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RESUMO

Esta investigacdo aborda a construgcdo do conhecimento no campo da moda por
meio do uso das tecnologias digitais, tendo como sujeitos os alunos no cotidiano do
seu ambiente académico. Esse estudo analisa o uso das tecnologias digitais como
meio e fim do método de aprendizagem para o desenvolvimento da capacidade
criativa do aluno. Para este fim, buscou-se verificar: a) a estrutura fisica
proporcionada a esses alunos pela universidade; b) as metodologias de ensino
utilizadas no ambito dessas tecnologias; e c) a percepcao dos alunos ambientados
ou nao com as tecnologias. Esta pesquisa fundamentou-se na teoria socio-historica
de Vigotsky acerca da construcdo do conhecimento, na qual o sujeito se constitui
psicoldgica e cognitivamente na interagdo com 0 seu grupo social pela mediagédo de
instrumentos e relacdes constituidas ao longo da historia. O método empregado para
a producédo dos dados utilizou-se da entrevista em grupos de discussado e a técnica
de andlise de conteldo para a leitura compreensiva dos mesmos. Considera-se que
o aprendizado dos alunos do curso pesquisado se constréi ndo sé na interagdo com
a maquina e com 0s seus softwares, mas também pela participacdo dos seus
colegas e professores através da interagcdo proporcionada pelo empenho na
realizacdo das suas atividades. Esse processo de mediacdo leva ao estimulo do

desenvolvimento potencial de caracteristicas imprescindiveis ao design de moda.

Palavras-chave: Construcdo do conhecimento. Mediacdo em Vigotsky. Tecnologias

digitais. Design de moda.



ABSTRACT

This research focuses on the development of knowledge in the field of fashion
through the use of digital technologies, taking students as subjects in their everyday
academic environment. This study aims to analyze the use of digital technologies as
a means and end of the learning method for the development of creative skills of the
student. To this end, we attempted to check: a) physical structure provided to these
students by the university; b) the teaching methodologies used within these
technologies, as well as, c) the perception of acclimated or not with the technologies
students. This research was based on the socio-historical Vygotsky’s theory about
the construction of knowledge, in which the subject is psychologically and cognitively
in interaction with their social group for mediating instruments and relationships
established throughout history. The method employed for the production of the data
was used in the interview discussion groups and content analysis technique for
reading comprehension thereof. It is considered that students learning of the course
builds researched not only in the interaction with the machine and its software, but
also the participation of their classmates and teachers through interaction provided
by commitment in carrying out their activities. This mediation process leads to

stimulating the potential development of essential features to fashion design.

Keywords: knowledge building. Mediation Vygotsky. Digital technology. Fashion

design.
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1 INTRODUCAO

A globalizacao, que consiste em um processo de integragdo econdmica,
cultural, social e politica, estabelece conexdes peculiares entre as pessoas e 0
mundo, diminuindo distancias, facilitando transacdes financeiras e comerciais,
troca de ideias e disseminacdo de culturas. Fato significativo na expansao
desse processo foi a revolugdo tecnoldgica, que, conforme Castells (1999),
permitiu mudancas e evolucbes ndo s6 na forma de se relacionar em
sociedade, com a unido de recursos da informatica e das comunicacfes, mas

também, nas transagdes financeiras e comerciais de uma forma global.
1.1 CONTEXTUALIZAQAO

Essa revolucdo nos levou a viver em um tempo denominado de
Sociedade da Informacédo, Sociedade do Conhecimento, Sociedade Pos-
Industrial e outras designac¢fes, na qual a unido dos recursos da informética e
das comunicagbes originou a Internet, meio de comunicacdo que nos
possibilita, aléem de inumeras outras facilidades, a interacdo por meio de um
ambiente virtual onde n&o existem fronteiras territoriais.

Nesse novo espaco, as criangas cujo poder aquisitivo familiar permite se
desenvolvem em ambientes mediados pelos novos recursos tecnoldgicos,
fazendo com que uma grande parcela dos jovens, a maior parte composta
pelos favorecidos financeira ou culturalmente, viva em um mundo
tecnologicamente desenvolvido e com um acesso sem precedentes a
informacgao. Tal contexto transforma-os e altera aspectos e interesses de seu
mundo.

Diferente do cenario vivido por seus pais, que conviveram com outros
tipos de tecnologias, em um ambiente em que as mudancas ndo ocorriam de
forma tdo rapida, a maioria dos jovens dessa geracdo, em condigdes sociais
desiguais, tém a sua disposicdo um maior ou menor aparato tecnolégico que os
propicia realizar atividades integradas e simultdneas, mas também os deixa a
mercé de uma quantidade excessiva de informacoes.

Ao mesmo tempo, em um mundo de desigualdades e com

oportunidades limitadas, num espaco em que as mudancas desencadeadas



14
acontecem cada vez mais rapidamente, as exigéncias sociais, culturais e
econbmicas ocasionadas pela revolugdo tecnologica tendem a excluir
determinada parcela da populacdo, que adquire certo conhecimento nessa
area, mas, devido a situacao financeira precaria em que vive, ndo tem acesso
direto e constante a esses meios de comunicacdes possibilitados pelas novas
tecnologias. Tais condi¢des frustram, de certa forma, parte do esforco feito
pelas politicas publicas que objetivam proporcionar a ampliacdo do ensino para
todos neste pais.

Além da exclusdo econdmica que limita o acesso as novas tecnologias
desde a infancia, temos as pessoas que vieram de uma geragado anterior, ou
seja, elas acompanharam a “evolucdo” das tecnologias, mas nao tiveram a
oportunidade de apropriar-se dela. Elas tém, portanto, certo grau de dificuldade
em acompanhar a introducdo cada vez mais rapida de novos recursos digitais
no mercado.

Concentram-se, entdo, nesse espaco, de um lado, os sujeitos que tém
pouca ou nenhuma experiéncia com o0s recursos digitais, que aqui
consideraremos como o0s excluidos do padrdo tecnolégico dominante; e, de
outro, estdo aqueles que convivem diariamente com as tecnologias digitais,
participando de jogos online, comunidades virtuais, navegando na Internet,
enfim, conectados com o mundo virtual através da tecnologia digital, em casa
ou no ambiente de trabalho.

Esse contexto de globalizacdo e de base tecnoldgica demanda novas
configuracbes e exigéncias. Percebe-se em todos os setores, principalmente
no industrial, uma preocupacdo com a capacitacdo e qualificacdo visando
flexibilizar e dinamizar os processos de desenvolvimento, fabricacao,
distribuicdo e comercializacdo de produtos. Essa qualificacdo visa ndo sé a
otimizacdo do processo produtivo, como também o0s aspectos estéticos e
simbdlicos do produto tendo em vista a acirrada concorréncia no mercado.

Diante da realidade atual, na qual as tecnologias de informacao e de
comunicacdo se apresentam como elementos de referéncia, um dos setores
gue mais se desenvolveu nos ultimos anos foi a moda. Nao s6 no ambito
industrial, com o Brasil reconhecido como polo produtivo e considerado como

um mercado emergente de moda, mas também, na esfera educacional com a
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explosdo de cursos de nivel superior, técnico e tecnoldgico na area do
vestuario.

Nesse setor, 0 progresso tecnolégico desencadeou amplos beneficios.
Além de impulsionar tecnologicamente o setor téxtii e de confeccdo e
incrementar o0s sistemas de produgdo, também na pesquisa e no
desenvolvimento de produto com o uso das inovacbes nas tecnologias da

informacéo e da comunicacéao.
1. 2 PRODUCAO ACADEMICA SOBRE O TEMA

Em um contexto que envolve novas tecnologias, educagéo e moda, num
quadro onde as tecnologias da informacdo e da comunicagdo invadiram as
areas econdmicas, sociais e politicas criando um novo ambiente cultural, a
Educacao coube articular-se para dar respostas na producao do conhecimento
baseado na linguagem tecnolégica vigente de uma forma geral e, mais
especificamente, por area no caso dos cursos profissionalizantes, técnicos e
superiores.

Diante da globalizacdo e dos grandes avancos das ultimas décadas, o
setor da moda foi um dos campos que mais se destacaram promovendo a
demanda por profissionais qualificados. Esse ramo de atividades, ao contrario
do que muitos pensam, fomenta o desenvolvimento e a oportunidade de
grandes negocios.

Essa demanda suscitou uma explosdo de cursos de moda, mexendo
com a &rea da educacdo e gerando pesquisas que até poucos anos atras eram
inéditas na academia. Sendo a moda uma area relativamente nova no ambito
académico e cujo foco esta no design do produto, o desenvolvimento dos
trabalhos voltam-se mais para as técnicas e métodos que para a pesquisa
cientifica.

