudantes de todas as idades. O modo
como as criancas aprendem no jardim de infancia o fascinou a ponto de se tornar a
grande inspiracao do seu trabalho. Ele sugere que viver como um pensador criativo,
pode trazer ndo sO recompensas financeiras, mas também alegrias, realizac¢oes,
propésito e significado. O autor explica a forma como as criangas criam, interagem,
refletem e se envolvem coletivamente em projetos e crescem muito com isso. O autor
ressalta que deveriamos ser capazes de ndo perder esse potencial criativo. No
entanto, a prépria escola poda a criatividade ao avancar-se de ano, pois a criatividade
deixa muitas vezes de ser nutrida, incentivada e apoiada, e por isso, cada vez mais

educadores vem abordando metodologias mais ativas.
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Resnick (2020) pensa sobre o processo criativo em funcdo da espiral de
aprendizagem criativa (Figura 2) “enquanto criangas do jardim de infancia brincam
com pecas de montar, constroem castelos e contam historias, elas se envolvem com

todos os aspectos no processo criativo” (Resnick, 2020, p.11).

Figura 2 - Espiral da aprendizagem criativa
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Fonte: Trecho do Capitulo 1 - aprendizagem criativa (Resnick, 2020, p.11).

Muitas pessoas ndo entendem sobre a importancia e o valor da criatividade,
nao ha consenso sobre ser criativo, Mitchel Resnick (2020) aponta que o equivoco da
associacdo comum da criatividade a expressdo artistica, contribui para que a

criatividade seja subestimada na mente de muitos pais.

Quando falo com os pais sobre criatividade, eles costumam presumir que eu
esteja falando sobre expressédo artistica, porque a maioria ndo vé como
prioridade o fato de seus filhos conseguirem se expressar artisticamente; eles
dizem que seria “legal” se seus filhos fossem criativos, mas n&o veem isso
como algo fundamental. Para contornar esta linha de raciocinio, geralmente
falo em pensamento criativo em vez de criatividade. Quando os pais ouvem
falar em pensamento criativo, se tornam menos propensos a focar em
expressodes artisticas e mais abertos a ver isso como algo essencial para seus
filhos no futuro (Resnick, 2020, p. 17).
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A criatividade ndo é um dom divino, ela € um processo longo, e o fato de
formarmos cidad&os mais criativos, vai para além da “expressao artistica”, ndo menos
importante € claro, porém mais ligada a pensamentos, saber lidar com situacdes,
enfrentar obstaculos, saber trabalhar colaborativamente, aspectos estes importantes,
seja nas profissdes ligadas a comunicacdo ou nas engenharias. Assim como um
Técnico em Vestuario e ou um Designer de Moda, um engenheiro precisa ser criativo.
“Criatividade € 1% inspiragao e 99% transpiragao” (Resnick, 2020. p. 19).

O autor também propde que a melhor forma de trabalhar o pensamento criativo
€ através de projetos, nos quais as pessoas tenham interesse, assim trabalham mais
e por mais tempo através da motivacdo e da paixdo, conectando-se mais facilmente
a novas ideias e novas formas de pensar.

Para Resnick (2020) o desenvolvimento da aprendizagem criativa conta com 4
Ps:

a) Projeto: trabalhar em projetos, através da motivacéo, percorrendo a espiral
da aprendizagem e desenvolvendo uma compreensdo mais profunda sobre o
processo.

b) Paixdo: quando as pessoas trabalham em projetos pelos quais tem
interesse, elas trabalham com paixdo e assim por mais tempo.

c) Pares: a criatividade é um processo social no qual as pessoas colaboram,
compartilham e evoluem a partir do trabalho de umas com as outras.

d) Pensar Brincando: apoio de exploracdo ladicas como uma via da

criatividade, incentivando jovens a assumir riscos e testar coisas.

Pensar brincando é o mais incompreendido dos quatro Ps [...]. As pessoas
costumam associar brincar com diversdao [...]. Entretanto, essa descricdo nao
menciona o fator mais importante [...]. A criatividade ndo vem das risadas e
diversdo, mas sim da experimentacdo, assumir riscos e testar limites
(Resnick, 2020, p. 119).

O principal desafio docente, ndo € ensinar criatividade, mas como criar um
ambiente fértil para que a criatividade possa criar raizes, crescer e se multiplicar.

Assim, o uso do sketchbook em sala de aula, bem como fora dela, durante
viagens ou no dia a dia que registram inspiracdes que poderdo servir como referéncia
ou metaforas nos projetos futuros, podem servir como material potencialmente

significativo, propiciando o desenvolvimento do pensamento criativo.
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O registo feito no sketchbook ndo é necessariamente o desenho de um projeto
e/ou croqui de moda, mas pode ser o desenho de um animal, de um objeto, de
elementos da natureza, ou escrita de uma frase que influenciaréo projetos futuros. Os
aspectos principais deste tipo de registro séo a velocidade, o seu formato reduzido e
poucos materiais utilizados, porém sua qualidade deve ser suficiente para que possa
ser reconhecida a ideia em um momento posterior. Pode ser feito tanto em aula, num

passeio, num café, na cama etc.

4.2 A TEORIA DE DAVID PAUL AUSUBEL

David Paul Ausubel, falecido em 2008 aos 90 anos, foi professor da
Universidade de Columbia e tinha formacao em psiquiatria e psicologia, e foi um dos
principais representantes do cognitivismo, o qual inclui as teorias que se centram no
estudo da mente humana para compreender como interpretar, processar e armazenar
as informacdes. Da-se pela interacdo da realidade com os sentidos, criando conceitos
ou modificando experiéncias existentes. Para Moreira (2011), dentre as teorias
cognitivistas mais recentes e com forte influéncia no processo de aprendizagem, esta
a de David Ausubel, o qual dispbe sobre a significacdo da aprendizagem como
organizacao e integracdo do material na estrutura cognitiva.

Aprendizagem significativa € aquela em que ideias expressas simbolicamente
interagem substantiva e ndo-arbitraria com aquilo que o aprendiz ja sabe (Moreira,
2011).

Ausubel é defensor do construtivismo, ou seja, 0 estudante é o principal agente
construtor de sua aprendizagem. De acordo com a sua teoria, surgem conflitos
cognitivos quando ocorrem contraposicdo de esquemas prévios e conceitos novos,
ndo somente a nova informacao, mas também o antigo conceito acaba sofrendo
modificacdes pela interagdo entre ambos. Este conhecimento preexistente € chamado
de subsuncor. Segundo Moreira (2011), em termos simples, subsuncor é o nome que
se da a um conhecimento especifico, existente na estrutura de conhecimento do
individuo que permite dar significado a um novo conhecimento que Ihe é apresentado
ou por ele descoberto. Quando a modificacdo do subsuncor é bastante acentuada,
fala-se em subsuncéo correlativa; quando apenas corrobora, reforca o subsuncor,

usa-se o termo subsuncao derivativa (Moreira, 2011, p.52).
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Para Ausubel, o individuo tem uma aprendizagem significativa, outrora ela &
mecanica, ambas fazem parte de um continuo, pois, em algumas ocasides
aprendemos de forma significativa — quando realmente apreendemos algo que
utilizaremos em qualquer situag&o na vida, sejam informagdes, conceitos ou ideias.

Como exemplo, a leitura de um semaforo, é ensinada o significado de cada cor,
como e onde vamos pér em pratica o que foi aprendido. E em outras, de forma
mecanica quando apenas memorizamos algo para utiliz4-lo em determinada situacéo,
como, um conteldo para fazer uma prova, foi algo momentaneo, que em dois ou trés
dias j4 esqueceu. Entdo para acontecer a aprendizagem significativa, € necessario
compreender fatos fundamentais observaveis no sujeito, que séo: A vontade de
aprender e aquilo que ele jA sabe, pois, se o individuo apenas memoriza

arbitrariamente qualquer contetdo abordado, ser4 uma aprendizagem mecanica.

Por outro lado, o aluno pode querer dar significado aos novos conhecimentos
e nao ter conhecimentos prévios adequados, ou o material didatico ndo ter
significado I4gico, e ai voltamos & primeira condi¢do: o material deve ser
potencialmente significativo (Moreira, 2021, p. 26).

Percebe-se que sédo duas as condi¢cdes necessarias para uma aprendizagem
significativa, o material didatico precisa ser potencialmente significativo e a existéncia
de subsuncores para auxiliar na aprendizagem de novos conhecimentos, ou seja,
existe aprendizagem significativa quando a nova informacao se “ancora” em conceitos
relevantes pré-existentes na estrutura cognitivas. Porém, é de extrema importancia
que o professor analise se existem subsuncores adequados para servirem de
ancoragem ao conhecimento e caso seja observado sua inexisténcia, € preciso que
haja o uso de organizadores prévios para facilitar a aprendizagem de tépicos
especificos. Estes podem ser uma pergunta, um topico, uma musica, um texto, um
filme, porém precisa ter um contexto mais geral do que o contetdo especifico, e
prescindir os conceitos que 0s docentes querem passar aos alunos.

Segundo Moreira (2021) ha dois tipos de organizadores prévios: primeiro
guando o material de aprendizagem né&o é familiar, ou seja, o aprendiz ndo possui
subsuncores, assim, se faz necessario ser expositivo, que supostamente faca a ponte
entre 0 que o estudante sabe e o que ele precisa saber, para que o material
apresentado pelo professor, seja potencialmente significativo. Ja o segundo tipo se da
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guando o novo material é relativamente familiar, neste caso € recomendado o uso de
um organizador comparativo, para auxiliar o aprendiz a integrar um novo
conhecimento a sua estrutura cognitiva.

Quando se fala em aprendizagem significativa € importante lembrar sobre os
diferentes niveis de conhecimentos prévios dos estudantes, onde cada um tera
particularidades em sua estrutura cognitiva com diferentes tempos de resposta ao
estimulo dado. Normalmente existe uma heterogeneidade de contextos, vivéncias e
experiéncias dos discentes, logo deve existir um olhar mais apurado por parte do
professor quando se busca a aprendizagem significativa, a qual deve ser explorada
nas mais diversas competéncias.

Em uma disciplina, que o objetivo geral seja o desenvolvimento da competéncia
(crijativa em moda, por exemplo, o sketchbook pode tornar-se um material
potencialmente significativo, despertando a criatividade nos estudantes durante os
Seus registros.

O sketchbook pode ser tanto um diario de aula, com registros das atividades,
guanto um potencializador da criatividade nos momentos de criacao dos seus projetos
em moda. A ideia é que os estudantes possam anotar toda e qualquer informacao
compartilhada nas aulas, além das inspiracdes e informacgdes externas contidas em
seu dia a dia, pois quando se esta ligado a existéncia de um projeto, isto demanda
que os estudantes tenham hébitos cotidianos e torna-se natural que passem a olhar
para as coisas ao seu redor com um olhar embebido nos objetivos e metas que
precisam resolver.

O propésito € que esse suporte seja um espaco de estudos, dicas,
experimentacdes e inspiracdes para suas criagbes em moda. O uso desse “suporte”
ocorreu por varios artistas no decorrer da histéria, onde esse diério visual, passa, em
alguns casos, a ser o préprio objeto de criacdo. ApGs a insercdo das pesquisas,
esbocos etc., acabam resultando no trabalho final, muitas vezes publicados. Temos
como exemplos, os estudos de Leonardo Da Vinci, Delacroix, Van Gogh, Frida Kahlo,
Roger Bassetto, Renato Alarcdo, Ronaldo Fraga, entre outros; alguns exemplos nas

Figuras 3, 4 e 5 a sequir..
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Figura 3 - Caderno de esbocos g_e_ Leonardo Da Vinci.
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Figura 4 — Caderno de esbocos de Delacroix.
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Fonte: Museu AfroBrasil?, s/d.

6 Disponivel em: https://revistagalileu.globo.com/Cultura/noticia/2018/09/agora-voce-pode-ver-os-
manuscritos-de-leonardo-da-vinci-online-de-graca.html

7 Disponivel em: https://online.museuafrobrasil.org.br/classificacao/livro-de-
artista/?order=ASC&orderby=date&view_mode=table&perpage=24&paged=1&fetch_only=thu
mbnail%2Ccreation_date%2Ctitle%2Cdescription&fetch_only _meta=


https://revistagalileu.globo.com/Cultura/noticia/2018/09/agora-voce-pode-ver-os-manuscritos-de-leonardo-da-vinci-online-de-graca.html
https://revistagalileu.globo.com/Cultura/noticia/2018/09/agora-voce-pode-ver-os-manuscritos-de-leonardo-da-vinci-online-de-graca.html
https://online.museuafrobrasil.org.br/classificacao/livro-de-artista/?order=ASC&orderby=date&view_mode=table&perpage=24&paged=1&fetch_only=thumbnail%2Ccreation_date%2Ctitle%2Cdescription&fetch_only_meta=
https://online.museuafrobrasil.org.br/classificacao/livro-de-artista/?order=ASC&orderby=date&view_mode=table&perpage=24&paged=1&fetch_only=thumbnail%2Ccreation_date%2Ctitle%2Cdescription&fetch_only_meta=
https://online.museuafrobrasil.org.br/classificacao/livro-de-artista/?order=ASC&orderby=date&view_mode=table&perpage=24&paged=1&fetch_only=thumbnail%2Ccreation_date%2Ctitle%2Cdescription&fetch_only_meta=
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Figura 5— Caderno de esbocos de Van Gogh

?:' ‘9 X ~ A\ \\_\\ ,;

% ”J‘ &Ml‘

ity Sadoy " 5

£ PRk .e:‘“‘;:;;
7m4’;,« /8 u.qu,nt

%\MM-‘Q aY&
o U Adgle Lo
o bkl ‘pj"a&“g! z g&.
%‘ ° S“v(b.,n /Ac.[l:}l A
4 “«'la e Pma
r’cA”orb/ww‘?{‘ u

Ie}o((mo (28 fcdo‘b}lul '(G &i‘t“:“

" C‘::;:‘a &c 5‘0 '“ Ml
bcudo 4«‘4 c’bl‘ 1"‘"
M lw lnh

Fonte: Museun Van Looné8, s/d.

Percebe-se que o material potencialmente significativo também é aquele capaz
de dialogar, de maneira apropriada e relevante, com o conhecimento prévio do

estudante, proporcionando assim o desenvolvimento cognitivo.

4.3 PROCESSOS CRIATIVOS

Cada ser humano é unico! Possui seu proprio DNA (acido desoxirribonucleico),
sua organizacao de células que os forma como pessoa. Uma vez neste mundo,
misturado a sociedade e a cultura, constréi-se uma histéria de vida Unica.

Os processos criativos estéo intrinsecamente ligados ao ser humano, uma vez
gue a criatividade é inerente a todos, a capacidade de criar, inventar e imaginar
solugdes inovadoras esta presente desde os primordios da espécie humana. A
curiosidade e a capacidade de associar ideias de forma original permite a exploracao
de diferentes perspectivas, criando possibilidades. No entanto, € importante ressaltar

8 Disponivel em: https://www.museumvanloon.nl/museum/collectie
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gue a criatividade pode ser estimulada e desenvolvida através de praticas e técnicas
especificas, através do estimulo adequado, é possivel liberar o potencial criativo de
cada individuo e alcancar resultados surpreendentes.

Além disso, os individuos séo influenciados por fatores externos que podem
afetar seus processos de criacdo, tais como: ambiente de trabalho, ambiente escolar,
cultura organizacional, ambiente familiar, interacdo com outras pessoas, liberdade de
expressao e acesso a recursos e informagdes. Logo, é importante que seja praticada
uma cultura de incentivo a criatividade, promovendo a liberdade de expresséo e
incentivando a experimentacdo, a criatividade pode tornar-se fundamental no
desenvolvimento de solucfes criativas para os problemas do mundo.

Segundo Ostrower (2009) a criatividade € um potencial tdo inerente ao ser
humano quanto a vivéncia em sociedade e o pertencimento humano a uma
determinada cultura, assim, a realizacdo do potencial criativo € uma das necessidades
da humanidade.

A natureza criativa toma forma no contexto cultural, cujas necessidades
moldam os préprios valores de vida. “[...] a consciéncia e a sensibilidade das pessoas
fazem parte da heranca biologica, sdo qualidades comportamentais inatas ao passo
gue a cultura representa o desenvolvimento social do homem; configura as formas de
convivio entre as pessoas.” (Ostrower, 2009, p.11).

E importante frisar que a criatividade segundo Ostrower (2009), é uma
potencialidade sensivel de cada um, realizando-se sempre e unicamente dentro de
formas culturais. O comportamento de cada ser, se molda pelos padrdes culturais e
histéricos do grupo que o individuo nasce e cresce. Portanto, a cultura serve de
referéncia para toda comunicag¢édo, comportamento e possivel criacao.

Complementar ao pensamento de Ostrower (2009), a criatividade segundo
Johnson (2011), se estabelece por padrbes fractais, ou seja, diversas figuras que se
somam para formar uma imagem ou ideia. Criar € como juntar pecas, conectando com
0 que se busca, logo, é necessario a troca e o compartilhamento das ideias com mais
pessoas. Esta relacdo de compartilhamento vai ao encontro com a teoria de Resnick
(2020), que acredita que ao compartilharmos as ideias, da-se espag¢o para o
surgimento de novas ideias e aprimoramento das existentes.

As ideias séo impulsionadas pelas conexdes e colabora¢cdes com outras, para

s6 depois de um tempo tornar-se exitosas. As pessoas mais criativas sdo as que
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possuem ampla rede de relacionamento, que se estende para fora de seus ambientes,
de trabalho, familiar e cultural. O convivio com pessoas diferentes € extremamente
benéfico, como propulsor da criatividade.