Na pesquisa em questdo, a problematica do estudo se situa no campo
da educacdo, tendo como tema as novas tecnologias dentro do ambito
académico de moda, voltadas para a construgdo do conhecimento. Ao
debrucar-me sobre a tarefa de fazer a revisdo de literatura, junto aos portais de

pesquisa, mais especificamente do portal da Capes, utilizei como descritores:
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Tecnologias da Informagéo e da Comunicagéo, Construcdo do Conhecimento,
Moda e Mediacdo em Vigotsky.

Com tais descritores, encontrei relativa quantidade de producdes no
banco de dados da Capes e, em menor quantidade, no banco de dados da
Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD). As pesquisas
identificadas entre artigos, dissertacdes e teses foram publicadas nos ultimos
cinco anos.

O interessante € que, com o descritor Moda, encontrei oitenta e um
trabalhos publicados na Capes e cinquenta e sete no banco de teses e artigos
da BDTD. O assunto moda sobrepujou, portanto, em quantidade o descritor
Tecnologias da Informacdo e Comunicacao, que, no banco de teses e artigos
da Capes, tinha setenta e seis trabalhos publicados e no banco da BDTD
apenas sete producdes.

O descritor Construgdo do Conhecimento, no banco da Capes teve
quarenta e nove publicacdes e, no banco da BDTD, apenas quinze. Producdes
sob o descritor Mediacdes em Vigotsky ndo foram encontradas nos bancos de
teses e artigos da Capes nem da BDTD.

Com base nesse mapeamento, buscando teses, artigos ou dissertacoes
que tenham relacdo com a tematica desse estudo, depois de ter lido alguns
resumos, verifiquei que producdes que foquem o assunto sobre o qual
investiguei, nos Ultimos cinco anos, sdo inexistentes. Sendo assim, € possivel
afirmar que tal falta justifica a relevancia do estudo em questéo.

Ao longo desta pesquisa, verifiquei que os estudos relacionados a
tematica Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo e Construcdo do
Conhecimento estdo focados em areas que envolvem ensino a distancia,
mediacbes com as tecnologias nas escolas, projetos de politicas publicas, etc.

Constatei, assim, que pesquisas cientificas no ambito da moda, que
envolvam as tecnologias da informagcdo e comunicacdo e a mediacdo para
construgcédo do conhecimento, ainda séo raras, talvez, por ser um campo novo

na area académica.
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1. 3 OBJETIVO, QUESTOES E JUSTIFICATIVA

No novo modelo de desenvolvimento econdmico, no qual a globalizagao
e 0 uso das inovacOes tecnoldgicas foram as estratégias utilizadas para
acelerar e fazer crescer a financeirizacdo da economia mundial, encontram-se
como elementos essenciais desse movimento as tecnologias da informacéo e
da comunicacgéo, mais especificamente, o computador e a Internet.

A globalizacéo, iniciada no século XVI, € um processo de integracao
social, econdmica, cultural e politica que deu um salto no final do século XX e
inicio do século XXI, gerado, em parte, pela necessidade de reestruturacdo do
sistema capitalista diante da exigéncia de formar novos mercados que
permitissem uma expansao financeira sem que fosse necessario um
investimento significativo de capital. Entre os aspectos favoraveis, esse
processo desencadeou uma nova forma de viver em sociedade, favorecendo a
interacdo entre paises, aproximando as pessoas e interligando 0 mundo numa
aldeia global.

A formacédo de um profissional habil e capaz ocorre durante a construcao
do seu conhecimento, e essa formacdo se da com forte contribuicdo da
educagédo formal, assim como de outras possibilidades de educagéo no
ambiente educacional ndo formal. No ambito das inovacdes tecnologicas e do
espaco educacional formal, ha um publico misto, no qual encontramos, tanto
sujeitos com habilidades para interagir com as novas tecnologias da
informacdo, como também os nédo iniciados e os ndo atualizados com tais
recursos.

Frente a esta diversidade, percebe-se a defasagem de um professor
sem preparo para estes novos desafios, ao qual caberia prover as condi¢cdes e
meios cognitivos para o desenvolvimento de tais habilidades, considerando os
conhecimentos, a experiéncia e os significados que os alunos trazem a sala de
aula, seu potencial, suas capacidades, interesses, e seu modo de trabalhar, de
forma a democratizar a educacdo tornando-a verdadeiramente acessivel a
todos.

Nesse contexto, cabe questionar: O que agregam as novas tecnologias

na construcdo do conhecimento? Ha uma diferenca significativa nesse
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processo entre alunos que ja estéo inseridos no mundo digital e outros que néo
tiveram tanta oportunidade de utilizagdo do computador/ Internet?

Em torno desta problematica emerge a questao principal da pesquisa:
Como se da a construcao do conhecimento no ambito académico por meio do
uso das novas tecnologias para a formacao do design de moda?

Nesse sentido, o estudo propde como objetivo analisar a constru¢cao do
conhecimento por meio do uso das tecnologias digitais na formacdo do
estudante de cursos de design de moda como meio e fim do processo de
aprendizagem para o desenvolvimento de sua capacidade criativa. E, como
objetivos operacionais propdem-se:

a) verificar a estrutura® proporcionada pelo curso de design de moda no
ambito das tecnologias da informacéo e da comunicacao;

b) identificar as metodologias de ensino utilizadas nas praticas
académicas no uso das tecnologias da informac¢éo e da comunicacéo
que oportunizam o desenvolvimento das habilidades do design de
moda; e

c) verificar a construgédo dos saberes entre estudantes ambientados com

as tecnologias e outros que nao tiveram as mesmas oportunidades.

Na contemporaneidade, numa época em que mudancgas vertiginosas ja
fazem parte do cotidiano das pessoas, 0 advento da globalizacdo, junto a
revolucdo tecnoldgica, ocasionou grandes transformacgdes, principalmente no
campo das ciéncias, com reflexos na economia, na sociedade e na politica
formando assim, um novo ambiente cultural.

Diferente desse panorama foi o ambiente de vida de minha? infancia e
adolescéncia, quando os aparelhos de televisores e telefones eram luxos dos
quais poucas familias podiam usufruir. Nessa época, por vezes, a noite,
pequenas multiddes reuniam-se na frente de janelas de algumas casas e de

televisores publicos instalados nas pracas para assistirem as telenovelas. As

! Equipamentos tecnoldgicos materiais e imateriais: laboratérios, computadores, programas,
etc.

? passarei a utilizar a primeira pessoa do singular para destacar a minha autoria no processo
de construcdo desta dissertacdo, sem deixar de reconhecer a participacdo ativa do orientador
Prof® Telmo Adams no processo.
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informagdes eram repassadas de forma lenta e gradual, e n&o instantaneas
como sédo atualmente, com a rapidez possibilitada pela Internet.

Nas cidades afastadas dos grandes centros urbanos, a vida transcorria
de maneira mais tranquila. Foi numa delas que iniciei os meus estudos. Cursei
do entdo denominado jardim de infancia até o ensino fundamental — na época,
chamado de primeiro grau — numa cidade do interior e me mudei para capital
do Ceara, onde cursei o ensino médio, que era denominado segundo grau — a
fim de preparar-me para o vestibular. Na época, os cursos de graduagcao soO
existiam nas capitais. Passei no meu primeiro vestibular, aos dezessete anos,
para os cursos de Letras e Ciéncias Contabeis, optando por cursar Contabeis.
No entanto, so fiz dois anos e interrompi 0 curso, pois descobri que néo era a
minha éarea predileta. Durante quase sete anos, me mantive afastada dos
estudos e nesse interim morei em outro estado e me envolvi com outras
atividades.

Na minha familia, majoritariamente oriunda da regido do agreste de
Pernambuco, tenho alguns parentes que trabalham em atividades que
envolvem confeccdes. Essas atividades passaram de pais para filhos, desde
gue os meus avos iniciaram no ramo vendendo retalhos de tecido em uma feira
de rua na cidade de Santa Cruz do Capibaribe, feira esta que, posteriormente,
passou a ser conhecida mundialmente como Feira da Sulanca®.

Dai vem o meu interesse pelo vestuario, que s6 aumentou a medida que
me aproximei dessas atividades. Quando prestei vestibular pela primeira vez,
0s cursos de graduacdo na area de moda eram escassos e se limitavam a
regido Sul do pais ou ao exterior e, em sua maioria, eram ministrados em
faculdades particulares. Nesse entremeio, em Fortaleza, surgiu o curso de

Estilismo e Moda, ofertado pela Universidade Federal do Ceara (UFC).

® Feira da Sulanca é uma feira que surgiu, na década de 50, inicialmente na cidade de Santa
Cruz do Capibaribe, na zona do agreste de Pernambuco. Teve inicio quando algumas familias
tradicionais da terra comecaram a fabricar e vender na rua pecas do vestuario confeccionado a
partir dos retalhos de helanca trazidos de Sao Paulo.

A feira impulsionou o desenvolvimento local, com a geracdo de milhares de empresas e de
empregos. Hoje, a cidade é o segundo maior polo de confec¢des do Brasil, com um PIB de
13,5%. Segundo o SEBRAE, cerca de 85% das 22 mil empresas do ramo de confecc¢des do
estado de Pernambuco ficam em Santa Cruz do Capibaribe.

Atualmente, funciona como um espaco para compra e venda de atacado com centenas de
bancos dispondo pegas variadas para venda, sendo o principal ponto de escoacdo das
confecgbes de Pernambuco que, com Toritama e Caruar( formam o conhecido Triangulo das
Confeccdes atraindo comerciantes de diversas partes do Brasil.



20

Voltei ao Ceard e ingressei na segunda turma do curso, em 1996. No
decorrer dessa graduacao, no final da década de 1990, vivenciei como aluna o
processo de ensino-aprendizagem desenvolvido nessa area na cidade de
Fortaleza. Entre disciplinas praticas e tedricas, aprendi que a
interdisciplinaridade €é essencial para o aprendizado técnico e o
desenvolvimento criativo de um profissional.

No final da década de 1990, o curso de moda cujo corpo discente eu
integrava era recente — estava na segunda turma — e as aulas aconteciam no
bloco do departamento de Economia Doméstica da Universidade, ou seja, 0
curso ainda néo tinha um espaco fisico proprio. Os seus laboratdrios ainda néo
eram totalmente equipados e, em algumas disciplinas, no inicio do curso,
principalmente aquelas nas quais necessitavamos do uso do computador para
desenvolvé-las, os alunos tinham que se unir em grupos de cinco a seis para
manipular um computador durante a aula, que transcorria, no laboratério do
departamento de informatica.

No sexto semestre da minha graduacdo o curso de moda recebeu
computadores para formar o laboratorio no qual as disciplinas de Computacao
Aplicada & Moda e Producdo Grafica em Moda teriam as suas aulas praticas
ministradas. Essa foi a maior interacdo entre o aluno e o computador
proporcionada pelas instalacbes fornecidas pelo préprio curso. E, mesmo
sendo um espaco dentro da estrutura fisica na qual o curso se desenvolvia,
nao era suficiente para atender a demanda de alunos de forma a proporcionar
um aprendizado com qualidade.

Naquele momento, as transformacdes culturais e sociais resultantes das
evolugdes tecnologicas estavam acontecendo, mas ainda ndo haviam invadido
0 nosso cotidiano. O computador ainda ndo era um equipamento popularizado
e a internet ndo era um servico de custo acessivel a grande parte da
populacado. O resultado desses fatores era que quase toda a turma tinha pouca
intimidade com esses equipamentos, e isso interferia no desenvolvimento das
disciplinas, pois quem tinha um maior poder aquisitivo e acesso facil as novas
tecnologias desenvolvia maior habilidade com esses recursos e era, portanto,

uma pessoa a frente do seu tempo, considerada com maior capacidade e mais
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inteligente. Isso a favorecia por ocasido do ingresso no mercado de trabalho,
na concorréncia para estagios, assim como em outras situacoes.

Apesar dos percalcos, fiz todo o curso de moda em quatro anos e seis
meses. Os seis meses a mais por conta do estagio e da monografia que preferi
nao fazer concomitantes. Graduei-me na area, mas, tinha consciéncia que,
ainda havia muito a aprender sobre conhecimentos de carater préaticos
referentes as inovacdes tecnoldgicas, tais como: desenho no Corel Draw,
ilustracdo no Photoshop, utilizacdo de maquinas industriais, uso do CAD/ CAM,
etc.

Ao término da faculdade, ingressei no mercado de trabalho na mesma
empresa na qual fiz o estagio curricular no penultimo semestre de graduacéao.
Trata-se de uma industria da area do vestuario, que atua com destaque na
capital cearense, mais especificamente no segmento feminino. Durante um
periodo de oito anos, trabalhei nessa empresa, no setor de desenvolvimento de
produto e pude acompanhar de perto todo o processo produtivo de uma peca
dentro da industria de confeccéo, desde a pesquisa para a sua criacao até a
venda.

Vivenciei, de certa forma, o aprendizado adquirido na faculdade, o que
me facilitou a percepc¢édo dos erros mais comuns que acontecem e atrasam a
sequéncia de um processo produtivo. Estes, em boa parte, sdo causados pela
falta ndo s6 de conhecimentos, mas também por conta do baixo nivel de
criatividade e espirito de iniciativa dos funcionarios.

Nesse interim, 0s recursos tecnologicos e, mais especificamente, o
computador deixaram de ser um equipamento de alto custo e, aos poucos,
passaram a fazer parte do nosso dia-a-dia tanto no local de trabalho como em
casa. Com isso, a habilidade necesséria para o uso desses recursos passa a
ser mais uma das exigéncias ndo s6 no perfil do profissional que aspira uma
vaga no mercado de trabalho, mas também daquele que ja se encontra
inserido no mesmo. Com uma maior acessibilidade, a Internet populariza-se
COmo um novo meio de comunicagao, um instrumento de mediagéo educativa.

Como ja mencionei, tive certa dificuldade para me adaptar a essas
mudancas, pois ndo me encontrava devidamente preparada para manipular o

computador e, assim, valorizar os recursos possibilitados pelo mesmo na
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operacionalizagdo e comunicagao interna entre os setores, em relacdo ao
desenvolvimento do produto dentro da confeccdo. Passei por alguns
treinamentos oferecidos pelas empresas que instalavam o0s sistemas, e
também tive a oportunidade de aprender muito com alguns estagiarios das
faculdades de moda, que passaram pela empresa e me davam dicas sobre
alguns comandos no computador, inovacdes nos softwares, pesquisa na Net,
etc. O fato de eu estar inserida e vivenciando tudo isso facilitou a internalizacéo
dos aprendizados que processualmente eram construidos por meio da
articulacdo entre teoria e pratica. Da minha parte, como forma de retribuicéo as
estagiarias, eu as orientava sobre o desenvolvimento do produto dentro da
empresa, como lidar com as hierarquias, 0s colegas, etc.

Pude constatar que o uso dos recursos das tecnologias da informacéo e
da comunicacdo dentro da industria otimiza sobremaneira a producao interna,
facilitando a comunicacdo entre setores nas empresas mais estruturadas.
Neste ambiente facilita-se um acesso valoroso a informacfes de mercado que
auxiliam e muitas vezes séo imprescindiveis ao desenvolvimento do produto.

Com base em minha experiéncia na confec¢do, comprovei a importancia
que tem o conhecimento sobre o uso dos recursos tecnolégicos para o
profissional que atua na area de moda. Como recursos tecnoldgicos, aqui,
destaco os que sdo comumente usados dentro da industria de confeccéao:
computador; internet; softwares direcionados para o desenho e ilustracéo,
modelagem, risco e corte, comunicacdo interna; maquindrio de costura,
enfesto, corte, bordado, estampas, etc.

Para o design de moda, o dominio de todos os recursos citados acima
ndo é imprescindivel, mas é interessante para o desenvolvimento do seu
trabalho ter conhecimento dos recursos disponiveis no mercado que
possibilitam a otimizacdo do processo produtivo dentro da empresa. Na
faculdade, estudamos todos o0s setores pelos quais passa o0 produto, mas o
enfoque maior foi dado a criacdo e ao desenvolvimento do mesmo, ou seja, a
fase que antecede a producao.

Depois de sete anos na empresa, resolvi voltar a estudar. O estimulo de
alguns estagiarios e de alguns colegas de faculdade que atuavam no

magistério, assim como a necessidade de me atualizar em algumas questdes,
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levaram-me a cursar uma especializacdo em Arte-Educacgéo. Optei por esse
curso na area da educacao ndo sé porque, na ocasido, era 0 que as minhas
financas permitiam pagar, mas também, porque eu ja tinha despertado para o
desejo de ensinar, por ocasido da interacdo com as estagiarias dentro da
confecgao.

No decorrer da especializagdo, aconteceram varias mudancas na minha
vida: sai da industria de confeccéo, fiz um concurso para professor substituto
na Universidade Federal do Ceara, na area de moda, e passei. Em menos de
um ano, fiz outro concurso, concorrendo para uma vaga em outra instituicdo
publica de ensino, o Instituto Federal de Educacgéo Técnica e Tecnoldgica do
Piaui, e ingressei como professora efetiva na area do vestuario.

Passei a morar no Piaui e ministrar aulas, dessa vez, para um publico
misto: pela manh&, alunos que estavam cursando o ensino médio e, a noite,
alunos que em sua maioria trabalhavam. Donas de casa, alunos que fazem
curso superior em outra instituicdo, alunos, também, do ensino meédio, etc.,
enfim, um publico bastante diferenciado tanto no que diz respeito a classe
social, como ao nivel de conhecimentos.

Ao iniciar a carreira docente no ensino superior, atuei em areas que
envolvem ndo s6 o desenvolvimento de produtos, mas também a producéo,
ministrando disciplinas na area de Criacdo, Planejamento de Colecao, e
Montagem, entre outras. No ensino técnico, trabalho com disciplinas na area de
Modelagem. E uma atuacéo pratica de técnicas que demandam raciocinio
l6gico para compreender a engenharia de confeccdo de produtos. A
modelagem de pecas, area em gque mais atuo, denota planos matematicos que
se encaixam na leitura bidimensional e se materializa de forma tridimensional.