A humanidade realiza tarefas essencialmente humanas através do trabalho,
entre elas esta o potencial criador. A criacao se desdobra no trabalho, porquanto, este

traz em si, a necessidade que gera as possiveis solucdes criativas.

Nem na arte existiria criatividade se ndo pudéssemos encarar o fazer artistico
como trabalho, como um fazer intencional produtivo e necessario que amplia
em nés a capacidade de viver. Retirando da arte o carater de trabalho, ela é
reduzida a algo de supérfluo, enfeite talvez, porém, prescindivel é existéncia
humana. (Ostrower, 2009, p.31).

Ostrower (2009), também aborda a criatividade como algo que pode ser
material, pois o0 pensar criativo sO podera tornar-se imaginativo através da
concretizacdo de uma matéria, sem isso, ndo passaria de um divagar
descompromissado. Traduzir os pensamentos e insistir em matéria, sejam elas,

palavras, imagens, roupas, pinturas ou projetos pode ser algo dificil e que exige treino.

E essa a dificuldade: imaginar o imaginar, imaginar as formas especificas em
gue se imagina. Lidamos com todo um sistema de signos que sao referidos a
uma matéria especifica. As ordenacdes, fisicas ou psiquicas, tornam-se
simbdlicas a partir de suas especificidades materiais. Nao é possivel traduzir
nem parafrasear o processo imaginativo, porque transpor de uma matéria
especifica para outra desqualifica essa matéria e ndo qualifica a outra. O
Unico caminho aberto para nds, seria conhecer bem uma dada materialidade
do préprio fazer. Com este conhecimento e com a nossa sensibilidade
tentariamos acompanhar analogicamente o fazer de outros; sempre, é claro,
por analogias de estrutura, e ndo de opera¢des mecénicas (Ostrower, 2009,
p. 36).

Um profissional do Vestuéario, por exemplo, pode partir de ideias referentes a
moda, ou outras coisas. Ele pode partir de emocdes, das quais nem sempre tem
consciéncia absoluta, ao ainda de uma determinada cultura como costuma fazer o
estilista brasileiro Ronaldo Fraga, ou da literatura, historia, musica, religido, ou de
cenas visuais como paisagens.

N&o é isso, entretanto, que corresponde a imaginacao pictorica. A criatividade
imaginativa do profissional consiste em ordenar mentalmente possibilidade visuais, de
concordancia ou dissonéncia de formas, volumes, silhuetas, cores, contrastes, ritmos

e proporcoes.
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Serdo essas as propostas de materialidade especificas, as propostas de sua
linguagem, permeadas por sua personalidade que o caracterizara, pois a criatividade
€ algo individual e cada profissional ou estudante, mesmo que submetido as
experimentacdes, tera uma experiencia individualizada.

A busca por essa materialidade personalizada, pelo certo ou errado, pelo
momento de parar ou até mesmo de reflexdo, configura parte deste processo criativo,
ninguém consegue definir o momento certo de parar, € quase que algo interno. “...]
como se dentro dele existisse uma bussola. Esta lhe diz; va adiante, revise, tire,
acentue, diminua, interrompal! [...] trabalhando ele continuara; até o dado momento
gue a bussola interna possa indicar-lhe: pare” (Ostrower, 2009, p. 71).

E o momento final do trabalho que somente o criador pode estabelecé-lo para
si, 0 momento em que o individuo sente ter se aproximado da resolu¢céo do problema
ou do projeto em que estava trabalhando. Pode-se assim, entender todo fazer do
homem como inspirado, se o qualificarmos pelo potencial criador natural, inato pela
capacidade espontanea de absorver, intuir, formar, aglutinar e compreender as coisas,
pois acima de quaisquer outras consideracdes, 0 que importa € que o processo criador
seja visto como um processo de crescimento continuo e ndo como um fenémeno
extraordinario.

Se até aqui nos detivemos em alguns aspectos e conceitos da criatividade, a
seguir tratamos dos dialogos entre a moda e a criatividade, relacionando esta
competéncia humana aos processos de criacdo especificos do profissional do setor

do vestuario.

4.4 DIALOGOS ENTRE MODA E CRIATIVIDADE

A moda enquanto um fazer criativo surge a partir dos interesses em comum
entre os dois campos, moda e criatividade, intitulando assim este subcapitulo;
Dialogos entre Moda e Criatividade, mesmo nome dado a disciplina do curso Técnico
em Vestuario, que é foco desta pesquisa, e serd detalhada em outro capitulo
posteriormente.

Muito provavelmente a liberdade e a amplitude de possibilidades de fontes
inspiradoras no processo criativo de uma cole¢cdo de moda sejam os elementos

enriquecedores na criagdo. E exatamente essa amplitude que faz com que criar em
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moda seja algo infinitamente demarcado por um terreno fértil para a fusdo entre mente
humana e como esta traduz em criatividade o que previamente reside na mente
criativa. Contudo, segundo Ostrower (2009), € importante ndo romantizarmos a
inspiracéo, crendo que esta possa ocorrer desvinculada de uma elaboragdo em curso,
pois mesmo que inconsciente a inspiracao € algo de engajamento constante e que faz
parte do nosso repertério e até mesmo de muita pesquisa prévia sobre o tema.

A cada dia, surge mais adeptos as praticas dos profissionais de moda, devido
sua complexidade multidimensional, entre diversas questdes do campo disciplinar
deste profissional esta a atividade criativa, promovendo ideias para resolucao de um
problema, criando assim um produto. No entanto é preciso adaptar uma personalidade
criativa para conseguir dinamizar a criatividade e originalidade nas ideias, no mundo
da moda, poderiamos dizer que o profissional do vestuario precisa de um toque
pessoal que o distingue dos demais.

Segundo Ostrower (2009), é importante evidenciar, que criar e inventar sao
coisas diferentes, para a autora a pratica da inovacao se processa em niveis menos
profundos do que a criacdo, ou seja, o0 mero fato de inovar gera o engajamento
sensivel e inteligivel do individuo, acabando por sempre reformular a conscientizacao
de si mesmo. Outro fator de distingéo € que a invencao ndo necessariamente traz uma
préxima etapa consigo, enquanto a criacdo traz uma gama de processos continuos
de criagéo e transformagao.

A moda enquanto algo que exige criatividade também se constréi a partir dos
interesses comuns, entre arte e moda, 0 vestuario caminha junto com as mudancas
sociais, assim como as manifestacdes artisticas, expressdes culturais indissociaveis
das interacGes humanas, essa relacao pode ser pensada como vertente de um grande
campo criativo. O pensamento criativo é o ponto de partida, tanto para o
desenvolvimento de empresas, quanto para a criacdo de novos produtos.

Para que possamos entender o contexto historico, a vestimenta acompanhou a
humanidade pré-historica que se vestia por questdes climaticas, e se avangcarmos um
pouco, as primeiras civilizagdes tinham uma crenca mistica, onde seus sacerdotes
usavam roupas de pele animal para rituais religiosos, assim como muitos de seus
deuses, que estavam associadas a figuras de animais, acreditando que as mesmas
Ihe conferiiam o “poder’” e a forga dos animais. Ja os assirios e egipcios,

desenvolveram fibras naturais tecidas, como la e linho, estes por exemplo, fixaram-se
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nas margens do rio Nilo, onde era cultivado o linho, por este fator usavam estas fibras
em suas vestimentas. “A roupa de um povo estava, entdo, como € até hoje,
diretamente relacionada as suas op¢des de matéria-prima e condigdes tecnolégicas”
(Treptow, 2020, p. 20).

Além das situacOes climaticas, das crencas religiosas e da matéria prima e
tecnoldgica disponivel, a roupa também servia para diferenciar os individuos de uma
classe social, onde os governantes, utilizavam trajes e joias que os diferenciavam dos
demais. Segundo Treptow (2020) existiam inclusive leis suntudrias que proibiam o uso
de certos trajes, que eram privilégio da nobreza, por exemplo a cor parpura que sé
podia ser utilizada pelo imperador e sua esposa. Pode-se dizer que existia até o
momento, indumentéria, ndo moda.

Entretanto, com a Revolucdo comercial e o enriquecimento da burguesia, estes
passaram a ter acesso a tecidos trazidos do ocidente, comerciantes compraram titulos
de nobreza e passaram a adotar novas formas de vestir-se, comeca entdo uma busca
para diferenciar-se e destacar-se na corte, encontrando assim a resposta nas roupas,
surgindo entdo, novos detalhes de vestimenta, muitas vezes copiados por Usuarios,
portanto passa a existir uma “imitagdo reverencial” segundo o socidlogo Herbert
Spencer (Treptow, 2020, p. 21). Essas “imitagcdes” ou adocao de estilos passam a
acontecer internacionalmente, e assim a vestimenta perde seu carater de
diferenciados social segundo Spencer.

A partir de entdo surge o que atualmente se conhece por Moda, “fenémeno
social ou cultural, de carater mais ou menos coercitivo, que consiste em mudanca
periodica de estilo, e cuja vitalidade provém da necessidade de conquistar ou manter

uma determinada posi¢des social” (Treptow, 2020, p. 22).

[...] a crescente democratizagcao da moda contribui para minimizar seu carater
de diferenciador social, O advento do prét-a-porter e a segmentagao do
mercado, mais orientada ao estilo de vida do que a poder aquisitivo,
contribuiram para a multiplicag&o dos estilos (Treptow, 2020, p. 33).

Percebe-se entdo que a moda esta diretamente ligada com a necessidade do
ser humano em diferenciar-se dos demais através da aparéncia, logo, a diferenciacédo
de uns, visa a identificacdo com outros, visto que a moda se da atraves da cépia dos

estilos daqueles a quem se admira. Assim comeca a crescer a industria da moda, e
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no final do século XX diversos paises, passam a produzir uma diversa gama de
opcbes para o consumidor. Segundo Crane (2006), as mudancas sociais e
econdmicas que deram origem as sociedades pés-industriais alteraram o significado
das roupas e dos bens de consumo de modo geral.

Entre estas mudancas esta o desenvolvimento das midias eletrénicas, que se
tornou poderosa e de grande influéncia global, assim as confec¢cbes precisam de
criagdo e inovagao. Entdo a moda passa a ser associada a arte, onde segundo Crane
(2006), os artistas criam algo que muitas vezes pode ndo ser belo, nem util, porém

devido a demanda comercial, estas criagdes sao “traduzidas” para pegas comerciais.

A relacéo intima entre arte e moda existe ha séculos. Por muito tempo, essa
era uma relacéo de méao Unica, os artistas usavam a moda em suas pinturas
[...]- A era moderna testemunhou a aproximagéo de designers e artistas com
a ideia de que moda é mais que simplesmente vestuario e aparéncia. [...]. O
entendimento da arte e de suas caracteristicas permitiu que os designers
explorassem a retratassem momentos altamente carregados de emocéo,
sexualidade, género, politica, modernismo e romantismo, e projetassem uma
variedade de mensagens semidticas e subversivas, transformando a pessoa
gue veste a roupa em uma tela em movimento (Matharu, 2011, p. 11).

Os primeiros a utilizarem roupas como forma de arte foram o0s cubistas,
cortaram e reorganizaram formas, figuras, imagens e materiais, na superficie e no
espaco, foi um processo radical que mudou a maneira de perceber a realidade e
construir uma nova existéncia. As primeiras concepg¢des modernas de fotografia, arte
grafica e moda derivam do cubismo e suas colagens. Em alguns anos, surge o
futurismo, com o desejo de uma transformacéao radical, uma “mudanca de pele” e
consequentemente da segunda pele, a roupa.

Tratando-se de moda, cabe a reflexdo acerca dos momentos em que esta area
escapa das préprias convencdes e regras para nos apresentar experimentacées nas
formas de vestir. A moda de vanguarda por exemplo, pode ser considerada aquela
gue, assim como a arte, resiste aos mecanismos e ideias pré-concebidas. De acordo
com Crane (2006), o termo avant-garde implica um grupo de artistas que tem forte
comprometimento com valores estéticos, rejeitando a cultura popular e o estilo de vida
médio. Em geral, se opdem aos valores sociais e culturas dominantes.

Segundo Mesquita (2008), o mesmo termo pode-se aplicar a:
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[...] designers como Rei Kawakubo, que se rebelam contra os modos
convencionais de viver e se relacionar determinados pela sociedade. Eles
descobriram que é importante ndo se limitar pela tradicdo, costume ou
geografia e ser livre de qualquer influéncia na expresséo de formas, cores e
texturas. Rei Kawakubo desafia ndo s6 o conformismo da sociedade
japonesa, mas também as normas da sociedade ocidental (Mesquita, 2008,
p. 10).

A moda possui questdes proprias que a diferencia da arte, Crane (2006), afirma
qgue é um design Tridimensional, que contempla conhecimentos de diversas outras
areas, porém possuem foco no corpo e no tecido, sendo criada para ser vendida e
usada, diferentemente da arte.

No entanto, mesmo que a moda nao busque referéncias diretamente na arte,
ela por si pode ser considerada expressao artistica se o intuito do estilista for o de
representar seu estilo, passar uma mensagem e fornecer uma experiéncia e ou critica
a partir da roupa. Um exemplo de como a moda as vezes habita um espaco destinado
antes exclusivamente a arte é o da estilista Rei Kawakubo, que participou de diversas
exposi¢cbes com suas pegas.

Para Crane (2006), o status de criador de moda se elevou a medida que os
museus de moda eram abertos na Franca a partir de meados do século XX, porém
atualmente a moda esta inclusive em espacos que antes eram propriamente
destinados a arte classica.

Segundo Moura (2008), os produtos criados pela moda, permanecem por duas
razBes principais: a primeira advém da inovacao, significacdo e expressdo que
transcende o estilo, o tempo e as relacbes de mercado; a segunda, no entanto,
decorre de que o produto esté inserido em um circuito industrial e comercial que
atende a demanda tipica do capitalismo. A obra de arte, assim como o produto de
moda, sado elementos resultantes em um objeto aberto, ou seja, sujeito a diversas
interpretacdes, recriacdes ou releituras, que se da tanto por quem ira utilizar, observar
e/ou consumir, quanto pelo préprio artista, refletindo o processo dialético da
objetivacdo e subjetivacdo do objeto que foi criado, desenvolvido como fruto de um
processo criativo.

No trabalho do profissional de moda evidencia-se uma tenséo conceitual entre
a visdo deste profissional como um artista e ao mesmo tempo como um profissional
gue somente atende ao mercado de trabalho. Para Borges (2004, p. 19), em geral

existem “[...] dois tracos de distingao entre arte e design de moda. Em primeiro lugar,
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o design atende a uma funcéo; e a arte, nao. [...]. O outro ponto distintivo € o que diz
gue o design atende a uma encomenda, enquanto a arte seria fruto apenas do impulso
criador do artista”.

No entanto, percebe-se que o processo de criacao do profissional da area do
vestuario vai para além, se da no planejamento de uma colecdo, de uma estampa,
uma padronagem téxtil. O Técnico em Vestuario precisa agregar um conjunto de
saberes para manter sua capacidade criativa, entre eles estdo; arte, arquitetura,
sustentabilidade, sociedade, marketing, téxteis e o design bem como seus conceitos,
elementos e principios.

O processo de desenvolvimento de colecdo inicia-se a partir da escolha do
tema, tecidos, aviamentos, cores, entre outros. Para agrupar tudo isso o designer
utiliza-se de algumas técnicas como brainstorming, mapa mental, ou até mesmo a
criacado de um sketchbook, ficando a critério de cada profissional.

No entanto, do ponto de vista pedagdgico é importante que os estudantes
conhecam as diversas técnicas e experimentem o0s mais diversos materiais, bem
como o conhecimento e entendimento dos elementos e principios do design para que
a criatividade faca parte do desenvolvimento cognitivo dos mesmos, pois como
profissionais da area, além de uma criatividade agucada é necessério conhecimento.

Segundo Treptow (2020), criar em moda, significa gerar novos arranjos para
cores, texturas e formas, através de tecidos ou outros materiais, o talento do
profissional da area da moda reside na utilizacdo dessas ferramentas para gerar
combinac¢des originais.

O foco desta pesquisa esta diretamente ligado com o processo de criacdo em
moda, no entanto é impossivel dissociar completamente arte e moda, visto que as
duas além de andarem juntas desde os primérdios de nossa civilizagdo, exigem certa
competéncia (cri)ativa de seus profissionais. Algumas relacbes estabelecidas entre
arte e moda, enriquecem e criam perspectivas para ambas as areas.

Nesse sentido, se da a Importancia do sketchbook, uma ferramenta
extremamente conhecida no mundo na moda e como livro de artista no mercado de
arte, ou ainda diario de bordo por alguns autores.

O sketchbook € uma ferramenta facilmente encontrada nas maos e mochilas
de criadores de moda, serve como lugar de estudo e contém uma infinidade de ideias,

pensamentos, copias, recortes e 0 que mais se julgar pertinente. Tais cadernos sao
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conectados aos momentos em que tudo o que envolve o criador em seus espectros
internos e externos pode ser descarregado longe dos holofotes. Esse espaco.
Segundo Salles (1998), se configura entdo como uma colcha de retalhos de ideias, e
a pratica acaba gerando um apanhado de informacdes, imagens ou quaisquer outros
dados e fragmentos que o artista venha a processar. Salles (1998), defende o

processo de criacdo através da experimentacao.

Uma mente em agio mostra reflexdes de toda espécie. E o artista falando
com ele mesmo. Sao didlogos internos: devaneios desejando se tornar
operantes; ideias sendo armazenadas; obras em desenvolvimento; reflexdes;
desejos dialogando. Sdo pensamentos que, as vezes, sao registrados em
correspondéncias, anotacgdes e diarios (Salles, 1998, p. 43).