Mesmo com pouca experiéncia na docéncia, pude constatar que uma
pequena porcentagem dos alunos € composta por pessoas que tém pouco ou
nenhum contato com as inovacgdes tecnoldgicas. Aléem disso, o método de
ensino é semelhante ao que era utilizado pelos meus professores nos tempos
de faculdade.

No Instituto Federal, onde as disciplinas sdo em sua maioria voltadas
para o aprendizado técnico, ministro as disciplinas de Modelagem, que é a

pratica que antecede ao corte da roupa, para que em seguida seja costurada.
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Esse contetdo é desenvolvido em trés disciplinas, nas quais as atividades sao
manuais e complementadas por outra disciplina na qual a modelagem é
desenvolvida em um software. Esta ultima disciplina € ministrada apenas por
uma professora na instituicdo, pois somente ela esta capacitada para ministrar
esse conteudo.

No que diz respeito ao uso de tecnologias, nas aulas de modelagem que
ministro, o data show é o equipamento mais atualizado. Utilizo-o somente
quando ha necessidade de ilustrar a explicacdo com o passo-a-passo para 0
desenvolvimento das técnicas. Como esse conteudo deve ser praticado
manualmente, ja que € dessa forma que essa atividade sera desenvolvida na
grande maioria das confeccdes, ndo tenho contato direto com as inovacdes
tecnoldgicas em sala de aula.

Sendo assim, concluo que, pela quase inexisténcia de estudos
cientificos mais expressivos que abordem questdes referentes a construgdo do
conhecimento, na mediacdo com as tecnologias da informacdo e da
comunicacdo, para formacdo académica dos alunos do curso de moda, é
relevante o estudo realizado tanto para o campo da educagédo profissional,
quanto para o campo das tecnologias da educacéo.

Esse estudo contribui para se compreender a real necessidade e 0s
significados da utilizacdo dos recursos tecnolégicos pelo aluno de moda. Minha
hipétese é de que esses recursos podem contribuir efetivamente para que o
aluno desenvolva os seus trabalhos e oportunizar potenciais importantes para
despertar os processos cognitivos necessarios para uma efetiva apropriacdo do

conhecimento.
1. 4 OPCOES METODOLOGICAS

Segundo Gil (2002) e Minayo (1994), a pesquisa € 0 caminho para se
aplicar os procedimentos racionais e sistematicos como meio e fim de

solucionar respostas aos problemas.

(...) a metodologia inclui as concepgles tedricas de abordagem, o
conjunto de técnicas que possibilitam a construcdo da realidade e o
sopro divino do potencial criativo do investigador (MINAYO, 1994, p.
16).
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Essa pesquisa objetivou o levantamento de dados que permitissem
verificar como se d& a construcdo do conhecimento no ambito académico para
a formacédo do design de moda por meio do uso das novas tecnologias da
informacéo e da comunicacéao.

Para orientar a analise dos dados da pesquisa, selecionei as variaveis
mais significativas nesse contexto, a partir das consideracdes abordadas na
fundamentacédo do trabalho. A escolha dos procedimentos usados estiveram
em consonancia com 0s seguintes elementos: tipo de estudo, ambiente de
estudo, sujeitos da pesquisa, instrumentos, técnicas de coleta de informacgdes e
técnica de analise de dados.

1. 4.1 Tipo de Estudo

Amparado nos conceitos definidos por Gil (2002) e Minayo (1994),
expostos acima, esse estudo tem por objetivo analisar os dados produzidos na
construgdo do conhecimento do aluno de moda, assim como O
desenvolvimento das suas habilidades criativas, na interacdo com as novas
tecnologias, especificamente nas disciplinas das areas de Linguagem Visual e
Gestao do Projeto, que envolvem pesquisa de tendéncias, desenvolvimento de
produto, producdo e desenho no computador.

A abordagem se deu de forma indireta, buscando na metodologia usada
nas aulas de computacdo, na mediacdo com o0s colegas - na busca por
aprofundar o conhecimento nas tecnologias digitais -, na interacdo do aluno
com o computador ao pesquisar e desenvolver os seus desenhos, assim como
na comunicacao proporcionada pelos meios digitais, o despertar e a ampliacéo
de determinadas habilidades criativas. Tais habilidades estdo latentes e
precisam de determinados estimulos para serem desenvolvidas. S&o elas:
curiosidade, energia, sagacidade, percepc¢do visual, perspicacia, imaginacao,
iniciativa, instinto, flexibilidade, entre outras.

Na producdo de moda e nas pesquisas de tendéncias, que sdo as
atividades orientadas e planejadas em busca de manifestacbes na esfera do
comportamento, da cultura, do consumo ou do espirito do tempo, anunciada
por sinais que tendem a aparecer com maior frequéncia, ha todo um universo a

ser explorado e trabalhado.
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O desenho, conforme Hallawell (2006) € a interpretacdo de qualquer

realidade visual, emocional e intelectual que pode ser representada

graficamente. Seu foco de aprendizado € o dominio da linguagem visual,

empregada na representacédo bidimensional e tridimensional e, em tal foco, ha
todo um campo de aplicabilidade.

Esta pesquisa é de natureza qualitativa por ser uma pesquisa social na

area da educacdo, na qual o foco se concentra na analise do conteudo.

Conforme Bogdan e Biklen (1994) apud Boaventura ressaltam,

Os dados recolhidos séo designados por qualitativos, o que significa
rico em pormenores descritivos relativamente a pessoas, locais e
conversas, e de complexo tratamento estatistico. As questdes a
investigar ndo se estabelecem mediante a operacionalizacdo de
variaveis, sendo, outrossim, formuladas com o objetivo de investigar
os fendbmenos em toda a sua complexidade e em contexto natural
(BOGDAN e BIKLEN, 1994, p. 16).

Minayo (1994) afirma que a abordagem de natureza qualitativa analisa
de forma criteriosa os significados das acdes e relacbes do ser humano, o que

nao seria possivel captar de forma quantitativa através de estatisticas. Exige do
pesquisador perspicécia e flexibilidade de acgéo.

(..) ao contrario do que ocorrem com as pesquisas quantitativas, as
investigacdes qualitativas, por sua diversidade e flexibilidade, n&o
admitem regras precisas, aplicaveis a uma ampla gama de casos.
Além disso, as pesquisas qualitativas diferem bastante quanto ao
grau de estruturagdo prévia, isto €, quanto aos aspectos que podem
ser definidos ja no projeto (ALVES MAZZOTTI &
GEWANDSZNAJDER, 1998, p. 147).

Para Bogdan e Biklen (1994), as caracteristicas fundamentais para a
abordagem qualitativa séo: a pesquisa ter o ambiente natural como fonte direta
de dados, com o pesquisador como instrumento principal; os dados serem
discutidos e produzidos com o0s sujeitos participantes; o interesse do
pesquisador deve ser muito maior com o processo do que com o produto da
pesquisa; o significado atribuido pelas pessoas é de grande relevancia e os
dados tendem a ser analisados indutivamente.

Os autores consideram a investigacdo qualitativa como fonte direta de
dados no ambiente natural. Esse tipo de pesquisa caracteriza-se como uma

pesquisa descritiva na qual os investigadores se interessam mais pelo
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processo que pelo resultado e examinam os dados de maneira indutiva,
privilegiando o significado.

Dessa maneira, a escolha pela pesquisa qualitativa no estudo em
questdo tornou-se importante por se tratar de colher e analisar dados
resultantes do comportamento humano, do grupo referido em seu contexto e

das consequéncias do mesmo na interacdo com as novas tecnologias.

1. 4. 2 Ambiente de Estudo

O ambiente de estudo foi o0 Campus da Universidade Federal do Piaui —
UFPI, com enfoque no curso de Design de Moda e Estilismo. Justificou-se que
0s atores pesquisados transitassem em um ambiente académico ndo sé pelo
espaco temporal percorrido pelos mesmos, que os habilitaram a serem sujeitos
da pesquisa, mas também pelo fato da estrutura de um curso de bacharelado
em moda ofertar em sua grade curricular disciplinas que proporcionaram
embasamento sobre a situacao requerida para coleta de dados e vivéncia
suficiente para 0 mesmo.

Atualmente, segundo a coordenadora, a equipe de docentes e gestores
esta planejando algumas mudancgas no curso, visando estrutura-lo de acordo
com a nova realidade do saber e do conhecimento na area de moda, que, no
final do século XX, passou a ser pensada sob a perspectiva do design. O curso
devera ser reformulado e ter a sua estrutura redimensionada em sua matriz
curricular, atividades académicas, projetos de pesquisa e extensao.

A estrutura curricular do Bacharelado em Design de Moda e Estilismo da
Universidade Federal do Piaui tem carga horaria de 2.910 horas, compostas de
disciplinas e atividades complementares. As disciplinas estédo distribuidas em
cinco nucleos distintos: Comportamento, Imagem, Produto, Tépicos Avancgados
em Design e Gestéo estratégica do Design, além das Optativas.

As disciplinas que deram suporte a analise da interacdo aluno/ inovacgao
tecnolégica na construcdo do conhecimento do mesmo, se encontram nas
areas de Gestao do Projeto e Linguagem Visual. Sdo matérias que requerem
uma maior interacdo com o computador e a Internet em suas atividades. Mais

especificamente as disciplinas de Laboratorio de Computacdo Aplicada a
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Moda, Producdo Grafica em Moda, Fotografia, Producdo de Moda, Projeto de
Colecéo | e Projeto de Colegéo Il.

1. 4. 3 Sujeitos da Pesquisa

Os sujeitos desta pesquisa foram os alunos do curso de moda da
Universidade Federal do Piaui, conforme descricdo do ambiente pesquisado. A
investigacdo focalizou os alunos que concluiram as disciplinas nas quais ha
interacdo e praticas com o computador e a internet e que, portanto, ja
apreenderam 0s conceitos necessarios para o desenvolvimento de atividades
nessas disciplinas.

Foram participantes iniciais da pesquisa vinte e oito alunos que estavam
no ultimo semestre do curso. Eles preencheram um questionario com
perguntas abertas e fechadas, como forma exploratéria, objetivando orientar a
estrutura da entrevista. A escolha destes estudantes partiu do pressuposto de
gue os mesmos ja estavam finalizando todas as disciplinas necessarias a
graduacéo, inclusive aquelas que fazem parte do contexto da pesquisa e,
portanto, estavam mais habilitados a direcionarem o planejamento para coleta
de dados.

Além disso, entrevistei dois docentes responsaveis pelas disciplinas da
area a fim de ter conhecimento sobre o processo de ensino-aprendizagem,
assim como o desenvolvimento das atividades dentro e fora da sala de aula.
Sob a ética desses professores, que acompanharam todas as turmas, solicitei
indicagcOes de alunos participativos, que se envolvessem nas atividades com o
uso das tecnologias da informacéo e da comunicacdo, com diferentes perfis no
que se refere a experiéncia e ao dominio da informéatica.

As indicagcdes me levaram a formar quatro grupos de discusséo. Os
grupos foram formados por alunos do bloco IX, do bloco VII, do bloco V e do
bloco IV. Cada grupo tinha uma média de cinco a seis componentes. Todos
esses alunos ja haviam finalizado as disciplinas necessarias ao contexto dessa
investigacao.

Também busquei verificar se o curso oferecia um ambiente fisico
compativel com a qualificacdo ofertada. Para tanto, entrevistei a coordenadora

do curso de Design de Moda da Universidade, além de questionar os alunos.
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1. 4. 4 Instrumentos, Técnicas de Pesquisa e Analis e

Sendo a natureza dessa pesquisa qualitativa, aquela na qual os dados,
ou seja, as acles e relacdes dos sujeitos sado analisadas criteriosamente, optei
por dois tipos de instrumentos de coleta: o questionario e a entrevista.

Fiz uso do questionario, com perguntas abertas e fechadas, para efetuar
uma prévia dos dados, junto aos sujeitos da pesquisa, como forma de
levantamento de informacdes objetivando através desse pré-teste, verificar
provaveis falhas no processo e direcionar a estrutura da entrevista.

Marconi e Lakatos (2006, p. 100) consideram que “questionario € um
instrumento de coleta de dados constituido por uma série de perguntas, que
devem ser respondidas por escrito”. A partir disso, entende-se poder direcionar
o conteudo da entrevista minimizando certa margem de erro. Nesse mesmo
contexto, 0s autores entendem a entrevista como um instrumento que tem por
finalidade compreender as perspectivas e experiéncias das pessoas
entrevistadas.

Sob esse ponto de vista, a escolha da entrevista semiestruturada como
um dos instrumentos de coleta de dados deste estudo deve-se a sua
flexibilidade. No lugar da entrevista individual, optei por formar grupos de
discusséo, apols sugestédo da professora Edla Eggert, nas consideracdes feitas
apos a defesa do projeto.

Com base nos referenciais tedricos e nos dados do questionario,
elaborei um roteiro para a entrevista semiestruturada a ser aplicada nos grupos
de discussdo. As entrevistas semiestruturadas sado aquelas nas quais as
perguntas sdo previamente formuladas, mas, no entanto, isso ndo impede o
interlocutor de conduzir a conversa, redirecionando as perguntas, quando
necessario, nem do entrevistado discorrer livremente sobre a questéo proposta.

Para Weller (2006, p. 247), “0 grupo de discussao representa um
instrumento por meio do qual o pesquisador estabelece uma via de acesso que
permite a reconstrucdo dos diferentes meios sociais € do habitus coletivo do
grupo”, no que corrobora Molina (2012, p. 409) quando afirma que “o grupo de

discusséo é um processo que tem por objetivo obter informacdes que permitam
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compreender o ethos* dos atores colaboradores, os significados e as
representacdes coletivas sobre o fen6meno investigado”.

Uma grande vantagem do grupo de discussdo é que os interlocutores,
estando entre eles, ficam mais a vontade e desenvolvem um dialogo franco, o
que permite a percepcao de determinados detalhes que ndo seriam captados

por outros meios.

Os grupos reais se constituem como representantes de estruturas
sociais, ou seja, de processos comunicativos nos quais € possivel
identificar um determinado modelo de comunica¢éo. Esse modelo nédo
€ casual ou emergente, muito pelo contrario: ele documenta
experiéncias coletivas assim como caracteristicas sociais desse
grupo, entre outras: suas representacdes de género, classe social,
pertencimento étnico e geracional. Nesse sentido, os grupos de
discussdo, como método de pesquisa, constituem uma ferramenta
importante para a reconstrucdo dos contextos sociais e dos modelos
gue orientam as ac¢des dos sujeitos (WELLER, 2006, p. 246).

Os grupos de discussdes dessa pesquisa foram formados por sujeitos
ligados entre si por uma mesma estrutura, no caso, a universidade, que
proporcionou aos mesmos, como alunos do curso de moda, vivéncias multiplas
e comuns tornando-os propicios a emitirem opinides, sob diversas
perspectivas, sobre situacdes vivenciadas pelo grupo.

Os dados coletados foram analisados através da técnica de andlise de
contetdo, que procura a partir de uma perspectiva quantitativa analisar a
frequéncia de ocorréncia de determinados termos e coloca¢cdes em um texto. A

respeito desta técnica, Bauer e Gaskell (2008, p. 192) afirmam:

Os procedimentos da analise de conteddo reconstroem
representacdes em duas dimensdes principais: a sintatica e a
semantica. Nos procedimentos sintaticos se enfocam os
transmissores de sinais e suas inter-relacdes. A sintaxe descreve os
meios de expressado e influéncia — como algo é dito ou escrito. A
frequéncia das palavras e sua ordenacdo, o vocabulario, os tipos de
palavras e as caracteristicas gramaticais e estilisticas sdo indicadores
de uma fonte e da probabilidade de influéncia sobre alguma
audiéncia. [...]. Os procedimentos semanticos dirigem o seu foco para
a relagcéo entre os sinais e seu sentido normal — sentidos denotativos
e conotativos em um texto.

4 Conjunto de valores que orientam o comportamento do homem em relacdo aos outros
homens na sociedade em que vive, garantindo o bem estar social.
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Dessa forma, como a andlise de conteddo trabalha com materiais
textuais escritos, de posse das informagdes produzidas com os sujeitos dessa
investigacdo através dos instrumentos referidos anteriormente, prossegui com

0 processo interpretativo, tendo por referéncia o foco proposto nesta pesquisa.
1.5 ORGANIZA(;AO TEXTUAL

A presente dissertacao contempla a seguinte organizacdo de estudo:

a) o capitulo introdutério apresenta o tema e a problematica a ser
pesquisada, consideracbes sobre a producdo académica, assim
como, o objetivo geral e especificos da pesquisa e sua justificativa
com as motivagbes, seguidos das opcdes metodolégicas e da

organizacao textual do estudo;

b) o capitulo 2 compreende a contextualizacéo dos diferentes ambientes
sob os quais se desenvolve a tematica da pesquisa, discorrendo
sobre as tecnologias da informagdo e da comunicagdo, mais
especificamente sobre os instrumentos e programas utilizados pelo
aluno de moda, assim como, sobre o ciclo de producédo do vestuario,