O artista a0 mesmo tempo que cria também |é e interpreta constantemente seu
trabalho, trocando, revirando e revisitando seus registros, experiéncias e
experimentacdes a tal ponto que essa revisitacdo pode acontecer dentro da mente e

dentro dos sketchbook.

4.5 SKETCHBOOK COMO METODOLOGIA (CRI)ATIVA

Diante do que foi apresentado, neste subcapitulo serd abordado a metodologia
ativa de aprendizagem, sendo ela um processo amplo, que possui como principal
caracteristica a insercdo do estudante no centro de sua formacdo, ou seja,
responsavel por sua aprendizagem, comprometendo-se com seu aprendizado.
Existem diversas técnicas educacionais que visam promover um envolvimento maior
dos estudantes durante as aulas, dentre elas é possivel citar: atividades de leitura,
grupos de debate, grupos de estudos de caso, desenvolvimento de trabalhos praticos,
entre outros. No entanto, indiferente da técnica utilizada é primordial que os
estudantes participem ativamente do processo.

Segundo Bacich e Moran (2018), aprendemos ativamente desde que
nascemos, aprendemos quando alguém mais experiente nos fala, e aprendemos
guando descobrimos a partir de um envolvimento mais direto, por questionamento e
experimentacdo, a partir de perguntas, pesquisas, atividades, projetos. “O que
constatamos, cada vez mais, € que a aprendizagem por meio da transmisséo é

importante, mas a aprendizagem por questionamento e experimentacdo é mais
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relevante para uma compreensado mais ampla e profunda” (Bacich; Moran, 2018, p.
37).

Com o objetivo de equilibrar o processo de aprendizagem, o ato de ensinar e
aprender torna-se fascinante quando se converte em processos de pesquisa
constantes. Questionamentos, criacao, experimentacao, reflexdo e
compartilhamentos, tornam os conhecimentos especificos dos contetdos cada vez

mais profundos.

A sala de aula pode ser um espaco privilegiado de cocriacdo, maker, de busca
de solugbes empreendedoras, em todos o0s niveis, onde estudantes e
professores aprendam a partir de situacdes concretas, desafios, jogos,
experiéncias, vivéncias, problemas, projetos, com 0s recursos que tém em
maos: materiais simples ou sofisticados, tecnologias basicas ou avancadas.
O importante € estimular a criatividade de cada um, a percepcao de que todos
podem evoluir como pesquisadores, descobridores, realizadores; que
conseguem assumir riscos, aprender com o0s colegas, descobrir seus
potenciais. Assim, 0 aprender se torna uma aventura permanente, uma
atitude constante, um progresso crescente (Bacich; Moran, 2018, p. 40).

Neste processo o professor torna-se um mentor, orientador, com o papel de
ajudar os estudantes e mostrar-lhes o melhor caminho. No entanto, para que tudo seja
possivel, é necessario um espaco acolhedor, aberto, empreendedor, que todo
ambiente escolar e a gestao estejam trabalhando em conjunto.

Mediante as consideracfes acima, se propde a esta pesquisa a utilizacdo do
sketchbook como uma metodologia ativa, para o desenvolvimento da competéncia
criativa dos estudantes, e como forma de contribuir através de uma aprendizagem
personalizada, no processo de ensino dos conceitos da disciplina Dialogos entre Moda
e Criatividade.

A personalizacdo propde que cada estudante amplie seus horizontes,
procurando respostas para suas inquietacfes. Para tanto, € importante que o
professor va ao encontro das necessidades e interesses dos alunos, com o objetivo
de ajuda-los a desenvolver todo o seu potencial, motiva-los, e engaja-los no processo
de criacdo de seu sketchbook, que além de ser coletivo e colaborativo, pretende ser
um material potencialmente significativo na constru¢cdo de conhecimentos mais
profundos, como por exemplo, contribuir no desenvolvimento de uma colecédo de

moda através de registros de inspiracao diaria, realizados nos sketchbook.
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Sketchbook é uma palavra de origem inglesa, e se supde que néo tenha sido
traduzida de forma literal para a lingua portuguesa. O Merriam-Webster Dictionary
Online define o termo de maneira simples: A book filled with paper that is used
for drawing (um livro cheio de papel que é usado para desenhar). Alguns artistas
consagrados mantinham sketchbook, como por exemplo: Leonardo da Vinci,
Rembrandt Van Rijn, Francisco de Goya, Paul Cézanne, e Vincent Van Gogh (Cunico;
Pelegrin, 2021 apud Erickson, 2015).

Deve-se considerar o fato de que o modo como o sketchbook foi usado por
estes artistas certamente se difere do modo que artistas e designer contemporaneos
utilizam, visto que o proprio conceito de arte, moda e criatividade, por ser algo vivo,
sofreu alteracbes. Assim, se interpreta o sketchbook atualmente de maneira muito
mais ampla e significativa, ndo apenas um livro cheio de papel que é usado para
desenhar, mas sim algo que permite uma relacdo direta e sensivel entre o criador e
sua criacao.

Sketchbook, livro de artista, caderno de memdrias, ou simplesmente caderno
de esboco, é um artefato manual e analégico. Segundo Souza (2015) sketchbook é
um lugar de possibilidades e relacdes, uma ponte entre momentos historicos, culturas,
formas de pensar e até mesmo, entre pessoas.

Os cadernos de esbocos séo ferramentas essenciais no processo de geracao
de ideias. Portateis e informais, sdo pequenos espacos para experimentacoes gréaficas
e exercicios do livre pensamento, companheiros inseparaveis de artistas e criativos

em geral.

Sao seus esbogos, suas ideias, ensaios, experimentacdes. Também € seu
caderno de anotac¢des, um documento pessoal seu que registra experiéncias
visuais sob sua 6ética e ndo deixa sua mao enferrujar. Para mim isso é o mais
interessante, quando pego um sketchbook de um artista que eu gosto, estou
olhando além do trabalho final, estou vendo o processo criativo do cara, seus
thumbnails, erros, acertos e decisdes que todo projeto demanda e que quase
nunca aparecem. Também estou vendo seus desenhos descompromissados,
seus rabiscos e aquilo que ele gosta de fazer simplesmente pelo prazer de
desenhar (Braga apud Souza, 2015, p. 21).

Todos os cadernos parecem ter o objetivo de registro. Logo, a palavra registro
em sua definicdo mais comum relaciona-se com a fixacdo de um fato por escrito em
forma de imagem ou lembranca. Mesmo sendo uma limitada definicdo de dicionario,
ja traz consigo uma complexidade que foi levada em conta na formacao da categoria.

Fixar um fato parece uma tarefa clara para um registro, pois a escrita caligrafica e o
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desenho séo, inicialmente, marcacdes que buscam chancelar uma memoria, uma
lembranca, uma ideia em um determinado espaco-tempo.

Apébs o entendimento do sketchbook, pode-se perceber que ele tem relacdo
com mem©ria, percurso, caminho. Por mais que tenhamos acesso grande parte das
vezes apenas ao produto, ou seja, no caso do design, e ou técnico em vestuario, as
colecbes de moda, o caderno esta ligado diretamente ao processo de seu criador.
Portanto, ter um caderno em maos ativa memdrias concernentes ao manuseio do
objeto e, como efeito, interfere na experiéncia fisica e subjetiva de entender um autor
por suas marcas e rastros. Segundo Souza (2015), este objeto que inclui memorias e
processos de seu autor, no século XX, esta cada vez mais ganhando espaco, sendo
publicado ou disponiveis em museus, que o publico possa conhecer seus artistas mais
“intimamente”. Um exemplo de Designer e seu sketchbook € o livro do Ronaldo Fraga;

Caderno de Roupas, Memoarias e Croquis, publicado em 2015 (Figura 6).

Figura 6 - Paginas 55, 57 e 59 do livro Ronaldo F{iga. -
] ‘ s

7

Fonte: Montagem feita pela autora (2023).
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Na figura 6, podemos perceber paginas do livro de Ronaldo fraga que retrata
seus cadernos de esbocos. Estas tratam do futebol como inspiracéo para uma colecéo
lancada no verdo de 2013. Também traz recortes, memarias, lembrancas, revisitacdo
ao passado com fotos de jogadores que passaram pela histéria do futebol, extracéo
de cores, transformando este apanhado de informacdes em colecdes de moda
extraordinarias.

Corroborando com a ideia acima e o exemplo apresentado Silveira (2018),
evidencia esses aspectos da memoria na qual podem ser articulados as questées da
criatividade. Para Silveira (2018, p. 94), “a memoria se constréi com os residuos
deixados por uma experiéncia, ou de um acontecimento, residuos que sao
acumulados ao longo da vida”. Fazendo uma reflex&o, a explicagao trazida pela autora
sobre 0 que é memobria, sdo esses residuos que registrados e acumulados
instantaneamente no sketchbook, tornam-se essenciais para o0 processo criativo,
sendo a memaria uma construcdo mutavel a cada vez que vem a tona, ou seja, ndo &
uma constru¢ao perene, assim o sketchbook pode ser uma ancora que ativa essas
construcdes e a criatividade.

Os sketchbook séo feitos de materiais, como capa, papel, cola, costura,
encadernacao, mas também de anotagdes, desenhos, pinturas, colagens, garatujas,
rabiscos e esbocos. De partes intangiveis, memorias, ideias, projetos, de praticas
sociais e momentos culturais. De arte, vaidade, segredos, diarios, intimidades,
arquivos, exercicios. Poeticamente falando, de corpo e alma.

O esboco sempre existiu, mas, s6 nesse inicio de século, ele passou a ser
valorizado como parte da linguagem e até um diferencial em relacdo a uma forma

desgastada de pensar contetido nas condi¢des estabelecidas atualmente.

A literatura ganhou forma e estrutura, corpo e alma antes de 0os manuscritos,
cadernos de notas (notebooks) e cartas pessoais terem importancia ou
mesmo sentido para complementar o entendimento dos meandros da
linguagem. A mesma coisa ocorreu com o making of, que apenas passou a
ser apreciado por conta também do amadurecimento da linguagem
audiovisual e principalmente pelo momento tecnolégico do final da década de
1970 e inicio dos anos 80, com o advento do videocassete caseiro. Erros de
gravacdo sempre existiram, mas importa entender em que momento eles
deixaram de ser lixo e se tornaram parte da obra. Mais do que um movimento
da inddstria, comercialmente relacionada a qualquer objeto, e por mais que a
tecnologia esteja envolvida, a aceitacdo desses complementos sé sera
admitida quando o leitor (na falta de um termo mais abrangente) estiver
instruido de maneira satisfatéria, independentemente do cédigo (Souza,
2015, p. 41).
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O esboco quando revelado, traz consigo tanta informacé&o, conteddo extra e um
sentimento de aproximagao. Essa intimidade faz parte de um sentimento de partilha
entre o designer, artista e o publico, que se efetiva no momento de contato com o
traco. Momento no qual os dois se conectam na poténcia do que ndo estad no
sketchbook, mas sim na obra acabada. Algo que faz a ponte entre um rabisco, que
aparentemente esta ao alcance de todos, e a obra-prima incansavelmente lapidada e
bela, a sensacdo de que pensar e fazer esta na alcada de todos nés.

Assim, através da construcao de seus préprios sketchbook, pretende-se que os
estudantes, sintam-se capazes de “voar” para onde quiserem, através de uma

aprendizagem (cri)ativa e potencialmente significativa.



5. PERCURSO METODOLOGICO

A pesquisa possui uma abordagem qualitativa, configurando-se em uma
pesquisa do tipo intervengcdo-pedagogica (Damiani, 2012; Damiani et al., 2013). O
objeto de estudo compreende o processo criativo de ensino e de aprendizagem da
disciplina Didlogos Entre Moda e Criatividade do curso técnico Subsequente em
vestuario do Instituto Federal Sul-rio-grandense Campus Pelotas - Visconde da Graca,
visando potencializar a competéncia (cri)ativa em moda dos estudantes, a partir da
proposta de desenvolvimento de um sketchbook como material potencialmente
significativo para estimular esta competéncia.

Justifica-se a escolha da pesquisa de carater qualitativo, pois permite a
reflexdo, observacdo e analise sobre a realidade de sala de aula, possibilitando o
levantamento de dados e informagdes que nos conduzem a um entendimento mais
proximo da realidade.

No que se refere ao método do estudo, apoia-se na pesquisa do tipo
intervencao pedagogica, baseada no referencial tedrico de Damiani (2012). O objetivo
da aplicacdo deste método investigativo apresentado por Damiani, € a maximiza¢cao
das aprendizagens dos estudantes envolvidos no processo de ensino e de
aprendizagem. Segundo Damiani (2012, p.3), “denominam-se intervencfes as
interferéncias  (mudancas, inovacdes), propositadamente realizadas, por
professores/pesquisadores, em suas praticas pedagogicas”. As pesquisas do tipo
intervencdo pedagdgica sao aplicadas, ou seja, tém como finalidade contribuir para a
solucédo de problemas praticos. As principais formas de intervencdo pedagodgica se
dao por meio de refor¢co e revisdo de conteudos, exercicios continuos de fixacéo, a
adocdo de novas estratégias para explanacdo de conteudo e projetos dinamicos e
ltdicos que envolvam os estudantes desde a construcao até a finalizacéo.

Para Ausubel, a aprendizagem se da quando alguém atribui significados a um
conhecimento a partir da interacdo com seus conhecimentos prévios, estabelece a
aprendizagem significativa, independentemente de os significados serem aceitos no
contexto do sujeito.

Ja para Mitchel Resnick (2020), a aprendizagem ideal se da a partir do
pensamento criativo, necessario para as competéncias do ser humano, logo a
aprendizagem (cri)ativa acontece a partir da elaboragéo e participacdo em projetos

colaborativos, assim como no jardim de infancia.
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Sendo assim, uma teoria ndo anula a outra, visto que podemos ter uma
aprendizagem ativa a partir da criatividade e de materiais potencialmente significativos
aos estudantes, possibilitando a formacdo de cidaddos com pensamento critico e

criativo.

5.1 CONTEXTO DA PESQUISA

O estudo teve inicio em 2022, no instituto Federal Sul-rio-grandense, campus
Pelotas - Visconde da Graca. Distante cerca de 8 km do centro urbano de Pelotas RS,
com uma area de 201 ha, a instituicdo oferece o sistema de internato masculino e
feminino, atendendo a alunos e alunas oriundos dos municipios da zona sul do estado
e de municipios de outros estados da Federacdo (MEC/UFPel, p. 08). A institui¢cao foi
criada em 9 de novembro de 1921, em formato de Patronato Agricola, com
denominacéao de “Visconde da Graga” como uma homenagem ao possuidor do titulo,
Joao Simdes Lopes Filho que fez grande esforco para concretizar essa conquista.

As atividades do Patronato iniciaram em outubro de 1923, funcionando
inicialmente como Escola Rural de Alfabetizacdo, com 75 meninos internos que
aprendiam nocdes elementares de agricultura e criacdo de animais domésticos.
Sendo extinto pelo Decreto n® 24.115 em abril de 1934 e passando a funcionar como
Aprendizado Agricola do Rio Grande do Sul. A partir dai o enfoque do ensino foi

alterado, sendo concedida maior énfase ao ensino técnico-profissional.

Dentro do ensino técnico-profissional eram oferecidas trés oficinas:
carpintaria, ferraria e selaria, além das aulas praticas de campo, nas quais
eram empregados instrumentos agricolas. O Decreto-lei n°® 9.613 de 20 de
agosto de 1946 da Lei Orgéanica do Ensino Agricola, transforma o
Aprendizado Agricola em Escola Agrotécnica Visconde da Graga,
provocando profundas mudancas no sistema de ensino. Este momento é
marcado pelo inicio da primeira turma de técnicos em nivel de 2° ciclo
(atualmente denominado Ensino Médio). A primeira turma de Técnicos em
Agricultura do CAVG formou-se em 1952.

A Lei Organica do Ensino Agricola contemplava a mulher com o direito de
ingressar no Ensino Agrario, conforme o enunciado do Titulo V, artigos 51 e
52: TITULO V — Do ensino agricola feminino Art. 51. O direito de ingressar
nos cursos de ensino agricola é igual para homens e mulheres. Art. 52. No
ensino agricola feminino serdo observadas as seguintes prescricdes
especiais: 1. E recomendavel que os cursos do ensino agricola para mulheres
sejam dados em estabelecimentos de ensino de exclusiva frequéncia
feminina. 2. As mulheres ndo se permitira, nos estabelecimentos do ensino
agricola, trabalho que, sob o ponto de vista de saude, ndo lhes seja
adequado. (Brasil, 1946, s/p).
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Em 20 de agosto de 1957, o Brasil passava por um grande desenvolvimento
econdmico, que impulsionou a criagdo do Curso de Magistério de Economia
Domeéstica, e o ingresso das primeiras mulheres no CAVG, segundo a Lei Orgéanica

do Ensino Agricola, Capitulo Ill, Secéo Il.

§ 2° Os cursos agricolas pedagdgicos destinam-se a formacédo de pessoal
docente para o ensino de disciplinas peculiares ao ensino agricola ou de
pessoal administrativo do ensino agricola. Sdo o0s seguintes, o primeiro com
a duracao de dois anos e os outros com a duracdo de um ano: 1. Curso de
Magistério de Economia Rural Doméstica. 2. Curso de Didatica de Ensino
Agricola. 3. Curso de Administragcdo de Ensino Agricola (Brasil, 1946, s/p).
Em 1964, houve varias mudancas, entre elas, a transformacédo do curso de

Magistério em Curso Colegial de Economia Doméstica Rural.

Em virtude do Decreto n°® 53.774 de 20 de marco de 1964 o curso de
Economia Doméstica passou a chamar-se Colégio de Economia Doméstica
Rural Visconde da Graga. Em 25 de janeiro de 1968, o Decreto n° 62.178 do
Presidente Costa e Silva, estabelece a transferéncia dos estabelecimentos
de ensino agricola, para as Universidades, na época a Universidade Federal
de Pelotas (UFPEL) denominava-se Universidade Federal Rural do Rio
Grande do Sul (UFRRS): Art. 1° Ficam transferidos, com seus bens,
instalacdes, equipamentos, verbas e pessoal, 0s seguintes estabelecimentos
de ensino agricola, de nivel médio: [...]5) o Colégio Agricola "Visconde da
Graca", e o Colégio de Economia Domeéstica Rural de Pelotas, para a
Universidade Federal Rural de Rio Grande do Sul; [...] (Brasil, 1968, s/p)

Segundo Castro (2013), a partir de entdo o CAVG se desvincula do Ministério
da Agricultura e passa ao Ministério da Educacdo. Em 1970, as primeiras meninas
matriculam-se nos cursos de Agricultura e Pecuaria. Logo, a partir de 1973, o Colégio
de Economia Doméstica passou a integrar o CAVG como curso técnico. Ja em 1974,
o Colégio Agricola Visconde da Graca passou a se chamar Conjunto Agrotécnico
Visconde da Graca.

Segundo Castro (2013), no ano de 1997 as professoras fundadoras do curso
relataram que receberam do MEC uma resolugao que decretava a extingao de cursos
técnicos que se encontrassem defasados ou que seus egressos nado estivessem
sendo inseridos no mercado de trabalho. O ocorrido resultou no encerramento do
curso de Economia Domeéstica e culminou na concepcéo de um novo curso que viria

a ser o curso Técnico em Vestuario, iniciando sua primeira turma em 1999.
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Atualmente, o CAVG € um dos campi vinculados ao Instituto Federal Sul-rio-
grandense desde 2010. No decorrer dos 23 anos do curso Técnico em Vestuario, a
matriz curricular do curso sofreu diversas altera¢cdes, ao comparar a matriz curricular
do ano de 2010 com a de 2019, percebe-se diversas alteracbes, como a extingao das
seguintes disciplinas: Desenho de Moda | e Il, Artes Plasticas, Pesquisa de Moda,
Criacdo de Moda. No entanto, também se percebe a criacdo de novas disciplinas
como: Arte e moda, Fundamentos da Industria do Vestuario, Gestdo e
Empreendedorismo, Redacéo Técnica e Metodologia Cientifica.

Em conversa com o coordenador do curso técnico em Vestuario do IFSul
CAVG, observou-se que devido as alteracdes acima e a formulacdo das ementas de
algumas disciplinas do curriculo o curso tornava-se um pouco “seco”, referindo-se a
contetdos mais voltados a parte técnica, proporcionando assim, um menor espaco
para o desenvolvimento da criatividade.

A reformulacdo da matriz curricular, segundo o professor, se fez necessaria
visto que em 2015 iniciou o curso superior em Design de Moda e os curriculos eram
muito semelhantes. Os professores titulares perceberam que disciplinas como Arte e
Moda ndo contemplavam em sua ementa o conteddo sugerido pelo nome, pois
abrangia apenas o conceito de cor. Por este fator e de outras disciplinas, em 2023
entrou em vigor a nova matriz curricular, extinguindo a disciplina Arte e Moda, e dando
lugar a disciplina alvo desta pesquisa, Didlogos entre Moda e Criatividade, com o
intuito de propiciar momentos de reflexdo e criagdo entre os estudantes do curso
técnico subsequente. Neste sentido o uso de Metodologias Ativas pressupde
diferentes atividades, como leitura, investigacdo e experimentacdo, na qual o
estudante participa de forma ativa e o conhecimento torna-se significativo. Aprender
torna-se um processo investigativo pessoal.

Com o uso do sketchbook, realizacdo de esbocos, registros de pesquisas e
exercicios criativos desenvolvidos pelos estudantes do curso Técnico Subsequente
em Vestuario, pretende-se trazer a compreensao da necessidade de visualizar os
resultados e planejar os materiais ou recursos para atingir objetivos de criacdo. Essa
compreensao busca incentivar nos alunos no processo de planejamento, visualizagao
de resultados e elaboragdo de projetos criativos. Também tem como proposta

possibilitar a aproximagao com conceitos e teorias de forma mais natural e produtiva.
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5.2 SUJEITOS DA PESQUISA

Os sujeitos desta pesquisa compreendem o universo de 8 alunas regularmente
matriculadas na disciplina de Dialogos entre Moda e Criatividade do primeiro ano do
curso Técnico Subsequente em Vestuario, no Instituto Federal Sul-rio-grandense
Campus CAVG.

As estudantes s&o todas mulheres, com idade entre 19 e 45 anos, sendo cinco
delas com 19 anos, uma com 20 anos, uma com 34 anos e uma com 45 anos, todas
maiores de idade, no entanto ainda assim optamos por fazer o termo de
consentimento livre e esclarecido que foi assinado por todas no dia trinta de novembro
de 2023.

Mais de 50% das estudantes da turma trabalham no turno inverso para manter
seu sustento, bem como a sua permanéncia no curso, logo possuem dificuldades
financeiras, visto isso, o produto educacional foi pensado visando materiais
alternativos que as alunas possuem em casa, OU que conseguiram comprar
coletivamente.

Com a pesquisa, pretende-se deixar contribuicdes para o processo de ensino
e de aprendizagem, bem como no desenvolvimento da competéncia (cri)ativa dos
discentes do curso técnico em Vestuario a partir do produto educacional que
contempla um guia didatico no formato de sketchbook, que pode ser utilizado pelos

professores que interessarem-se pelo material.

5.3 ANALISE DOS DADOS: DISCURSO DO SUJEITO COLETIVO (DSC)

A estratégia metodolégica para analise de dados desta pesquisa é de
abordagem qualitativa, através do Discurso do Sujeito Coletivo (DSC), de Lefevre e
Lefévre (2006) para sintetizar os pensamentos e reflexdes recorrentes dos sujeitos,
por meio de discursos coletivos a respeito do uso do sketchbook, como ferramenta
potencialmente (cri)ativa, na disciplina Didlogos entre Moda e Criatividade do Curso
Técnico em Vestuario.

O Discurso do Sujeito Coletivo é uma técnica de pesquisa qualitativa
desenvolvida pelos professores Fernando Lefévre e Ana Maria Cavalcanti Lefevre da
Universidade de Sao Paulo (USP). Tal técnica, utilizada em pesquisas de opiniao,


https://pt.wikipedia.org/wiki/Pesquisa_de_opinião
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consiste em analisar depoimentos provenientes de questdes abertas, agrupando 0s
estratos dos depoimentos de sentido similares, em discursos-sintese redigidos na

primeira pessoa do singular, como se uma coletividade estivesse falando.

[...] com base, sobretudo, nos pressupostos da Teoria das Representacdes
Sociais, elenca e articula uma série de operacdes sobre a matéria-prima de
depoimentos coletados em pesquisas empiricas de opinido por meio de
guestdes abertas, operacdes que redundam, ao final do processo, em
depoimentos coletivos confeccionados com extratos de diferentes
depoimentos individuais — cada um desses depoimentos coletivos veiculando
uma determinada e distinta opinido ou posicionamento, sendo tais
depoimentos redigidos na primeira pessoa do singular, com vistas a produzir,
no receptor, o efeito de uma opinido coletiva, expressando-se, diretamente,
como fato empirico, pela “boca” de um unico sujeito de discurso. ( Lefevre e
Lefevre, 2006, p. 517).

Para tratamento dos dados coletados € necessario identificar trés figuras
metodoldgicas, sdo elas; ideia central, expressdo chave, ancoragem, as quais sao
identificadas e denominadas gerando, entdo uma quarta figura o DSC.

Com a finalidade de deixar clara uma representacao social, o DSC apresenta-
se como ferramenta metodologica uma vez que se utiliza de estratégia discursiva
embasada na teoria das representacdes sociais. De acordo com Lefevre e Lefevre
(2006), é intencdo do DSC conectar o senso comum e o conhecimento cientifico
através destas representacfes sob as perspectivas qualitativa e quantitativa.

Em consonancia ao objetivo da pesquisa, o método de analise de dados
proposto permitiu a obtencdo do pensamento coletivo como sujeito/objeto. Seguindo
a técnica do DSC, foi criada um quadro denominado instrumento de analise do
discurso, conforme recorte exemplificado no Quadro 3. Os depoimentos de cada
sujeito foram dispostos em células da primeira coluna, denominada “expressdes-
chave”. Cada conjunto de expressdes-chave realcadas em cores diferentes
representou a esséncia dos discursos, indicando o sentido desses fragmentos na
coluna seguinte, denominada “ideias centrais”. A terceira coluna da tabela € destinada
as “ancoragens” presentes nos discursos, como pressupostos ou conceitos teoricos.
Essas classificacdes que agrupam sentidos equivalentes, fazem emergir os discursos

sintese, em primeira pessoa do singular.

Quadro 3 - Instrumento de Analise do Discurso.

Como foi sua experiéncia com a disciplina Didlogos entre Moda e Criatividade? Justifique.
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Expressdes - chave

(S1) para

desenvolver minhas ideias e descobrir uma
criatividade em mim, que eu nao sabia que
existia.

Ideias Centrais

Ancoragem

Desenvolvimento de ideias e
estimulo da competéncia criativa

(S3) Foi uma disciplina que testou muito a nossa
criatividade, colocar
toda a imaginacdo em dia e poder se expressar
nos desenhos.

(S4) e
expandir minha criatividade e néo ficar presa ao
bésico.

|

Desenvolvimento de ideias e
estimulo da competéncia criativa

Desenvolvimento de ideias e
estimulo da competéncia criativa

(S5) , pesquisar coisas

mais a fundo e também por em pratica.

Desenvolvimento de ideias e
estimulo da competéncia criativa

(S6) , conseguimos colocar a criar

ideias sobre como construir croquis e expressar
nossas ideias.

(S7) Um tanto quanto cadtica. Porem [GHNEN |
trouxe muitos conhecimentos, e ajudou a
exercitar a criatividade.

Desenvolvimento de ideias e
timulo da competéncia criativa

[

Desenvolvimento de ideias e
estimulo da  competéncia

criativa

Fonte:

A autora (2023).



6 PRODUTO EDUCACIONAL: Guia Didatico: Sketchbook como metodologia

(cri)ativa no Curso Técnico em Vestuario

O produto educacional desta pesquisa consiste em um Guia Didatico, para
construcdo de um sketchbook como metodologia (cri)ativa, com o objetivo de tornar-
se potencializadora da competéncia criativa dos estudantes do primeiro ano do curso
Técnico Subsequente em Vestuério, matriculados na disciplina Dialogos entre Moda
e Criatividade.

A construcéo do produto se deu por meio das metodologias ativas, com praticas
baseadas nos fundamentos da teoria da aprendizagem criativa de Mitchel Resnick
(2020) para estimular os estudantes na compreensdo dos conteldos e conceitos
técnicos relacionados a moda e seus processos criativos e da aprendizagem
significativa de Ausubel, na intencdo de propor um material potencialmente
significativo para o desenvolvimento da competéncia (cri)ativa dos estudantes da
disciplina Dialogos entre Moda e Criatividade

A estrutura da disciplina mencionada em que foi realizada a pesquisa é

composta da seguinte maneira:

Quadro 4: Estrutura da Disciplina Didlogos entre moda e criatividade

UNIDADE CONTEUDO
12 Unidade Sketchbook, Desenho, colagem, justaposi¢cdo, desconstrucdo, referéncias
cruzadas.
22 Unidade Elementos do Design: cor, linha, textura, forma
32 Unidade Principios do Design: Repeticdo, ritmo, gradagdo, radiacdo, harmonia,

equilibrio, contraste, proporcao.

42 Unidade Componentes do Processo Criativo: motivo, funcdo, detalhes, estampas e

ornamentacao, referéncias histoéricas e tendéncias contemporaneas.

52 Unidade Processos criativos e seus conceitos.

Fonte: Criado pela autora (2023)

O produto educacional, que se encontra no Apéndice E desta dissertagéo, foi
inspirado na aspiral de criatividade de Michel Resnick (2020) e visa auxiliar no
desenvolvimento cognitivo, e contribuir no desenvolvimento da competéncia criativa
dos estudantes, auxiliar na relacdo dos conteddos e conceitos abordados na

disciplina. Sendo assim, o produto foi elaborado no formato de um guia didatico,
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contendo um passo a passo como suporte para o uso de sketchbook no projeto de
criacdo de uma mini colecdo de moda, dividido em oito etapas conforme quadro 5. O
propdsito € que esse suporte possa ser um espaco de estudos, dicas e

experimentacdes, registrando informagbes trocadas em aula, bem como registros

externos.
Quadro 5: Etapas do produto.
ETAPA OBJETIVO TEMPO ORGANIZACAO
DOS ESTUDANTES
12 etapa Conhecimentos prévios, explicacédo da 90 min Individual
proposta e sorteio dos estilistas.
22 etapa Pesquisa Inicial 45 min Individual
32 etapa IMAGINAR: Criacéo do Brainstorming. 90 min Individual
423 etapa CRIAR: Criacdo dos primeiros esbocos | ... Tarefa em casa
52 etapa Confeccdo dos manequins 180 min Duplas
62 etapa Exercitar conhecimentos e desenvolver 90 min Individual
cartela de cores,
72 etapa CRIAR / BRINCAR: Criacéo do look 3D 180 min Individual
82 etapa COMPARTILHAR / REFLETIR: 90 min Individual
Apresentacao dos trabalhos e
fechamento acerca dos resultados.

Fonte: A autora (2024)

O sketchbook construido pelos estudantes no decorrer da disciplina, fez parte
da avaliacédo final da mesma, e foi entregue em uma breve apresentagcéo juntamente

com uma minicolecdo de moda de 6 looks.

6.1 ASPECTOS DA CONCEPCAO

O proposito desta pesquisa surgiu a partir de inquietagbes da pesquisadora,
em conversa com o coordenador do Curso Técnico em Vestuario e professor titular
da disciplina Dialogos entre Moda e Criatividade (Cod. TEC.4378), em seu fazer
docente, relacionadas a promoc¢do de melhorias nos processos de ensino e de
aprendizagem acerca das competéncias (cri)ativas dos estudantes ingressantes no

primeiro ano do curso. Assim, por meio de uma pesquisa de abordagem qualitativa,
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se buscou investigar uma metodologia didatica que pudesse abarcar de forma
satisfatoria os objetivos desta disciplina.

A ementa da disciplina (Anexo 2), prop6s o estudo e a andlise das diferentes
etapas que compdem o processo de criacdo em Vestuario. A mesma possui a carga
horéria de 60 horas e tem por objetivos: conhecimentos dos processos criativos em
moda e o desenvolvimento da competéncia (cri)ativa dos estudantes, logo, esta
disciplina se apresenta como uma disciplina teérico pratica.

E de extrema importancia ressaltar que houve uma reformulacdo no curriculo
do curso, o ano de 2023 € o primeiro ano em que a disciplina esta sendo ofertada
como disciplina obrigatéria do curriculo, sendo assim, torna-se um desafio para o
professor, uma disciplina nova e de carater criativo. Visto que estamos vivenciando
um momento pos-pandémico, com extremas dificuldades educacionais, sociais e
emocionais dos estudantes, projetando estas dificuldades nos professores, para além
das ja existentes anteriores a pandemia, como as; burocraticas e administrativas,
gerando uma sobrecarga no professor.

Uma disciplina de enfoque criativo também exige criatividade do professor para
elaborar seus planos de aula, € necessaria uma mente descansada para que se possa
ser criativo ao se propor atividades praticas. Assim, como 0s estudantes precisam
desenvolver a competéncia (cri)ativa, o professor precisa de tempo para exercita-la e
manter-se um ser ativamente criativo.

Também é importante frisarmos que, ainda que estejamos na segunda década
do século XXI, momento que muito se fala em inteligéncia artificial e tecnologias
digitais, optamos por utilizar uma tecnologia educacional de forma fisica e néo digital.
Pois em conversa com o coordenador do curso percebemos que nao existe
atualmente aporte no curriculo do curso, através de nenhuma disciplina que permita
gque o sketchbook seja produzido digitalmente, isso sem mencionarmos as
dificuldades basica de manuseios digitais dos estudantes e a caréncia de
computadores e Internet de qualidade em suas residéncias, para desenvolvimento de

tarefas de casa.



7 RELATO DE EXPERIENCIA: A experimentacao criativa

Como j& mencionado acima, a pesquisa foi aplicada no curso Técnico
Subsequente em Vestuario do Instituto Federal Sul-rio-grandense campus CAVG,
com uma turma de oito alunas matriculadas na disciplina de Dialogos entre Moda e
Criatividade, pertencente ao curriculo do primeiro ano de curso. Foram realizados sete
encontros presenciais de trés periodos cada, sendo um encontro por semana.

A proposta foi organizada em quatro atividades praticas e individuais,
construidas e registradas nos sketchbook, com o intuito final de contribuir para o
desenvolvimento criativo de uma minicolecdo de moda, trabalho final da disciplina.

Realizamos uma pesquisa do tipo Interven¢cédo Pedagogica, visto que o objetivo
era “gerar conhecimentos para a aplicagdo pratica e/ou dirigidos a solugdo de
problemas educacionais concretos especificos” (Castro e Damiani, 2017, p.04); em
Nnosso caso, trata-se do uso do sketchbook como material didatico potencialmente
significativo, para contribuir no desenvolvimento da competéncia (cri)ativa dos
estudantes.