0 ambiente académico e o perfil do profissional da area;

c) o capitulo 3 aborda a construcdo do conhecimento dentro desse

contexto sob o referencial tedrico de Vigotsky;

d) no capitulo 4, discorro sobre as alteracbes que se fizeram
necessarias no percurso desta pesquisa. Também procedo a
apresentacdo e analise interpretativa dos dados, tecendo
consideracdes acerca dos dados coletados frente a fundamentacao

tedrica vigotiskyana, que embasa a presente pesquisa;

e) nas consideragbes finais da pesquisa, saliento os aspectos
relevantes, relacionando-os aos objetivos iniciais propostos. Também,
apresento possibilidades para estudos posteriores sobre a tematica
desta dissertacdo, assim como desenvolvo algumas reflexdes acerca

da sua contribuigdo ao universo académico da moda.
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2 AS TECNOLOGIAS, O CONTEXTO DA MODA E O AMBIENTE
ACADEMICO: ESPACOS DISTINTOS, POSSIBILIDADES MULTIP LAS

A inovacdo tecnolégica no processo produtivo € o reflexo da
concorréncia acirrada entre os capitais no mercado. Ela proporciona as
empresas um maior ganho em produtividade e em competitividade,
estimulando, dessa forma, o0 seu consumo e expansdo. Entretanto, Oliveira

(2003, p. 129) chama a atencéo para o fato de que:

A inovacédo tecnoldgica assumiria uma dupla dimensédo: por um lado
poderia favorecer o emprego em periodos de expansao do ciclo
econdmico e, por outro, poderia ser fator de agravamento durante as
depressdes quando emergiria 0 desemprego tecnolégico, como parte
do desemprego ciclico.

Ou seja, apesar das inovacdes tecnologicas proporcionarem inidmeros e
inimaginaveis beneficios, é necessario refletir sobre as formas de regulacdo do
sistema produtivo e de distribuicdo dos ganhos de produtividade de maneira a
gue O progresso nessa area nao ocasione uma onda de desemprego e
exclusao social ainda maior que a existente.

Nessa triade, inovacéo tecnoldgica, concorréncia e mercado de trabalho,
um ramo que se destacou foi a area da moda, suscitando uma demanda pela
qualificagdo. No entanto, apesar do progresso tecnoldgico ter atingido
significativamente alguns setores nessa area, o seu reflexo dentro do processo
produtivo na industria de confeccdo foi em menor escala. Segundo Moura
(2008, p. 37),

A moda é uma importante area de producao e expressao da cultura
contemporénea, apresentando reflexos e referéncias da sociedade
em relacdo aos usos e costumes do cotidiano, com uma dindmica que
permite refletir, criar, participar, interagir e disseminar esses
costumes. Portanto, o desenvolvimento e a expressdao da moda
ocorrem a partir das inter-relacdes entre a criacdo, a cultura e a
tecnologia, bem como o0s aspectos histéricos, sociopoliticos e
econdmicos.

Considerados estes aspectos, evidencia-se que a inovagao tecnoldgica
provoca diversas mudancas no contexto onde esta inserida a moda. Diante

disso, a academia viu-se na obrigacdo de acompanha-las proporcionando um

ambiente que permitisse a construcdo de possibilidades multiplas, ou seja, o0
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aprendizado dentro do campo da moda através dos beneficios possibilitados
pelos avancos da tecnologia.

Frente a essa influéncia das inovacgdes tecnologicas sobre a moda, com
reflexos na formacédo académica da area, enfatizarei, no presente capitulo, os
assuntos moda e educacdo. Depois, abordarei os avangos tecnoldgicos na

indUstria do vestuario, assim como, o seu reflexo no ambiente académico.
2.1 CONSIDERACOES SOBRE TECNOLOGIA

Para iniciar este subcapitulo, desenvolverei algumas consideracoes
acerca dos termos técnica e tecnologia para melhor situar o leitor sobre a
evolugdo de um dos temas que contextualizaram essa pesquisa. Em seguida,
discorro superficialmente sobre as tecnologias da informacdo e da
comunicacdo, mais especificamente o computador, os softwares e a internet.

O segundo subcapitulo contextualiza o sistema produtivo do vestuario,
regido pelos ditames da moda, de maneira a informar o leitor acerca do
assunto no qual sera aplicado o conhecimento construido no ambiente
académico de moda, além de apresentar o0 ambiente académico, 0s cursos de
moda e as suas possibilidades dentro da estrutura ofertada ao sujeito que

adentra esse meio.
2. 1.1 Técnica e Tecnologia

A presente revisao sobre técnica e tecnologia se justifica, em parte, pela
insercdo deste estudo na linha de pesquisa “Educacéo, Desenvolvimento e
Tecnologia”, o que me desafia a uma compreensao mais aprofundada acerca
do assunto. Para tanto, faco uma revisao historica e com um olhar diversificado
em diferentes autores.

As conjecturas sobre técnica tiveram inicio no periodo classico, quando
0S gregos tomaram a iniciativa de registrar o modo de vida e os preceitos do
seu povo. Técnica, entéo, era vista como o conjunto de procedimentos atraves
do qual se obtinha determinado resultado. Dos tempos antigos até os atuais,

citamos como exemplos as técnicas de agricultura, caca, pintura, etc.
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Podemos considera-la tdo antiga quanto a humanidade, haja vista os
instrumentos fabricados pelos homens primitivos para sua sobrevivéncia.
Vargas (1994) define técnica como a habilidade humana de fabricar, construir e
utilizar instrumentos que atendam as suas necessidades. Alguns autores
denominam as atividades para se chegar a esse fim de “técnica do acaso”,
porque, segundo eles, nesse estagio a fabricacdo dos instrumentos nédo se

diferenciava muito dos seus atos naturais.

Figura 1 - Pinturas rupestres.

Fonte: Pré-historia ... (2011).

Com o surgimento da linguagem, que permitiu a comunicacdo e,
consequentemente, a troca de experiéncias, a técnica evoluiu para o modo
artesanal, aquele no qual o conhecimento é repassado de geragdo a geracao.
Foi nesse estagio que surgiram os artesdos, homens dotados de maior
habilidade e que se encarregavam das funcbes técnicas, dedicando, muitas
vezes, a sua vida ao aperfeicoamento e ensino das mesmas. No que reitera
Nietsche (2000, p. 37):

Com o fim das civilizacdes miticas, a técnica artesanal estabeleceu-
se e veio a compreender o conjunto de regras, invencdes, operacdes
e habilidades, correlacionadas com a construgdo de edificios,
estradas e pontes, a fabricacdo de instrumentos e utensilios, a
agricultura, a extracdo e preparacdo de materiais para construcao,
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ensinadas pelos mestres aos aprendizes, como pessoas
individualmente capazes e co-autores dos processos técnicos.

No inicio do século XVII, a crenca de que tudo que é feito pelo homem
poderia ser baseado em conhecimentos cientificos e a exigéncia da ciéncia
experimental de que os instrumentos para 0s seus experimentos deveriam ser
fabricados por cientistas artesdos ou por artesdos informados pelas teorias
cientificas contribuiram para a origem da tecnologia.

Entretanto, Vargas (1994) ressalta que a utilizagédo das teorias cientificas
para solucionar problemas técnicos ainda levou algum tempo para ser bem
sucedida. Nos séculos XV e XVI, o desenvolvimento do trabalho mecéanico, a
teoria da navegacdo, a maquina a vapor, etc., foram formas de aplicar o

conhecimento da engenharia.

Figura 2 - Maquina a vapor.

Fonte: MENDES (2012).

Na segunda metade do século XVIII, desenvolveu-se a engenharia junto
com a ciéncia como atividade profissional, 0 que suscitou capacitacbes em
instituicbes formais de ensino e o surgimento da engenharia como profisséo.
Ou seja, as formas de organizacdo do conhecimento estdo pautadas por

saberes académicos desde a estrutura medieval.
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A primeira revolucéo técnico-cientifica ocorreu entre os séculos XVIIl e

XIX, e as transformacfes substituiram a forca do homem pela energia das
maquinas. Vargas (1994, p. 16) relata que:

Somente no final do século XIX e inicio deste século, a atividade
tecnolégica toma corpo como especialidade em diversos ramos da
engenharia, ocorrendo, portanto, sua delimitacdo como area de
conhecimento na instituicdo de ensino. A tecnologia passa a constituir
o0 estudo ou a atividade da utilizacdo de teorias, métodos e processos
cientificos para a solucao de problemas técnicos, relacionados com
materiais construtivos, fabricacdo de produtos industriais, organizacéo
do trabalho e calculos e projetos de engenharia.

Sintetizando, o autor diz que tecnologia € o conjunto interativo de
ciéncia, técnica e suas aplicacfes praticas na engenharia, na industria ou na
agricultura. Este conjunto forma o que podemos chamar de sistema
tecnoldgico, que nado € isolado a um unico campo de aplicacdo, disciplina ou
processo técnico. Portanto, as tecnologias tendem a interagir e o
desenvolvimento tecnoldgico tende a ser global.