Descreveremos aqui, os procedimentos realizados, avaliando e explicando-os
plausivelmente, no qual foram valorizados os conhecimentos prévios dos estudantes
instigando-os a saber mais, a fim de contribuir para o desenvolvimento de suas
competéncias (cri)ativas.

A aplicacdo da sequéncia didatica, uniu as propostas apresentadas pela
pesquisadora com as atividades desenvolvidas pelos estudantes. Assim, as atividades
escolhidas para apresentacao nesta secdo foram selecionadas tendo como critério a
ligacéo direta com a atividade proposta.

A estrutura deste capitulo obedece a ordem de execucao/planejamento do guia
didatico em gquestdo, conforme quadro 6, ou seja, Encontro | — Apresentacdo da
proposta e sorteio dos estilistas (etapa inicial), Encontro I, Encontro Ill, Encontro 1V,

Encontro V, Encontro VI e Final.

Quadro 6: Encontros para aplicacdo do produto
ENCONTRO OBJETIVO ETAPA CRIATIVA

1° Encontro Apresentacdo da proposta e sorteio dos estilistas. Imaginar

Desenvolver conhecimentos acerca do sketchbook e

aumentar repertorio artistico e cultural dos estudantes.
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2° Encontro

Explorar habilidades, potencialidades e criatividade
direcionada ao projeto de criacdo da minicolecdo de
moda e desenvolver a capacidade reflexiva sobre o

processo de criagdo.

Imaginar

3° Encontro

Promover momento colaborativo entre os estudantes,

desenvolver habilidade de coordenacéo motora fina e

construir um mini manequim para suporte de criagdo
do look 3D.

Criar

4° Encontro

Desenvolver e exercitar conhecimentos acerca da
teoria das cores; a construcdo da cartela de cores da

minicolecdo de moda no sketchbook.

Criar

50 Encontro

Desenvolver e exercitar a competéncia a certa da
técnica de moulage, praticar a competéncia criativa,
criacdo de um look ou peca a partir da técnica de

moulage, em formato 3D.

Criar

Compatrtilhar

6° Encontro

Finalizar os sketchbook e compartilhar.

Compatrtilhar

7° Encontro

Desenvolver percepgéo e capacidade reflexiva acerca

do processo criativo.

Compatrtilhar
Refletir

7.1 Encontro |

Fonte: A autora (2024).

O Objetivo da Aprendizagem do Encontro | é desenvolver conhecimentos

acerca do sketchbook e aumentar repertério artistico e cultural dos estudantes.

Esse primeiro encontro teve como obijetivo inicial realizar uma sondagem junto

as estudantes sobre os conhecimentos pré-existentes acerca do sketchbook. Assim,

escolhemos sortear um estilista inspiracdo para cada estudante, para deixarmos o

processo de forma totalmente livre. Os estilistas sdo muito diferentes entre si, a

escolha foi feita pela professora pesquisadora em conjunto com o professor titular da

disciplina, com o objetivo de serem estilistas de carater minimalista. No sorteio

estavam 0s nomes dos seguintes estilistas: Dior, Chanel, Valentino, Madame Grés,

Giorgio Armani, Yohji Yamamoto e Rei Kawakubo. Eles serviriam de inspiragéo

durante o processo de criagdo da minicolecéo.
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No segundo momento do encontro, levamos os estudantes para a biblioteca
para conhecer a bibliografia disponivel de cada estilista e iniciarem suas pesquisas
como pode ser observado na Figura 7.

Como tarefa assincrona todas deveriam pesquisar seus estilistas a fundo e
fazer os primeiros registros em seus sketchbook através de anotacoes, colagens e ou
esbocos. Lembrando que os cadernos de esbocos sdo de formato livre,

proporcionando uma maior liberdade criativa em sua montagem.

Figura 7 - Estudantes na biblioteca do CAVG.

Fonte: Acervo da pesquisadora (2023).

Visando uma maior reflexdo para a pesquisa que seguiu da casa dos
estudantes, as seguintes questdes foram levantadas pela professora pesquisadora no
final do encontro: Quem é o estilista de vocés? Qual a conviccdo do estilista? Quais
as cores ele mais utilizava? Ele fazia alguma critica através de suas roupas? Como é
a Silhueta de suas cria¢cdes? Como foi ou é a vida deste estilista? Com quais tecidos

ele costuma trabalhar? Como se da o processo criativo dele?
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Neste momento os sketchbook ja retornaram com algumas anotacdes, ainda

sem esbocos, mas com informacgdes por escrito.

7.2 Encontro Il

O Objetivo da Aprendizagem do Encontro Il foi explorar habilidades,
potencialidades e criatividade direcionada ao projeto de criagdo da minicolecédo de
moda e desenvolver a capacidade reflexiva sobre o processo de criacdo. Além disso,
foi proposta uma atividade pratica do tipo Brainstorming.

Para esta atividade é necessario que 0s alunos possuam conhecimento
sobrecomo realizar um brainstorming e os materiais necessarios foram: Mini
manequins, papel filme, fita crepe, folhas A4, canetas coloridas, tesoura.

Foi relembrado aos estudantes o conceito de brainstorming, visto que eles ja
possuiam conhecimento sobre a técnica, e proposto que cada um executasse seu
préprio brainstormig no seu sketchbook, a partir do estilista sorteado para si. Notando
o bloqueio das alunas, a pesquisadora optou em também realizar um brainstormig no
quadro, a partir de um estilista X, como exemplo e inspiracdo aos estudantes. Assim,
a atividade fluiu normalmente. Podemos observar alguns resultados da atividade na
figura 8, na qual todas conseguiram captar questfes basicas de cada estilista, como

era o esperado pela pesquisadora.
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Figura 8 - Montagem Brainstorming
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Fonte: Acervo da Pesquisadora (2023).

Para essa atividade foram utilizados um periodo e meio, portanto, visto que os
encontros possuem trés periodos cada, se deu inicio a préxima atividade com a
construgcdo dos minis manequins de moulage individuais. Esta atividade se fez
necessaria pois, s existem trés manequins no campus, € como uma das préximas
atividades propostas seria através da técnica de moulage, cada estudante precisaria
ter o seu.

Iniciou-se entdo, ainda no segundo encontro a construcéo, figuras 9 e 10, que
€ composta pelos seguintes passos:

a) envolver o mini manequim com papel filme (varias camadas);

b) revestir o filme com fita crepe (Camadas sobrepostas);

c) cortar delicadamente no centro das costas;

d) retirar cuidadosamente o manequim;

e) fechar a abertura e deixar apenas a parte inferior aberta;

f) fazer o enchimento do manequim;
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g) fazer o acabamento final,
h) papietagem (Tarefa assincrona), cada aluna fez a sua em casa, a partir de

suas proprias pesquisas.
Fechamos o encontro dialogando a cerca do processo de criagdo, analisando
os esbocos dos sketchbooks e lembrando as alunas que na préxima aula elas
finalizariam os manequins e precisariam comecar a pensar em detalhes e inspiracdes

mais especificas para suas cole¢des de moda.

Figura 9 — Envolvendo o Manequim no papel filme

Fonte: A acervo da autora (2023).
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Figura 10— Retirando a capa do manequim

Fonte: A acervo da autora (2023).
7.3 Encontro |l

O objetivo da aprendizagem desse encontro foi “promover momento
colaborativo entre os estudantes, desenvolver habilidade de coordenag¢do motora fina
e construir um mini manequim para suporte de criacdo do look 3D.

No terceiro encontro, visto que a processo de constru¢cdo do manequim nao é
rapido, seguimos entdo nesta construgdo, onde as alunas fizeram seus enchimentos
com residuos téxteis (retalhos) e fizeram o fechamento final, podemos observar o

processo na figura 11.
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Figura 11 - Montagem confec¢&o do manequim

Fonte: Acervo da pesquisadora (2023).

Para este encontro utilizamos os trés periodos. A professora pesquisadora,
lembrou os estudantes que as pesquisas acerca de seus estilistas deveriam continuar
em suas casas, paralelos aos encontros semanais e tudo que fosse pesquisado e
considerado relevante deveria aparecer em seus sketchbook, Figura 12. As alunas
também precisavam iniciar os esboc¢os de sua cole¢cdo em seus cadernos, pois a
construcédo desse manequim, tinha como objetivo a criagdo 3D, de um dos looks da
colecao. O propdsito da construcdo dos manequins individuais, tornou-se para além
da questdo pratica necessaria para a atividade de criagdo do look 3D que deveria sair
do sketchbook para forma fisica, mas se tornou um momento de trabalho colaborativo

para compartilhar com as colegas, assim como na espiral criativa de Resnick (2020).
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Figura 12 - Sketchbook dos estudantes.

*Yohji Yamamoto nasceu em
faculdade de Direito,

ele langou a sua mi

loja pequena e 0 &
androgino com silhué

Fonte: Acervo da Pesquisadora (2023).

7.4 Encontro IV

O objetivo da aprendizagem do Encontro IV foi desenvolver e exercitar
conhecimentos acerca da teoria das cores; a construgdo da cartela de cores da
minicolecdo de moda no sketchbook.

Os materiais necessarios para esse encontro foram: papel gramatura 180,
tesoura, cola, revistas ou imagens impressas, folhas coloridas.

Para esta atividade € necessario que os alunos possuam conhecimentos sobre
a técnica de colagem, e conhecimentos prévios sobre cores. Assim, o encontro foi
dividido em 3 momentos (Figura 13):

e 1° Momento: foi trabalhado rapidamente conceitos sobre a teoria das
cores e mostradas diversas imagens acerca da aplicabilidade na moda,
bem como a importéancia da cartela de cores para uma colec¢ao;

e 2° Momento: foi proposto que cada aluna construisse sua cartela de
cores, pensando no publico-alvo, estacdo escolhida e no estilista

inspiracao;
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e 3°Momento: o mesmo deve ser registrado no sketchbook, e feito a partir
da técnica de recorte e colagem.

Figura 13- Montagem cartela de cores dos estudantes.

= — et

Fonte: Acervo pessoal da Pesquisadora (2023).

Nessa atividade as alunas mostraram habilidades com a técnica de colagem,
mas também uma certa dificuldade em escolher sua cartela de cores e saber explicar
os motivos de suas escolhas, logo, a professora pesquisadora retomou alguns
conceitos sobre cor com as alunas, como cores primarias, secundarias, terciarias,
analogas e contrastantes, além de conceitos psicolégicos das cores.

A professora pesquisadora preparou também um material sobre sketchbook,
com muitas imagens e diferentes exemplos, diversos formatos e diferentes nomes
pelos quais é conhecido, como; caderno de esboco, livro de artista, entre outros.
Assim, ap0s a atividade da cartela de cores, a professora mostrou o material digital
para os estudantes e conversaram sobre as possibilidades para as suas criacoes, a
intencdo era de mostrar possibilidades, inspirar e proporcionar um momento de
reflexdo aos estudantes.
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7.5 Encontro V

O objetivo da aprendizagem desse Encontro é desenvolver e exercitar a
competéncia a certa da técnica de moulage, praticar a competéncia criativa, criacdo
de um look ou peca a partir da técnica de moulage, em formato 3D.

Para esta atividade € necessario que os alunos possuam conhecimentos
prévios sobre moulagem. Para essa aula, 0s materiais necessarios foram: Manequim

individual criado pelas alunas, tecidos ou papel, alfinetes, cola, linha, sketchbook.

Cada aluna com os esboc¢os e desenhos realizados em seus cadernos, a partir
de suas inspiragdes, escolheu um look ou peca para criar de forma livre em seu
manequim de moulage, criado nos encontros anteriores. A criacdo poderia ser de
papel ou tecido. No entanto, todas as alunas optaram por trabalhar com tecido.
Algumas alunas fugiram um pouco da proposta da moulage e confeccionaram a partir
da modelagem, no entanto a maioria optou pela moulage. Algumas mantiveram seus
looks com alfinetes no manequim, outras optaram por costurar seus looks, os tornando
vestiveis.

Foi uma atividade livre e descontraida, despertando o criar, o brincar. A cada
passo da construcao as alunas iam vendo seus desenhos do sketchbook criarem vida
e isso parecias as entusiasmarem (figura 14).
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Figura 14 - Aluna trabalhando em seu look.

Fonte: Acervo da pesquisadora (2023).

7.6 Encontro VI

O objetivo da aprendizagem desse encontro foi finalizar os sketchbook e
compartilhar.

O sexto encontro foi um momento livre, o qual as alunas que ja haviam
terminado seu processo de criacdo da mini colecdo de moda poderiam apresentar 0s
resultados, e as demais poderiam usar aquele espaco para finalizarem. Optamos por
deixar este momento livre, pois entediamos que era uma turma do técnico
subsequente, em que em sua grande maioria estuda e trabalha, e se encontravam em
final de semestre, muitos trabalhos e provas e entendiamos que foi com processo com
um curto tempo para criacao.

No entanto levando em consideracdo a aspiral de criatividade de Resnick
(2020) de criar, compartilhar, refletir, todas as alunas optaram em apresentar seus
trabalhos finais no préximo encontro, logo, estes periodos foram utilizados para que
cada uma tirasse as ultimas duvidas e fizessem perguntas acerca do processo e
montagem final de seus sketchbook, pois estes foram propostos de formato livre, ou

seja, cada aluna poderia escolher seu formato para entrega.
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7.7 Encontro VIl

O objetivo da aprendizagem foi desenvolver percepc¢éo e capacidade reflexiva
acerca do processo criativo.

O sétimo encontro foi o encontro final, momento de compartilhar e refletir, as
estudantes levaram seus sketchbook, suas mini colecbes e seus looks 3D nos
manequins. Todas compartilharam e contaram sobre seu processo criativo, momento
em que podemos perceber o entusiasmo e a sensacdo de dever cumprido das
mesmas, todas pareciam orgulhosas com seu processo, algumas até foram vestidas

no contexto da sua colecéo (figuras 15 e 16).

Figura 15 - Alunas no dia da Apresentacao final.
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Fonte: Acervo da pesquisadora (2023).
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Figura 16 - Montagem de Alunas com vestimenta inspirada em sua colecao.

Fonte: Acervo da pesquisadora (2023).

Foi possivel perceber evidéncias de uma aprendizagem significativa, visto que
as alunas sabiam explicar e contextualizar as cores, influéncias, silhuetas, estacao,
bem como os tecidos utilizados, e uma estudante em especial contextualizou o
formato do seu sketchbook com sua cole¢éo, inspirando-se nas bolsas de Dior,
fazendo link com as cores mais utilizadas pelo estilista, as flores e sua vida no campo.
Assim seu sketchbook foi entregue em formato de bolsa (figura 17) forrado com um
tecido cru com relevo de flores e a algca na cor azul, risca de giz, mesmo tecido utilizado

em sua colecao. Além de fazer link em sua vestimenta como vista acima na figura 16.
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Figura 17 — Sketchbook inspirado em Dior, (resultado de aluna).

Fonte: Acervo da Pesquisadora (2023).

Outra aluna em questao inspirou-se na estilista japonesa Rei Kawakubo, e
contextualizou tanto a capa do seu sketchbook, quanto sua colecéo, cartela de cores
e sua vestimenta no dia da apresentacdo com as cores da bandeira do Japdo,

misturadas a cor preta, muito utilizada pela estilista inspiracéo (figura 18).
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Figura 18- Sketchbook inspirado na estilista Rei Kawakubo, (resultado de aluna).

Fonte: Acervo da pesquisadora (2023).

Citamos acima a Aluna X, e a Aluna Y, no entanto, é importante ressaltar que
todas as estudantes obtiveram resultados significativos (figuras 19 e 20).

Figura 19 - Resultados dos looks 3D.

Fonte: Acervo da pesquisadora (2023).
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Figura 20 - Sketchbook recebidos das alunas.

Fonte: Acervo da pesquisadora (2023).

Houve interag&o entre 0s sujeitos da pesquisa, significacdo das atividades no
desenvolvimento do processo criativo, colaboracdo em participar das atividades para
o desenvolvimento pessoal e coletivo; e desenvolvimento da autonomia ao ser capaz

de identificar e explicar seu processo criativo durante a constru¢do de seus projetos.



8 RESULTADOS E DISCUSSOES: Anéalise dos Discursos

A analise dos resultados se originou a partir de questionario com oito perguntas
abertas, dos resultados emergiram trés discursos coletivos: “Desenvolvimento de
ideias e estimulo da competéncia criativa. Contribuicdo positiva no desenvolvimento
do processo criativo”; “Falta de tempo e necessidade de maior variedade de
Atividades”. “Pretensao de uso do sketchbook para além da sala de aula”.

A seguir sera apresentado cada um dos discursos, com problematizacdo e
respaldo tedrico como suporte das observacoes.

O DSC 1, foi gerado a partir da analise das respostas das seguintes perguntas:

¢ Pergunta 1 - Como foi sua experiéncia com a disciplina Didlogos entre Moda e

Criatividade? Justifique.

e Pergunta 3 - Vocé considera que o sketchbook contribuiu para sua
aprendizagem? Justifique.
e Pergunta 6 - Os exercicios praticos trabalhados contribuiram para seu processo

criativo? Justifique.

Quadro 7 - DSC 1 - Desenvolvimento de ideias e estimulo da competéncia criativa, contribuigdo positiva
no desenvolvimento do processo criativo.

Foi um 6timo momento, gostei muito das atividades, me ajudaram no quesito organizacdo. Ajudou a
exercitar a criatividade, desenvolver minhas ideias e descobrir uma criatividade em mim que eu nao
sabia que existia, colocando toda a imaginacdo em dia, podendo expressar-me através dos
desenhos. Além disso, expandir minha criatividade e nao ficar presa ao basico, pesquisar coisas
mais a fundo e pdér em pratica criando ideias sobre como construir croquis e expressar nossas ideias.
Meu Cérebro borbulhou de ideias, me deu uma luz na hora da criagdo, principalmente o
brainstorming e as folhas de esboco, contribuiu muito, adorei ter feito tudo, testou muito minha
criatividade e me tirou da zona de conforto. Ver que consegui desenvolver um sketchbook me deixou
extremamente grata e feliz comigo mesma ao ver que sou capaz de fazer, pois dependendo da
fungdo que formos seguir futuramente, ja teremos essa base para auxilio. Ajudou a “organizar”
minhas ideias em relacdo a estudos e cria¢des, aprendi muito sobre inspiracdes e colagens. Ele
abriu minha mente para novas criagfes, de forma que ativasse a criatividade e colocasse no papel
todas as ideias para guardar todas as inspiragfes. Foi mais facil quando praticado diariamente, por
causa das colagens em croquis, as experiéncias no manequim de papel, e é perfeito para ndo
esquecer as ideias que surgem do nada.

Através do primeiro DSC é possivel destacarmos beneficios do uso do
sketchbook para o processo criativo. Percebe-se logo no inicio a contribuicdo para
organizacdo das ideias e para o desenvolvimento da competéncia criativa, além de

ressaltar a importancia de exercicios praticos para 0 processo criativo, assim, através
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do sketchbook utilizado como um instrumento pedagdgico para uma aprendizagem
ativa, proporcionou-se uma liberdade de criacdo. Ao encontro desta ressalva Resnick
(2020), enfatiza: “encontrar o equilibrio ideal entre liberdade e estrutura é a chave para
criar um ambiente fértil para a aprendizagem criativa”.

No excerto “Meu Cérebro borbulhou de ideias, me deu uma luz na hora da
criacdo, principalmente o brainstorming e as folhas de esbocgo, contribuiu muito”
(DSC1), demonstra a importancia da técnica de brainstorming e dos esbo¢os no
sketchbook para o processo de criacao.

Uma das carateristicas do comportamento criativo, segundo Ostrower (2009),
corresponde a espontaneidade, ou seja, poder reagir de uma maneira espontanea
perante os acontecimentos, sem rigidez ou quaisquer preconceitos. Ser espontaneo,
nesse sentido, ndo significa ir de encontro a atos impensados, mas sim coerentes e
intuitivos, através da sua autonomia interior. “Espontaneos, nos tornamos flexiveis.
Conseguimos adaptar-nos as contingéncias, reorientar as nossas atividades e o0s
nossos interesses de acordo com novas necessidades contidas nas circunstancias
novas” (Ostrower, 2009, p. 148).

No DSC 2, intitulado “Falta de tempo e necessidade de maior variedade de
Atividades”, os estudantes externaram seu sentimento pela falta de tempo para
execucao do projeto. Este discurso foi gerado a partir da analise das respostas das
seguintes perguntas:

¢ Pergunta 1 - Como foi sua experiéncia com a disciplina Dialogos entre Moda e
Criatividade? Justifique.

e Pergunta 2- Existe algum conteido abordado na Disciplina Dialogos entre
Moda e Criatividade que vocé sugeriria que fosse modificado ou trabalhado de
maneira diferente? Comente.

e Pergunta 3 - Vocé considera que o sketchbook contribuiu para sua
aprendizagem? Justifique.

e Pergunta 4- Quais sugestdes vocé faria para melhorar a proposta do uso do
sketchbook na Disciplina Diadlogos entre moda e criatividade?
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Quadro 8 - DSC2 - Falta de tempo e necessidade de maior variedade de Atividades

Acredito que apenas a questdo do tempo que prejudicou. Senti que foi um pouco corrido neste final
para a entrega, no entanto, ano que vem vai iniciar desde o inicio do ano letivo, o que sera melhor
por ter mais tempo, pois se fosse realizado anualmente, seria bem mais aproveitado. Também, ver
mais sobre o0 processo de criacdo, seria interessante fazer pequenas producdes, ter mais atividades
de desenvolvimento criativo, dar mais ideias para ter nas folhas do sketchbook e usar o sketchbook
no dia a dia, para se expressar através dos desenhos. Todos os processos deveriam ser “ensinados”,
repassados antes como fazer, como por exemplo os desenhos no croqui, ndo séo todas da turma
que sabem como reproduzir o desenho no croqui. Ter mais tempo para a execuc¢éo, acho que o ideal
seria ter comegado no primeiro semestre, para que fosse realizado durante o ano todo e ter mais
tempo para o desenvolvimento.

Percebe-se nitidamente o interesse dos estudantes pelo uso da ferramenta e a
necessidade que sentiram por mais tempo de uso, como mencionado anteriormente,
por motivos externos a vontade da professora pesquisadora, o uso do sketchbook se
reduziu a 7 encontros, sendo que o primeiro foi a apresentacdo da proposta e o ultimo
a entrega e reflexao final dos resultados.

Nota-se também a critica acerca das dificuldades de desenho de algumas
alunas, pois o curso Técnico em Vestuario ndo possui a disciplina de desenho, no
entanto salienta-se aqui que de nenhuma forma foi cobrado técnicas de desenho, e
os esbocos eram totalmente de formato livre, porém todas as alunas ja conheciam o
trugue de sobrepor o papel sobre o croqui pronto. E em contrapartida mesmo sem
conhecimentos especificos sobre desenho, todas as alunas se sairam bem no
processo.

Outro fator de extrema relevancia a partir da critica encontrada neste DSC, é
gue em contrapartida a falta de tempo, o professor titular da disciplina, pode repensar
seu processo de ensino e a abordagem da disciplina nos préximos semestres, assim
confidenciou a pesquisadora e aos sujeitos desta pesquisa sua intencdo em utilizar o
sketchbook como ferramenta didatica durante todo o processo de aplicacdo da
disciplina nos préximos anos, assim o sketchbook torna-se um material

potencialmente significativo em sala de aula.

Como se trata de um processo interativo, nele ambos 0s conhecimentos,
novos e prévios, se modificam: 0s novos conhecimentos adquirem
significados e os prévios ficam mais elaborados, mais ricos em significado,
mais estaveis cognitivamente e mais capazes de facilitar a aprendizagem
significativa de outros conhecimentos. (Moreira, 2011, p.89).
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No DSC contido no quadro podemos observar o interesse por trabalhar em
pequenos projetos como parte da aprendizagem, indo de encontro com a teoria da
aprendizagem criativa de Michel Resnick (2020), podemos relacionar também com
Ostrower (2009) quando a autora diz que tornar algo concreto é fundamental para o
processo criativo. Percebe-se a partir de entdo que 0s sujeitos desta pesquisa
significaram seus conhecimentos a partir do projeto de criacdo do sketchbook como
algo concreto para sua aprendizagem cri(ativa).

Os sujeitos da pesquisa apontam no DSC 3 (Quadro 9), intitulado Pretenséo do
uso do sketchbook para além das salas de aula, o interesse em continuar utilizando o

sketchbook para além da disciplina de Dialogos entre Moda e Criatividade.

Quadro 9 - DSC3 - Pretenséo do uso do Sketchbook para além das salas de aula

Gostaria de fazer muitos outros ainda, desenvolvendo cada vez mais minha criatividade, € um bom
exercicio para criatividade, cada ideia que tivermos é bom anotar, € Gtil nas minhas criacfes e
trabalhos, € legal pér as inspirag@es no papel, ver como vamos melhorando dia ap6s dia. No futuro
acho indispenséavel para guardar ideias e aplicar nas produc¢des futuras.

O caderno de esbocos utilizado como uma ferramenta pedagdgica faz parte da
aprendizagem cri(ativa), tornando-se um ensino personalizado a partir do momento
em que o professor possibilita momentos de criacdo aos seus estudantes. Para Bacich
e Moran (2018), a aprendizagem personalizada, sob o ponto de vista do aluno, envolve
projetos de ensino que facam sentido, que motivem a cada um e facam parte de seus
projetos de vida.

Apos analisar as falas dos sujeitos, sugere-se que sejam incluidas mais
atividades préticas de ligacdo direta com os conteudos abordados na disciplina e que
o sketchbook torne-se uma ferramenta importante do inicio ao fim da disciplina,
possibilitando aos estudantes um maior tempo habil para sua execucéo e para criacao
de seus projetos.

Como pontos positivos do produto educacional foram mencionados: a facilidade

e a forma de aplicacdo da proposta e das atividades.



9. CONSIDERACOES FINAIS

Pela observacdo dos aspectos analisados, levando em consideragdo o
problema desta pesquisa que se definiu em como potencializar a competéncia
(cri)ativa nos estudantes do curso Técnico em Vestuario do IFSul CAVG na disciplina
Didlogos entre Moda e Criatividade, foi definido o objetivo de criar um produto
educacional no formato de um Guia Didatico, que pode ser visto no apéndice E, para
uso do sketchbook como metodologia ativa potencializadora da competéncia (cri)ativa
em moda.

Observou-se que o uso do sketchbook potencializou a criatividade dos
estudantes matriculados na disciplina Dialogos entre Moda e Criatividade do curso
técnico subsequente em Vestuario do ano de 2023. Essa potencializacdo da
criatividade pode ser observada nos DSCs, bem como no relato de experiéncia, onde
as alunas puderam trabalhar em seus projetos individuais a partir da aspiral de
criatividade de Resnik (2020), imaginar, criar, brincar, compartir e refletir, sobre seus
processos criativos e resultados finais

Neste sentido, a partir das escolhas metodolégica apresentadas nesta
pesquisa, relacionando a metodologia ativa de Bacich e Moran (2018), com a
metodologia criativa de Mitchel Resnick (2020), passamos em momentos especificos
direcionados a esta pesquisa tratar o termo por metodologia (cri)ativa, (metodologia
criativa + metodologia ativa), como ja explicado anteriormente. Assim utilizamos o
sketchbook como ferramenta didatica para contribuir no processo criativo dos
estudantes.

Observou-se durante os sete encontros com a turma de primeiro ano do curso
técnico em vestuéario, que os estudantes vivenciaram o processo de criagado a partir
de atividades que foram desenvolvidas no sketchbook, com resultados satisfatérios.
Ao final dos encontros nos momentos em que denominamos Refletir e Compatrtilhar,
inspirado na aspiral de criatividade de Resnick (2020), cada estudante apresentou
seus resultados, relacionando as atividades e explicando seu processo criativo.
Assim, percebemos que o produto proposto através desta pesquisa obteve a
caracteristica de potencialmente significativo, visto que os estudantes conseguiram
significar os novos conhecimentos adquiridos durante o processo, assim como

proposto na teoria de Paul Ausubel.
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Os questionarios aplicados ao final da pesquisa objetivaram responder a
guestdes que ajudaram a (re)organizar o produto educacional, nos quais, os dados
coletados foram agrupados dando origem ao Discurso do Sujeito Coletivo.

Os dados corroboraram com a discussdo central desta dissertacao,
evidenciando a importancia do processo criativo para o estudante de vestuario, muitas
vezes com dificuldades em desenvolver e exercitar esta competéncia. Através dos
discursos obtidos e dos resultados do produto, é possivel observar que o sketchbook
foi uma ferramenta didatica que contribuiu para o desenvolvimento da competéncia
(cri)ativa dos estudantes.

Os dados obtidos nesta pesquisa indicam, ainda, a necessidade de mais
atividades praticas, ou seja, um maior espaco de tempo para que o professor possa
sugerir maior variedade de exercicios, com o intuito exercitar a habilidade criativa dos
estudantes.

Diante da proposta metodoldgica apresentada, os impactos esperados com o
desenvolvimento da pesquisa € o de colocar a disposicdo de professores uma
proposta didatica que possa contribuir com o desenvolvimento da competéncia
(cri)ativa dos estudantes utilizando um material potencialmente significativo.

Os resultados apresentados abrem caminhos para estudos futuros,
relacionados ao questionamento no que diz respeito ao uso desta ferramenta
(sketchbook) no processo criativo e na aprendizagem.

Acredita-se que este estudo, juntamente com outros voltados ao processo de
criacao e o fazer dos esbocos de forma dindmica pode ser Util para profissionais da
area da moda e particularmente para o contexto de ensino — aprendizagem de
profissionais deste setor e na constru¢do de futuras metodologias aplicadas a este
segmento.

Por fim, acredita-se que ao estimular e sensibilizar os estudantes quanto ao
uso do sketchbook, estamos contribuindo para o desenvolvimento do processo
(cri)ativo, ajudando na aquisicao de habitos de trabalho que podem fortalecer a busca

por sentido e estruturacéo de conceitos convincentes para seus futuros projetos.
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ANEXO 1 - Disciplina de Arte da Matriz curricular do curso Técnico em

Vestuario

e

Servigo Plblico Federal
Instituto Federal de Eckmafiu. Ciéncia e Tecnologia Sul-ric-grandense
Pro-Reitoria de Ensino

DISCIPLINA: Arte
Vigéncia: a partir de 2023/1 Periodo letivo: 2% ano
Carga horaria total: 60h Codigo: TEC.2752

Ementa: : Estudo dos elementos da linguagem e suas aplicagdes tedricas e
praticas. ldentificag@o da notagdo musical e caracteristicas do som, hinos patrios,
organologia. Uilizag&o do corpo como instrumento natural, a percepgSo do ambients
como fonte de sonoridades, a apreciagdo e o fazer musical. Conceituagio del
periodos da historia da misica, da historia da musica brasileira e seus compositores.
Reconhecimento do pancrama da  misica moderna e sua evolugdo tecnologica,
além do estudo das diferentes formas de géneros e estilos musicais presentes n

cultura mundial. 1

Conteddos
UNIDADE | — Introducdo a Misica
1.1 Parametros do Som
1.2 Sons e seus elementos: Sonoridades naturais e provocadas
1.3 Leitura e grafia musical
1.4 Misica com sons corporais e outros materiais
1.5 Organologia

UNIDADE Il - Historia da Misica
2.1 Historia da Musica Ocidental
2.2 Historia da musica brasileira
2.3 Historia da musica popular brasileira
2.4 Compositores brasileiros
2.5 Misica de protesto
2.6 Ritmo regional gadcho
2.7 Hinos Patrios
2.7.1 NWacional Brasileiro
272 Rio Grande do Sul
2.7.3 Pelotas

Bibliografia basica

BENMET, Roy. Uma Breve Historia da Misica. Editora: Jorge Zahar.
MARSICO, Leda Osorio. Introdugio a Leitura e Grafia Musical. Rovilio
Costa — UFRGS, 1987

MED, Bohumil. Teoria da Muasica . Brasilia: Editora Musimed, 1996.

Bibliografia complementar
CARDOSO, Belmira; MASCARENHAS, Mario. Curso completo de teoria
musical e solfejo. Irm&os Vitale.1996.
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ANEXO 2 - Disciplina Dialogos entre Moda e Criatividade do curso Técnico em

Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia Sul-ric-grandense

Vestuario

e

Senvigo Plblico Federal

Pro-Reitoria de Ensino

DISCIPLINA: Didlogos entre moda e criatividade

Vigéncia: a partir de 20231

Periodo letivo: 1° ano

Carga horaria total: 60h

Cﬁdigu: TEC.4378

Ementa: Estudo e analise das diferentes etapas gue compdem o processo
de criac3o em vesfuario e moda.

Conteddos
UNIDADE I: Sketchbook
11 Desenho
12 .Colagem
13 JJustaposicio
14 Desconstrugao
15 Referéncias cruzadas
UNIDADE lI: Elementos do design
21 . Linha
22 . Cor
23 . Textura
24 . Silhueta / Forma
UNIDADE Ill: Principios do design
31 - Repeticio
32 . Ritmo
33 . Gradagdo
34 . Radiagdo
i5 . Contraste
36 . Harmonia
aT . Equilibrio
38 . Proporgdo
UNIDADE IV: Componentes do processo criativo
41 . Motivo
432 . Funcdo
43 . Detalhes
44 . Estampas e omamentac3o
45 . Referéncias historicas
46 . Tendéncias contemporaneas
UNIDADE V: Processo criativo
51 . Brainstorming
52 . Mapa mental
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Apéndice A - Autorizacao de realizacéo de pesquisa — IFSUL- CAVG

Solicitagao:

Exmo. Sr. Coordenador do Curso de Técnico em Vestuario

Vimos por meio deste solicitar autorizacdo para aplicar um questionario aos
estudantes do Curso Técnico subsequente em Vestuario, referente a seguinte

pesquisa desenvolvida no mestrado:

Instituicdo de Ensino: Instituto Federal Sul-rio-grandense Campus Pelotas —
Visconde da Graca.

Especificacdo da pesquisa: Mestrado Profissional em Ciéncias e Tecnologias ha
Educacdo.

Titulo da pesquisa: PENSANDO FORA DA CAIXA: Sketchbook como
metodologia ativa para potencializar a competéncia (cri)ativa no Curso Téchico em

Vestuario.

Orientador: Prof. Dr. Fernando Augusto Treptow Brod
Co-orientadora: Prof. Dr. Helena Beatriz Castro
Pesquisadora: Daisiane Santos Robaina Iglécias;

e-mail: daisiane.s.robaina@gmail.com

Pesquisadora:

Orientador:




Apéndice B — Questionario da Pesquisa

Prezados estudantes, esse questionario tem por objetivo conhecer alguns
aspectos relacionados a criagao e uso do sketchbook, que serdo usados em uma
pesquisa de Mestrado que desenvolvo no Programa de Pés-Graduacdo em
Educacao Ciéncias e Tecnologias na Educacédo — IFSul/CAVG.