Sobre essa questao, Pinto (2005, p. 221) é enfatico:

Se a técnica configura um dado da realidade objetiva, um produto da
percepcdo humana que retorna ao mundo em forma de acdo,
materializado em instrumentos e maquinas, e entregue a transmissao
cultural, compreende-se que tenha obrigatoriamente de haver a
ciéncia que o abrange e explora, dando em resultado um conjunto de
formulacBes tedricas, recheadas de complexo e rico contetdo
epistemoldégico. Tal ciéncia deve ser chamada “tecnologia”, conforme
0 uso generalizado na composigdo das denominacgdes cientificas.

No avanc¢o da ciéncia e da pesquisa e na sua unido com determinadas
técnicas, ou seja, em uma perspectiva técnico-cientifica, Oliveira (2001)
salienta que a tecnologia refere-se a uma forma especifica da relacéo entre o
ser humano e a matéria no processo de trabalho. Esta relacdo envolve o uso
de meios de producdo para agir sobre a matéria, com base em energia,
conhecimento e informacéo. Desse modo, as tecnologias sao produtos da agéo
humana, na histéria, que expressam relacdes construidas na mediacao social e
cultural, segundo a autora. A tecnologia € concebida comumente com diversas
conotagfes que perpassam desde a concepcao de tecnologia por maquina, a
associacdo a informatizacéo, a cibernética e a robdtica, e também, ao modo

moderno de se viver, pois vivemos num mundo repleto de tecnologias.
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Nesse contexto, segundo Almeida (2005), a revolugéo industrial, ou
revolugdo tecnoldgica, como € comumente conhecida, ocorreu em quatro
fases: a primeira, no século XVIIl, com o advento das maquinas a vapor e
téxteis, com a transformacéo da energia em forca mecanica; a segunda, com a
energia elétrica e a quimica, no século XIX; e a terceira e quarta, marcadas
pelos avancos proporcionados pela informética e telecomunicacdes, energia
nuclear e robdtica, que se deram ao longo do século XX e inicio do XXI.

A quarta revolucdo, essa que estamos vivendo, € motivada pelos
avancos nos estudos, pesquisas e grande atuagdo da nanotecnologia. Esta
pode ser entendida como a criacdo de dispositivos e materiais funcionais,
utilizando-se o controle da matéria na escala de nanémetros. Essa revolucao
mexe com as ciéncias da vida, através da biotecnologia e de uma gama
multidisciplinar de ciéncias exatas e cognitivas as quais, segundo Almeida
(2005), respondem pelo nome de nanociéncia. E, na sua materializagcéo
pratica, se confundem sob a forma da nanotecnologia.

O avanco do conhecimento ao longo dos anos levou a evolugcéo de
técnicas que, combinadas com saberes cientificos, resultaram nesse progresso
tecnologico, jamais visto, que acarreta inUmeros e inimaginaveis beneficios a
humanidade, junto a enormes possibilidades de desenvolvimento. No entanto,
acarreta também inUmeras desvantagens, ocasionadas pelo desemprego, a
ganancia e a poluigdo. Se tais problemas néo forem enfrentados com a devida
seriedade, podem causar grandes riscos a essa mesma humanidade que tem

por objetivo precipuo beneficiar.

Hoje, a tecnologia é na prética, sindbnimo de ciéncia aplicada, mas as
tecnologias basicas (técnicas) — tais como, a agricultura, construcao,
ceramica, tecidos — foram originalmente empiricas e transmitidas de
uma geracao para outra, enquanto a ciéncia, no sentido de pesquisa
sistematica das leis do universo, € um fenémeno relativamente
recente. A tecnologia (técnica) foi fundamental, ja que proporcionava
0S recursos necessdarios para sociedades organizadas, e estas
tornaram possiveis ndo apenas a divisdo do trabalho — por exemplo,
entre trabalhadores da terra, oleiros, marinheiros e similares -, como
também um ambiente no qual puderam florescer as artes em geral,
nao necessarias para a vida no dia a dia (WILLIAMS, 2009, p. 12).

A maior parte dos avancos tecnoldgicos costuma ser empregada
inicialmente na engenharia, na medicina, na informatica e no ramo militar.

Como as novidades nessa area requerem um manuseio complexo, que onera o
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produto, o publico domeéstico acaba sendo o Ultimo a se beneficiar das
vantagens oferecidas pela alta tecnologia®.

Foi s6 no inicio do século XXI que os avancgos tecnologicos obtidos da
unido das telecomunicacbes e da informatica tornaram-se populares e
acessiveis a populacdo em geral. Alguns desses avancos foram em relacédo
aos computadores e a Internet, que inicialmente tinham alto custo. Com o
passar do tempo, o0 computador e a Internet tornaram-se acessiveis,
possibilitando o surgimento de uma nova forma de comunicacdo, um novo
ambiente no qual as pessoas podem interagir virtualmente, suprimindo
distancias, facilitando o acesso a informacdes, transagcbes comerciais,
cirurgias, dentre outras.

O computador, além de servir como instrumento para mediar a interacéo
com as informacdes obtidas através da Internet, € uma ferramenta que,
dependendo dos softwares e do seu uso, nos permite infinitas possibilidades de
aprendizagem. Essas possibilidades interferem, cada vez mais, nas formas
sociais de convivéncia e tém aumentado a dependéncia dos individuos e da
coletividade, levando governos a tragarem novos modelos de desenvolvimento

em funcdo do avanco tecnoldgico.
2. 1. 2 Tecnologias da Informacédo e da Comunicacao

As tecnologias fazem parte do nosso dia-a-dia e se constituem na
estrutura do nosso sistema de comunicagdo. As tecnologias da informacgao e
da comunicacéo foram potencializadas com o desenvolvimento da Internet, que
possibilitou a criacdo de novos sistemas de comunicacao e informacéo, criando
uma rede de comunicacao mundial.

O que se tem designado de novas tecnologias da informacdo e da
comunicacdo séo as tecnologias usadas para comunicar criadas no contexto
da Terceira Revolucao Industrial. A maioria agiliza a comunicacdo por meio da
digitalizacdo e da comunicacdo em redes para captar, transmitir e distribuir

informacdes.

° Apesar de ser area sob o dominio masculino, essa realidade vem mudando com a insergao
cada vez maior do sexo feminino, comprovando que as limitagfes impostas ao sexo oposto
pela sociedade patriarcal vigente sdo estereotipos impostos com o firme propésito de
subserviéncia, ndo s6 da mulher, mas também das classes sociais menos abastadas.
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Esse novo sistema de tecnologia da informagdo e comunicagdo, com
uma lingua universal digital, promove mudancas sociais, reflexo do fluxo
constante de informacdes que desestrutura a base tradicional de construcao do
conhecimento e altera a relacdo de comunicacéo entre as pessoas.

As tecnologias da informacéo e da comunicagdo permitem a interagao
em rede entre 0s seus integrantes, abrindo a possibilidade para receber,
analisar, (re)criar ou (re)construir conhecimentos que podem ser
compartilhados. De um modo geral, esses novos sistemas permitem a
comunicacdo bilateral, quebrando o sistema comunicacional “de um para
todos” a que estdvamos acostumados e estdo associados a interatividade,
oferecendo uma infraestrutura que permite a interagcdo em rede a todos 0s seus
integrantes.

Nesse momento, como o foco da pesquisa € a construcdo do
conhecimento dos estudantes na interagdo com as tecnologias da informacéo e
da comunicacéao - e, na academia, a estrutura oferecida aos alunos em relacéo
as tecnologias da informacéo sdo o computador e a Internet -, darei énfase aos
mesmos tecendo brevemente alguns comentarios sobre os computadores de
uso pessoal, os softwares de uso mais comuns e a Internet.

Posteriormente abordarei essas tecnologias, mais especificamente,
quanto a sua utilizacdo na industria de confeccao e nas faculdades de moda,
assim como, os seus reflexos na construgdo do conhecimento do aluno de

moda.

2. 1. 2.1 Computador pessoal — PC

Computador € uma maquina capaz de processar informacdes
eletronicamente na forma de dados e de ser programada para as mais diversas
tarefas. Essa maquina tem como fases a entrada, o processamento e a saida
de dados.

Os computadores funcionam com base em uma interacdo entre um
conjunto de componentes, o hardware e o software, que juntos formam a
maquina. O hardware € a parte mecanica e fisica do computador. Ele é

formado por todas as partes fisicas necessarias para deixa-lo pronto para uso.
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A CPU® ou microprocessador, o monitor, o teclado, o mouse e o gabinete.
Denominamos de periféricos 0s equipamentos utilizados para intercambiar
dados ou se comunicar com 0 usuario e com outros.

Os softwares referem-se aos programas que orientam a parte fisica, que
€ o hardware, sobre o que devera fazer. Todos os computadores séo
gerenciados por um sistema operacional, que é um software. Os trés sistemas
operacionais mais conhecidos e utilizados no dia-a-dia, normalmente em
computadores domésticos, sao o Windows, o Mac OS X e o Linnux.