Desde ja agradeco sua participagdo na pesquisa.

Seus dados serdo mantidos em anonimato.

1. Qual sua ldade?

2. Como foi sua experiéncia com a disciplina Dialogos entre Moda e
Criatividade? Justifique.

3. Existe algum conteudo abordado na Disciplina Dialogos entre Moda
e Criatividade que vocé sugeriria que fosse modificado ou trabalhado
de maneira diferente? Comente.

4. Vocé considera que o sketchbook contribuiu para sua
aprendizagem? Justifique.

5. Quais sugestdes vocé faria para melhorar a proposta do uso do
sketchbook na Disciplina Dialogos entre moda e criatividade?

6. Pretende continuar utilizando o sketchbook para além da sala de aula?
Justifique.

7. Os exercicios préticos trabalhados contribuiram para seu processo

criativo? Justifique.



Apéndice C — Termo de Consentimento livre e esclarecido — TCLE

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Projeto de Pesquisa: PENSANDO FORA DA CAIXA: Sketchbook como Metodologia
Ativa para Potencializar a Competéncia (Cri)ativa no Curso Técnico em Vestuario
Instituicdo realizadora da Pesquisa: Instituto Federal Sul-rio-grandense Campus
Pelotas - Visconde da Graca

Pesquisador responsavel: Daisiane Santos Robaina Iglécias

Objetivo: O objetivo fim do estudo é a criagdo de um produto educacional no formato
de um Guia Didatico para uso do sketchbook como metodologia ativa para
potencializar a competéncia (cri)ativa em moda.

Procedimentos a serem utilizados:

A pesquisa sera produzida a partir de dados coletados junto aos estudantes do
primeiro ano do curso Técnico Subsequente em Vestuario. Para isso, é solicitado que
o colaborador responda a um questionario.

Os dados coletados serdo utilizados para tabulacdo e posterior andlise. Ha o
comprometimento do pesquisador em ndo divulgar os nomes dos colaboradores
dessa pesquisa e nem mesmo informac¢des que possam vir a expd-los, garantindo o
sigilo e privacidade absoluta de seu anonimato.

Além disso, o colaborador da pesquisa tera os esclarecimentos desejados e a
assisténcia adequada, se necessaria, antes e durante a realizagédo da pesquisa.

Desde ja agradeco sua colaboracao e atencao frente a pesquisa aqui apresentada.

Pelotas, de de 2024.

Nome do colaborador da pesquisa Assinatura do colaborador da pesquisa

Daisiane Robaina Iglécias



Apéndice D — Tabelas do DSC

+

IAD 1 - Como foi sua experiéncia com a disciplina Dialogos entre Moda e Criatividade? Justifique.

Expressdes - chave
S51) para desenvolver

minhas ideias e descobrir uma criatividade em mim, que
eu ndo sabia que existia.

T

2

|

Ideias Centrais

Ancoragem

Desenvolvimento de ideias e
estimulo da competéncia criativa

—

53) Foi uma disciplina que testou muito a nossa
criatividade, h colocar toda a

imaginacado em dia e poder se expressar nos desenhos.

1%
o

] e expandir minha
criatividade e ndo ficar presa ao basico.

]

Desenvolvimento de ideias e
estimulo da competéncia criativa

l

Desenvolvimento de ideias e
estimulo da competéncia criafiva

(S5) , pesquisar coisas mais a

fundo e também por em pratica.

Desenvolvimento de ideias e
estimulo da competéncia criativa

1%
=}

) , conseguimos colocar a criar ideias
sobre como construir croquis e expressar nossas ideias.

|

Desenvolvimento de ideias e
estimulo da competéncia criativa

S7) Um tanto quanto cacstica. Porem [RERMEN trouxe
muitos conhecimentos, e ajudou a exercitar a
criatividade.

—

|

Desenvolvimento de ideias e

estimulo da competéncia criativa

IAD 2 — Existe algum conteddo abordado na Discipling Didlogos entre Moda e Criafividade que
vocé sugeriria que fosse modificado ou frabalhado de maneira diferente? Comente.

Expressoes - chave
(51) De modo geral as afividades foram

52) Acho que

o g
o

(53) Acho que ndo, comao foi uma ideia

o
=
@
@
i
E|
=)

=
&
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]
u
5
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=
8
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=1

54) Nao,
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A
o
P!
=
b
=
=
=
3
g
m
=
=
=)
o
&
7

h
=
et
Lo
[=!
E
3
1]
=
[#21]
=~
o
[x]
=
=3
=]
=]

b
G2
8
Bl
&
o
&
%

Ideias Centrais

Ancoragem




|AD 3 — Voo# considera que o Sketchbook contribuiu para sua aprendizagem? Justifigue.

Expressoes - chave

Ideias Centrais

Ancoragem

(51 - Particularmente nunca havia
tido contato com a confecgao de um

skefchbook e (ETGUEIEONSEG0

(52 - o sketchbook & um processo
feito por muito estiliztas, « (EHCHOSHIG

(53) - foi uma experiéncia muito l=gal,

54) | me

55) | pois

W il E
b
&
=)

(56) i, fez com que HINGESEE

e que ficasze registrado.

—

S7) a

coisas que eu ndo
sabia sobre antes.
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JAD 4 — Quais sugesties vocé faria para melhorar a proposta do uso do sketchbook na Discipling

Dialogos enfre moda e criatividade?

Expressoes - chave Ideias Centrais Ancoragem
[51) Mais atividades de Mecessidade de Maior
desenvolvimento criative. Por exemplo variedade de atividades.

dar um tema apenas para freinar e fazer
um magdaaard.

[52)

acho gue o ideal seria ter comegado no

FEEEENESE =0 com a proposia da
criacdo do caderno & da colecdo com
tema livre e no segundo ser a nossa
atual proposta com estilista e peca no
mansegquirn.

(53) Desenvolver a criatividade durante
o processo e dar mais ideias para ter
nas folhas do sketchbook.

[54) Mio tenho sugestte: fOISDEE = |
mim a proposta foi aplicada de maneira
iEIESHEErSEanISRIEngs: o conteido &

reproduzir com facilidade as propostas.

Mecessidade de Maior
variedade de atividades.

[55) Acho que usar o sketchbook no dia
adia, para se expressar atraves dos
desenhos = nao apenas para um
trabalho.

(58) A sugestio € que SENEEEN |
durante o ano todo

Mecessidade de Maior

(57) Como & uma novidade para mim,

gostana de ENSSISRESSES
desenvolver.
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IAD 5 — Pretende continuar utilizando o sketchbook para além da sala de aula? Justifique.

Expressdes - chave Ideiaz Centrais Ancoragem

[(51) Sim, particularmente eu adorei fazer | Pretensdo de uso do

e gostaria de fazer muitos outros ainda, sketchbook para além da sala

desenvolvendo cada vez mais minha de aula

(527 Sim, & um bom exercicio para Pretensdo de uso do

criatividade. sketchbook para além da sala
de aula

(53] Sim, poiz cada ideia que tivermos @ | Pretensdo de uso do

om anotar. sketchbook para além da sala
de aula

[(54) Sim, ele vai ser muito Ufil nas minhas | Pretensdo de uso do

criacfes e trabalhos. sketchbook para além da zala
de aula

(55]) Sim, gosto bastante de desenho a Pretensdo de uso do

mdo e ache bem legal por as inspiragfes | skefchbook para além da sala

no papel. de aula

(56) Acho que =im, & bom ate mesmo Pretensdo de uso do

para ver como vamos melhorando dia sketchbook para além da sala

apos dia. de aula

[57) Sim, ainda n3o faco produgtes, mas | Pretensao de uso do

no futuro acho indispensavel para guardar | sketchiook para além da sala

ideias, para aplicar nas produgtes de aula

JAD & — Os exercicios praticos trabalhados contribuiram para seu processo criative? Justifigue.

Expressoes - chave

51)

EENGINEEEEEEEEgE . Foi divertido fazer

amios o5 processos e foram as vezes que

52)
ERi8FEEl =mbora eu trabalhe melhor sozinha,
em aula mesmo eu ndo conseguia evoluir

53)

7lE
&
3

Ideias Centrais

Ancoragem

(54)/Sim & ndo, pois no sorleio de
distribuigde dos designers, peguei o gue tem
MEenas a ver comigo, entdo ndo consegui
“aflorar’ minha criatividade, mas me sai
muito bem.

55) Sim muito,

&8l entre oufros.
S8 Sim,

s7)
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IAD1 — AGRUPAR AS EXPRESS0ES-CHAVE A PARTIR DAS IDEIAS CENTRAIS DE MESMO

SENTIDO

Expressoes - chave

Ideias Centrais

Ancoragem

Agradavel, foi um atimo momento
Foi muito boa,

gostei muito das atividades,

Me ajudcu no quesito organizacao
Achei bem interessante

Foi muito boa

Incrivel

Experiéncia Positiva

desenvolver minhas ideias e descobrir uma
criatividade em mim, que eu ndo sabia que
existia.

colocar toda a imaginacdo em dia e poder se
expressar nos desenhos.

expandir minha criatividade e nao ficar presa ao
basico.

pesquisar coisas mais a fundo e também por em
pratica

colocar a criar ideias sobre como construir
croquis e expressar nossas ideias

ajudou a exercitar a criatividade.

Desenvolvimento de
ideias e estimulo da
competéncia criativa

embora a ideia seja boa, o pouco tempo de
execucdo, considerando ser fim de semestre.

Falta de tempo
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lAD 4

Expressoes - chave

| Ideias Centrais

| Ancoragem

acredito que apenas a quesiac do tempo
gque prejudicou. Senti gue foi um pouco
camido neste final para a entrega.

ano gue vem vai miciar dés do inicio vai ser
melhor por ter mais tempo.

=g fosse realizado anualmente, durante o
ano sena bem mais aproveitado.

mais sobre 0 processo de criagdo seria
interessante fazer pequenas producdes.

Falta de tempo

todos a5 processas deveriam ser
“ensinadas’, repassados antes como fazer,
como por exemplo os desenhos no crogqui.
n&o 530 todas da furma que szberm como
reproduzir o desenha no crogui

Falia de conheciments
acerca dos processos 2
conteddos

LAD3-

Expressoes — Chaves

ldeias Cenfrais

Ancoragem

wer que consegui desenvalver um me
deiow extrernaments grata = feliz comigo
mesmo de ver que sou capaz de fazer
dependenda da fungio que formos seguir
futuramente, [3 teremos essa base para
sundlio.

sjudou a “organizar” minhas ideias em
relagio a estudos e criagdes.

aprendi muito sobre inspiraghes e
calagens. Ele abmu minha mente para
novas criaghes.

stivasse a criatiidade, colocasse no papsl
todas as ideias

guardar todas nossas ideias e inspiragies

Confribuigao no
des=nwohlimento do processo
criative

se tivesse mais tempo seria melhor para
elaborar tuda.

Falta de Tempa
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JAD4-

Expressoes — Chaves Ideias Centrais Ancoragem
Mais atwidades de desenvalvimento Necessidade de maio
criativo. vansdade de atividsdes
dar mais ideias para ter nas folhas do
sketchbook.
usar o sketchbook no dia 3 dis, para se
expressar atraves dos desenhos
Ter mais fernpo para a exstugas, acho que | Falia de tempo
@ ideal seria ter comecado ng primeiro
semestre
fosze realizado durante o ano todo.
ter mais tempo para desenvolver.
| Nao tenha supesties Conteudo apropriado
lADE-
Expressoses — Chaves ldeias Centrais Ancoragem

gostaria de fazer muitos oufros  ainda.
dezenvolvendo cada wez msais  minha
criafividade.

£ um born exercicio para criatividads.

cada ideia que fivermos & bom anoiar.

(il nas minhas criagbes  trabalhos.

l=gal por as inspiragdes no papel.

ver como vamos melhorando dis apes dia.
ver como vamos melhorando dia apds dia.

no futuro acho indispensavel para guardar
ideias, para aplicar nas produgdes futuras.

Pretensao do usa do
Sketchbook para além das
salas de aula.
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|D8-

Expressoes — Chaves

Ideias Centrais

Ancoragem

Eim, principalmente o brainstorming = as
folhas de esbogo.

meu cérebro borbulhou de idsias.

Sim, me deuw uma luz na hora da {:.ri.a{_,'é-}
Contribuiu muito, adorei ter feito tudo, testou
muita minha crstvidads e me tirow da zona
de conforto.

por causa das colagens em croguis, as
experiéncias no managuin de papel,

foi mais facil quando praticado diaramente.
Zim, para nao esquecer as ideias que
surgem do nads & perfaito.

Confribuicao no
dessnvohimento do
Drocess0 Crigtivo

no sorieio de dish'ibui-;an dos designers,
peguei o gue tem menos a ver comigo, entao
nio consegui “sflorar” minha cristividads, |

|AD — IMSTRUMENTO DE AMALISE DE DISCURSO (Perguntz 1)

Experi&ncia Positiva

Expressdes-chave

Foi um ofimo momento, gostei muito das atividades, me sjudaram no quesilo organizacao.

Desenvoliimento de ideias = estimulo da competéncia criativa

Expressdes-chave

Ajudou 3 exercitar a criatividade, desenvolier minhas ideias e descobrir uma cristividads em
mim gue eu nao sabia gue existia, colocande toda a imagina-;im em dis e podsr se expressar
afravés dos desenhos. Expandir minha criatividade & nac ficar presa ao basico, pesquisar
coisas mais 3 fundo e tfambém por em pratica criando ideias sobre como consiruir croguis 2

SHPIE553r N0ssas ideias.
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JAD — INSTRUMENTO DE AMALISE DE DISCURSO (Pergunta 2)

Falta de tempo

Expressoes-chave

Acredito que apenas a questio do tempo que prejudicow, senti gue foi um pouco corrido neste
final para a entrega. Mo entanto, ano que vem vai iniciar desde o inicio do ano letivo, o que
sera melhor por ter mais tempo, pois se fosse realizado anualmente, durante o ano sera bem
mais aproveitado. E também, ver mais sobre o processe de criacio seria interessante fazer
pequenas produgies.

Falta de conhecimento acerca dos processos & Contelidos

Expressoes-chave

Todos os processos deveriam ser “ensinados”, repassados antes como fazer, como por
exemplo 05 desenhos no croqui, ndo sdo todas da turma que sabem como reproduzir o
desenho no crogui.

IAD — INSTRUMENTO DE AMALISE DE DISCURSO (Pergunta 3)

Contribuigdo no desenvolvimento do processo criativo

Expressoes-chave

Ver que consegui desenvolver um Sketchbook me deixou extremamente grata e feliz comigo
mesmo ao ver que sou capaz de fazer, peis dependendo da funcdo que formos seguir
futuramente, ja teremos essa base para auxilio. Ajudou a “organizar’ minhas ideias em relacio
a estudos e criagbes, aprendi muito sobre inspiragtes e colagens. Ele abriu minha mente para
novas criacdes, de forma que afivasse a criatividade e colocasse no papel todas as ideias para
guardar todas nossas ideias e inspiragbes.
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IAD — INSTRUMENTO DE AMALISE DE DISCURSO (Pergunta 4)

MHecessidade de maior variedade de Afividades
Expressdes-chave
Mais atividades de desenvaolvimento criativo, dar mais ideias para ter nas folhas do sketchbook
e usar o sketchbook no dia a dia, para se expressar através dos desenhos.

Falta de Tempo
Expressdes-chave
Ter mais tempo para a execucdo, acho que o ideal seria ter comegado no primeiro semestre,
para que fosse realizado durante o ano todo e ter mais tempo para o desenvolvimento.

IAD — INSTRUMENTO DE ANALISE DE DISCURSO (Pergunta 5)

Pretensdo do uso do Sketchbook para além das salas de aula
Expressdes-chave
Gostaria de fazer muitos outros ainda, desenvolvendo cada vez mais minha criatividade, & um
bom exercicio para criafividade, cada ideia que tivermos & bom anotar, & (il nas minhas
criapbes e trabalhos, & legal por as inspiracdes no papel, ver como vamos melherando dia
apds dia. Mo futuro acho indispensavel para guardar ideias e aplicar nas producfies futuras.

IAD — INSTRUMENTO DE AMALISE DE DISCURSO (Pergunta )

Contribuicio no desenvolvimento do processo criativo
Expressoes-chave
Sim, principalmente ¢ brainstorming & as folhas de esbogo, meu cérebro borbulhou de ideias,
me deu uma luz na hora da criagdo, contribuiu muito, adorei ter feito tudo, testou muito minha
criatividade & me tirou da zona de conforfo. Foi mais facil quando praticado diariamente, por
causa das colagens em croguis, as experéncias no maneguim de papel, e também & perfeito
para nao esquecer as ideias gue surgem do nada.
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Carta ao Leitor

Fala-se muito em ensino (cri)ativo, aulas teérico - praticas, mas muitas |
vezes esquecemos que a criatividade exige treino e tempo. Para que
uma aula seja criativa, com atividades diferenciadas ¢ necessario
que os professores se mamcnham Cl'il\li\'OS. 0 que muitas vezes se
torna dificil devido a burocratizagdo do ensino e a correria diaria. f§
Assim este guia foi pensado para vocé, professor de
disciplinas com enfoque criativo em cursos de Vestudrio,
para auxiliar no planejamento de suas aulas, com ideias
de atividades praticas a partir do uso do Sketchbook.
Acredita-se que o professor deste seguimento, precisa se
dedicar a criagdo de atividades que sejam potencialmente
estimulantes para estimular a criatividade dos estudantes e que
isso possa ser obtido com auxilio da espiral de Criatividade

de Resnik (2020), criar, brincar, compartilhar e refletir.
1 ';‘ W Ui bom trabalho a todes!
R

i
y ¥

"'---A

LiIntroducio
2. APRESENTACAO: Guia Diddtico: Sketchbook come ferra-
menta (crijativa no Curso Técnico em Vestudrio

3.0 que é Sketchbook?

» 4. A teoria Da aprendizagem Criativa de Mitchel Resnick

» 5. Metodologia (cri) ativa

= 6. 0 Produto e
« 7. Carta a0 Leitor e

« 8. Referencias

o
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dos 7 Moda ¢ Criatividade.
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2. APRESENTACAO: Guia Didatico: Sketchbook como ferramenta (cn)

ativa no Curso Técnico em Vestuario

para construgao de um Sketchbook
joital ¢ destina-sc a docentes de

ativa Visa

criativa dos estudantes € auxiliar na compreensao dos
O proposito &€ que ©ss¢ suporte scja um  espage
A S = a

s R
de estudos, dicas € experimentagoes.
em aula, bem como registros  €X{ermos. Assim, os estudantes
partir de cada aula, construir uma pigina em SCU “sketchbook™.
do sketchbook poderd tecer paralclamente durante as aulas

ao final j ‘e com uma mini colegdo de 6 looks.

ctap;s da cspiral da aprendizagem criativa  de  Mitchel
partir de atividades

2 :
deverdo de forma criativa, 2
A prop da ¢
teoricas ¢ praticas, © devera ser
Este Guia inspiragao

=

Resnick (2020): imagi criar, brincar, compartilhar ¢ refletir. Logo, a
priticas  relaci das aos itos especificos para © profissional da area do vestuirio ¢ de
i i do idi do aluno, ©s sketchbooks ~ sdo construidos.

o
Este suporte didatico pode ser precnchido de forma livre com desenhos, pinturas, frases,
i i p ctc., conforme 2 imaginagdo de cada estudante.

! tecidos, rat . g

= o B O

L\ — 2. O que é Sketchbook
A )
/ Sketchbooks, livro de artista,
caderno de esbogo, ¢ um artefato manual e anal
, de trabalho utilizado por designers que se assemelham a um album. Seu caso
especifico na moda serve pard organizar diferentes materiais, esbogos e fontes
alternativas que possam servir de inspiragdo para 0 desenvolyimento de projetos.
‘ Segando Souza (2015), o sketchbook, nio esté limitado 3 '8 simples
artefato (materialmente falando), mas sim um lugar de possibilidades €
relagdes, uma ponte entre momentos historicos, culturas, formas de pensar.
Os cadernos de esbogos sio ferramentas essenciais  no
processo  de geragio de ideias. Portateis € informais, $30 pequenos
espagos  para experimentagoes graficas € exercicios  do  livre
pensamento, companheiros inseparaveis de artistas ¢ criativos em geral.
Os Sketchbooks sdo feitos de materiais, como capa, papel, cola,

mas também de anotagoes, desenhos, pinturas, colagens,
garatujas, rabiscos ¢ esbogos. De partes intangiveis, memorias, ideias, projetos,
de praticas sociais € momentos culturais. De arte, vaidade, segredos, didrios,
octicamente falando, de corpo ¢ alma.

intimidades, arquivos, exercicios. P
Assim, através da construgdo de  seus proprios sketchbooks,
pretende-se que 0s dant intam-se cap de “voar” para onde

quiserem, através de uma aprendizagem ativa, criativa € significativa.

experic!

caderno de memorias, ou simplesmente
logico ¢ pode ser um instrumento

%\X\H

costura, encadernagio,
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de sprendizagem criativa, figura | “enquanto criancas do jardim de infancia
brincam com pegas de montar, constroem castelos ¢ contam  historias, clas sc
cavolvem com todos ©s aspectos mo processo criative” (Resnick. 2020, p.11).
. O autor também propdc quc a melhor forma de trabalhar o
pensamento  criativo ¢ através dc  projetos, nos quais as  pessoas  tenham
interesse, assim trabalham mais ¢ por mais tempo através da motivagio ¢ da
-pdun.conm-scmnu&cihum:lwvashkhscno\'nsﬁxmsdepem.

3. A teoria Da aprendizagem Criativa de
Mitchel Resnick

Para Resmick (2020) o d b da criativa conta com 4 Ps:

-n]hn,mmhhanmemm\udlmmhpnmmndoacspmdn
sobre o

b)hxhqmdoummbdhunmmampdosqmu
tem  interesse, clas  trabalham com paixio ¢ assim por mals tempo.
c) Parcs: a cnatividade ¢ um processo social no qual as pessoas colaboram,
compartilham ¢ cvoluem a patir do trabalho dc uma com as outrs.
d) Pcnsar Brncando: apoio de  cxploragio ladicas como uma via da
cratividade, incentivando jovems a  assunMr riscos ¢ testar  coisas.
.Amihklﬂnéundomdivim.chémpmccssobngo,cofuodcfmmmos
cidsdios mais criativos, vai para além da “expressdo artistica”, ndo menos importante
edam.paemmhgarhapmsmlossnbahdnwmnnnqdes.mfmnw
asp estes imp scja nas

pnﬁsibshpdnsa G0, ou mas harias. Assim como um Técnico
em Vestuinio ¢ ou um Designer dc Moda, um engenheiro precisa criativo,

Figurs | - Espiral da aprendizagem criativa.
Foate: Trecho do Capitule | - aprendizagem criativa (Resaick. 2000, p 111

PmRnsmck(mO)lmumvmﬂmbmkm:omd:mom
observa que a abord: iada pelo alemdo Fricdnch Frocbel cm 1837 ¢ idcal as
necessidades do século XX1, mM&mﬁssMsOMmsm
aprendem no jardim de infiincia o fascinou a ponto de sc tomar a grande inspiracdo do scu
trabalho. Elcsugﬂeqlxwvaeommpmuhmu.pntnwnbsow
financciras, mas também alegrias, realizagdes, propésito ¢ significado. O autor explica
a forma como as criancas criam. interagem, refictem ¢ sc eavolvem coletivamenic em
projetos ¢ crescem muito com isso. O autor ressalta que deveriamos ser capazes de
ndo perder esse potencial criativo. No cntanto. a prépria cscola poda 3 criatividade 30
avancar-sc de ano. posnanmd:namvm&samme
apoiada, ¢ por isso, cada vez mais educad mas ativas.
W(Nm)pmmowmmmhwﬁw

A =
4. Metodol()gia (Cri) Ativa b ‘ processo de criagdo em outras dreas, envolve pesquisa, inspiragdo,
&sboc;o, selq:io de materiais, modelagem, prototipagem, confecgio,
A dologia ativa de aprendizagem ¢ um p el de colegdo. E importante ressaltar que o
amplo, que possui como principal caracteristica a insercdo do processo de cﬁac;éommodaéum balho continuo e colaborativo.
estudante no centro de sua formagdo, ou seja, responsavel por Alemdodemgncr, h““mW“'PemvolVldﬂmc"nceP?ﬁﬂCCXCCU@O
sua aprendi p d com seu aprendizado. . incluindomodeli \s. entre outros profi
Existem diversas técnicas educacionais que visam promover um A moda & uma indistria dindmica em evolugdo, exigindo
envolvimento maior dos estudantes durante as aulas, dentre elas d°5 pmﬁssxonms criatividade, inovagdo e acompanhamento das
¢ possivel citar: atividades de leitura, grupos de debate, grupos de do. Para m: criativo, os profi is se
de estudos de caso, desenvolvimento de trabalhos priticos, utilizam de diversas técnicas, entre clas estd o uso do Sketchbook.
entre outros. No entanto, indiferente da técnica utilizada ¢ Propde-se neste produto a utilizagdo do Sketchbook

primordial que os d pa ati do pr 3 como uma metodologia (cri)ativa (Metodologia ativa criativa),
Segundo Basic e Momn (2013), aprendcmos ativamente para o dmnvolvimgnto da competéncia criativa dos estudantes.

desde que p juando alguém mais experiente A personalizacio propde que cada estudante amplie

nos fala, e aprend do descobrimos a pamr de um seus horizontes, procurando respostas para suas mquxetacés

envolvimento mais direto, por Juesti ) e experi ¢ O professor deve ir ao o das idades e

a partir de perg i dades, proj “«0 dos alunos, com o objetivo de ajuda-los a desenvolver todo o seu

potencial, motiva-los, ¢ engaji-los no processo de criagdo de seu
sketchbook, que além de ser coletivo e colaborativo, pretende
ser um material potencialmente significativo na construcio de

que constatamos, cada vez mals. é que a aprendizagem por
melo da transmissdo ¢é 1mponante, mas a aprendizagem por
e exper d0 ¢ mais relevante para uma

oompreensﬁo mais amplaeproﬁmda (Basic; Moran, 2018, p. 37). h mais profundos, como por exemplo, contribuir

Com o objetivo de equilibrar o processo de no desenvolvimento de uma cole¢do de moda através de registros

di o ato de inar ¢ aprend torna-se fascinante de inspiracdo e atividades préticas reahzados nos sketchbooks.
quando se converte em p de

O processo criativo em moda, ndo e muno diferente do




5. O produto:

Este Guia pretende auxiliar os docentes com a aprendizagem ativa criativa, através de atividades priticas
que possuem o sketchbook como sua principal ferramenta, com o objetivo final de criar uma mini colegdo de moda.

Para isso € sugerido a proposta de 8 Etapas ap das no quadro abaixo com difi pos de duracio conforme a
necessidade de cada atividade, sendo importante ressaltar queemtodos os $. 0 prof deve propici
de compartithamento entre os colegas ¢ solicitar que os d facam ¢bes e esbogos em seus sketchbook

ETAPA OBJETIVO TEMPO | ORGANIZACAO DOS
ESTUDANTES

1° Etapa Conhecimentos prévios,
explicaglio da proposta e 90 min Individual
Sorteio dos estilistas.

2° Etapa Pesquisa inicial 45 min Individual

3° Etapa Imaginar: Criagdo do 90 min Individual
Brai ing

ared4® Etapa | Criar: Criaglio dos primeiros | ---—------ Tarefa de casa
esbocos.

5° Etapa Confecglio do manequim 180 min Duplas

6° Etapa | Exercitar conhecimento e 90 min Individual
desenvolver cartela de cores

7° Etapa Criar/ Brincar: Criagdo do 180 min Individual
Look 3D

8°Etapa | Compartilhar / Refletir:
Apresentacdo dos trabathos 90 min Individual
e fechamento acerca dos

1° Etapa

Objetivo de aprendizagem: Desenvolver conhecimentos
acerca do Sketchbook e aumentar repertério artistico e cultu-
ral dos estudantes.

Sorteio dos Estilistas, didlogo e conhecimentos

Prévios.

Descobrir os conhecimentos prévios, explicar a proposta e
Sortear os estilistas.

Tempo: 90 min

Atividade: Tedrica

Recurso Necessario: Papel e caneta

1° Momento: Sorteio dos Estilistas
- Sortear um estilista como tema de inspira¢do para cada
estudante.

Estilistas para o sorteio:
« Dior

« Valentino

« Madame Grés

« Yohji Yamamoto

« Chanel

« Rei Kawakubo

« Giorgio Armani

>~
N \_ oS
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2° Etapa
Objetivo de aprendizagem: Desenvolver conhecimentos acerca do Sketchbook e aumentar

14 Y

o repertdrio artistico e 1 dos

Tempo: 45 min
Atividade: Pesquisa
Recurso Necessario: Biblioteca

1° Momento: Levar bibli i
Levar os Aluno a para que p pesq acerca do estilista

sorteado.
2° Momento: Proposi¢io de atividades Priticas 4 serem realizadas nos sketchbooks, como
lizadoras da criatividade, jd inspiradas no tema de cada estudante.

¥

- Cada estudante terd que Vir para os encontros presenciais com o estilista tema de sua
1acA, -] A st 2
e suas p em seus sketchbooks és de 3

4

3" Etapa

IMAGINAR: Criagdo do Brainstorming
encialidades e criatiV: idade direcionada

Objetivo da Aprendizagem: Explorar habilidades. pote!
a0 projeto de criagdo da minicolegdo de moda e desenvolver a capacidade reflexiva sobre o

processo de criaglo. Proposta de atividade prética: Brainstorming.

Tempo: 90 min
Atividade: Criagio de um Brainstorming
Recurso Neusséno Papel, lapis, canetas coloridas,
ming: Cada estud devera criar um painel, com as principais caracteristicas do

esuhsu sorteado, entre elas formas texturas, silhuetas, cores, estilo.
E mpomnle le Jeragio que pard lizago desta atividades 0s estudantes
ito de Brai ming, e sugere-sc que 0 professor faga seul proprio

pamel no quadro com os alunos exemplificando a atividade. % i
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4° Etapa

CRIAR: Criacio dos primeiros esbogos

Objetivo da apr D 5
2 athenica de d 3 = vera

Te:_npo: Atividade assincrona
Atvidade: Os A e .

¥

A o ¢ car suas primeiras ides
urso Necessério: Sketchbook, lapis, caneta, material :m pinnn:ade‘as‘

Os estud devem s o
e pesquisar_ seus pr ‘N

¢os a partir de suas inspiragdes

5° Eapa

Objetivo da aprendizagem: Promover momento colaborativo catre 0S estudantes, desenvolver habilidade de
coordenagio motora fina © construir um mini mancquim para suporte de criagdo do look 3D-

‘Tempo: 180 min
Atividade: Confcccionar mini manequim individual ‘
cossario: Manequim, papel filme, fita crepe de diferentes espessuras. material para enchimento
(Fibra ou retatho de tecido). Pedago de Papelio para fechamento, tesoura.
Atividade da ctapa 5 i
A atividade pode sef desenvolvida de forma colaborativa entre 0s estudantes, porem cada uma precisa ter seu
manequim o final.
1* Momento: Envolver o Manequim com muitas camadas de plastico filme
2* Momento; Passar fita crepe por todo mancquim cobrindo todas as partes. quantas camadas achar
necessaro.
39 Momento: Fazer um corte n® centro das costas © retirar a camada cuidadosamente. (Apos esta ctapd voce
terd uma oca do quim).
4° Momento: Fechar a abertura
s Momento: Preencher o Mancquim
6* Momento: Fawmhammdapancwpeﬁmelnfuiwmoﬂmdwim\dospnmmparosz buracos.
7* Momento: Fazer 0s acabamentos que achar necessario. :
& Momento: Fazera ictagem © finalizagdo. Esta partc sugerimos que seja feita em casa de forma livre,
devido a demora © faludc\empounsahdc-uh.
i inspiragoes ¢ sentimentos jurantc © pr de gdo do
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6° Etapa

Cartela de Cores

Objetivo da Aprendi D Iver e exercitar conhecimentos

acerca da teoria das cores.

Construgdo da cartela de cores da minicole¢do de moda no sketchbook.
Tempo: 90 min

Atividade:

Recurso Necessdrio: Sketchbook, 1 folha de papel canson ou gramatura
180, imagem impressas, revistas, jornais, tesoura, cola.

Conhecimento Necessdrio para esta atividade: Técnica de colagem.
Conhecimento sobre cores.

Atividade da Etapa 6:

Cada d: deve lher imagens com cores que representem
inspiracdes de sua mini colegdo, sejam elas: fotos de desfiles dos seus
estilistas, cores, paisagens, entre outras hipoteses,

- Dependendo da imagem deve ser feito um recorte na mesma

- Logo, deve ser feito uma colagem com as cores e tons que o aluno
deseja utilizar em sua cole¢do

Esta atividade deve ser realizada no sketchbook e as cores, fardo parte
da cartela de cores da mini colegdo dos estudantes. E importante que

o professor sali que os d p levar em consideragio 1
a estacdo, as tendencias e o publico alvo no » da lha das
cores.

m—y

ELLLLEELEERLEE)

7° Etapa

CRIAR/ BRINCAR: Criagdo do Look 3D

- A S
acomp acertada de g

i s it pega apartir da técnica de moulage, em

praticar a competéncia criativa. C riagdo de um look ou
formato 3D.

Tempo: 180 min
Atividade: Criar um dO§ |.
Recurso Necessdrio: Mini

a i écnica de moulagem
ooks de sua colegdo a partir da técnica de m 2

la, linha. agulha,
individual, sketchbook com , alfinetes, cola 2]

s p}apel: (mateﬁa}::'i\'ct:ﬁ?_s)._ bisicos a cerca da técnica de moulage

e i ketchbook dant i Iher um look para confccci.a.
partir jesenh: os p ¢

e e pode ser d forma livre, representada através de tecido ou

- A confecgdo nao precisa ter modelagem nem ser vestivel,

papel, em seus |

j de criagdo.
Sugere-se que o professor oriente ¢ interaja com os estudantes durante todo o processo G
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8° Etapa

acerca dos resulta-

COMPARTILHAR / REFLETIR: Ap 4o dos trabalhos e fech
dos

Objetivo da aprendizagem: Desenvolver percepeio e capacidade reflexiva acerca do processo
criativo.

Tempo: 90min
Atividade: Ap ¢lio e ga da mini colegdio ¢ do sketchbook

R N ario: Sketchbook quim, mini cole¢d

- E de extrema importancia esta etapa para fechamento do projeto, possibilitando um momento de
compartilhar e refletir acerca do processo criativo.

-Sugere-se uma roda de conversa em que todos p seus trabalhos ¢ falar sobre seus

dificuldades e acertos. Pois compartilhando pode-se evoluir.

el
8
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