Nas ultimas décadas do século XX, a partir dos anos 1970, os avangos
tecnologicos aliados as pesquisas cientificas possibilitaram a miniaturizacdo do
computador. Isso significou, em termos de acessibilidade, um grande avanco,
tornando-o0 um equipamento, antes elitizado pelas grandes empresas, mais
barato e acessivel a grande parte da populacdo, tanto em termos financeiros

como na sua operacionalizagao.
2. 1. 2. 2 Programas

Software € uma sequéncia de instru¢gdes a serem seguidas e executadas
na manipulacdo de dados em um computador ou maquina similar. Esse
conjunto de instrugdes que séo interpretadas e executadas por um processador
também se denomina programa.

Héa trés categorias gerais de programas: os softwares de sistema; 0s
softwares aplicativos e os softwares de programacédo. Os softwares de sistema
sdo aqueles programas que interagem com o computador num nivel muito
baixo. Geralmente sao divididos em sistemas operacionais e programas
utilitarios. S&o exemplos de sistemas operacionais, conforme citado
anteriormente, o Windows, o Mac OS X e o Linnux. Os programas utilitarios
geralmente sdo programas de menor porte, com funcfes mais especificas, tais
como verificagdo de disco e cOpia de seguranca.

Os softwares aplicativos sdo programas que permitem ao usuario a
execucao de tarefas especificas. S8o os processadores de texto, as planilhas

eletrbnicas e o0s navegadores, mais comumente conhecidos por Microsoft

® Unidade de Processamento Central.



41
Office, Excell, Adobe Photoshop e Mozilla Firefox, dentre outros. Ja os
softwares de programacéao tém a finalidade de desenvolver outros programas e
sistemas de uso genérico. Através deles, um programador pode desenvolver
outros sistemas e programas de uso geral.

Dentre as infinitas opcOes oferecidas pelos softwares na area de
informatica, duas tém um maior destaque para a area de moda: os softwares
aplicativos direcionados para a manipulacédo de imagens e de desenhos; e os
navegadores, que sdo softwares usados para navegar na web, que se constitui
em um sistema de documentos em hipermidia os quais sao interligados e
executados pela Internet.

No topico em que contextualizo o ambiente académico de moda, abordo
com maior énfase os softwares disponiveis atualmente no mercado, usados
para manipulacdo de imagens na faculdade de moda onde desenvolvi a

pesquisa.

2. 1. 2. 3 Internet

A rede de comunicagcdo em escala mundial conhecida como Internet tem
milhdes de computadores interligados, que permite o acesso a informacoes e a
todo tipo de transferéncia de dados. Essa troca de informacgbes entre
computadores sO é possivel através de uma linguagem especial denominada
protocolo.

A rede de comunicagOes utiliza protocolos que fazem parte de uma
sequéncia denominada TCP/ IP. Essa sequéncia se baseia na identificacao de
cada computador através de um endereco chamado IP, tornando possivel
encaminhar os dados de acordo com a associacdo de enderecos realizada
pelos protocolos.

Castells (2003) define a Galaxia da Internet como um novo ambiente de
comunicacdo. O autor ressalta que como a comunicacdo € a esséncia da
atividade humana, as relacdes sociais estdo se modificando e esta se

constituindo uma nova sociedade.

Uma nova forma social, a sociedade de rede, esta se constituindo em
torno do planeta, embora sob uma diversidade de formas e com
consideraveis diferencas em suas consequéncias para a vida das
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pessoas, dependendo de sua histéria, cultura e instituicdes. Como em
casos anteriores de mudanca estrutural, as oportunidades que essa
transformacé@o oferece sdo tdo numerosas quanto os desafios que
suscita. Seu resultado futuro permanece em grande parte
indeterminado, e ela esta sujeita a dindmica contraditéria entre nosso
lado sombrio e nossas fontes de esperanca. Isto €, a perene oposi¢ao
entre tentativas renovadas de dominacdo e exploracdo e a defesa,
pelas pessoas, de seu direito de viver e de buscar o sentido da vida
(CASTELLS, 2003 p. 225).

Nessa questdo, Schiller (2001, p. 19) aponta que “a Internet sob o
dominio de uma légica expansionista de mercado, serve de catalisador de uma
transicdo politica e econdbmica entre duas épocas, provocando mudancas
desfavoraveis a uma grande parte das pessoas”.

A rede nos permite conexdo com pessoas de todos os lugares do
mundo, derrubando barreiras e eliminando distancias. Esse novo ambiente
criou um mundo virtual no qual podemos fazer compras, bater papos, ter
acesso a pesquisas e acervos particulares, fazer operacdes bancérias,
transacgdes financeiras e até mesmo cirurgias.

Diante desse mundo virtual, sem barreiras, que facilitou o
desenvolvimento da globalizacdo e acirrou a concorréncia de mercado, com
uma consequente exigéncia por qualidade em servicos e produtos, tendo em
vista a quantidade de oferta, uma &rea que certamente se beneficiou com

essas inovacoes foi a Moda e, consequentemente, o setor de vestuario.

2.2 O CONTEXTO DA MODA

A moda é um fendmeno sociocultural que expressa os valores de uma
sociedade, seus usos, habitos e costumes em uma determinada época. Feghali
e Dwyer (2004) ressaltam que, mais do que cor e textura, passarela e vitrine,
movimentos e interesses, a moda gera fundamentalmente trabalho num

universo de ampla repercusséao cultural e econémica.

2. 2.1 Moda, Cultura e Arte

Dentro desse ambito, ndo poderia falar em moda sem associa-la a

cultura e a arte. Como fenbmeno que sofre variacbes de acordo com o0s
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reflexos econdbmicos do mercado, a moda reflete as mudancas da sociedade,

de uma época e da cultura de um povo. Segundo Jodo Braga (2011, p. 22),

A palavra moda vem do latim modus que, em linguas neolatinas,
como € o caso do portugués, significa “modo”, “maneira”. Entao,
antes de qualquer coisa, moda € modo e seu campo de abrangéncia
€ muito maior do que o universo “vestivel’. H4, também, o bar da
moda, a musica ou o ritmo musical da moda, a giria da moda, a moda
em arquitetura, em decoragéo, em design, etc., envolvendo sempre o
prestigio, a diferenciacéo, a novidade e, obviamente a sazonalidade.

A histéria nos mostra que as vestimentas sempre foram um ponto
diferenciador das classes sociais, mesmo antes do advento do fenémeno
"moda”. Além de estratificadoras sociais, como afirma Jodo Braga, as vestes
denunciavam - e ainda denunciam, em alguns locais -, a cultura e a origem de
um povo através da forma, do tecido, do volume, da técnica, da cor e dos
aderecos’.

E interessante ressaltar que, o que de fato mudou, foi o tempo de
duracdo de determinado padrdao ou “tendéncia” como denominamos
atualmente. Antes do Renascimento, as caracteristicas das roupas que
refletiam a cultura e os costumes de cada civilizacdo permaneciam com 0
mesmo aspecto durante séculos.

A associacdo do vestuario a moda e a sazonalidade caracterizando-a
como efémera surgiu no principio do Renascimento quando os burgueses, que
enrigueceram com o COMércio, passaram a copiar as roupas dos nobres locais.
Estes, incomodados, passaram a variar cada vez mais e com maior rapidez as
caracteristicas de suas roupas com o objetivo de se diferenciarem.

Entdo, como esclarece Jodo Braga (2011, p. 36), “(...) dessa
continuidade criagdo-copia-criacdo, apareceu o aspecto de sazonalidade e, por
conseguinte, o conceito de moda, dando-lhe a caracteristica de efemeridade.
Assim, de ‘maneira’ e de ‘modo’ € que surgiu ‘moda’.

Se através da moda, dos modos e das maneiras, identificam-se os
costumes de um povo, entdo é possivel afirmar que a moda reflete a cultura
através da histéria. Cultura, de uma forma generalizada, € o conjunto de
costumes, crencgas, regras, normas, codigos de valores e maneiras que regem

a convivéncia das pessoas que a integram. Sao 0s saberes e costumes

" Adorno, enfeite, ornamento.
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acumulados pela humanidade no decorrer dos séculos, que se modificam com
novos elementos pelo trabalho do homem.

A moda, em qualquer ambito, além de refletir a cultura de um povo, se
utiliza de elementos da composicao visual, tais como: formas, cores, linhas,
volumes e texturas no desenvolvimento de suas composicoes. Esses
elementos sdo comuns no campo da arte.

Moda e arte se imiscuem em diversos momentos. Por exemplo: a arte &
representada na moda através da releitura de determinados movimentos
artisticos que ocorreram na histéria e se fazem presentes nas formas,
estampas, composi¢do de cores, etc., também nas performances artisticas de
determinados desfiles, assim como as pecas criadas para a Wearable Art®, a
arte usavel. Nesses casos, a roupa transforma-se em veiculo de expresséo de
guem a criou e de quem a usa.

Na composi¢cdo de sua obra o artista busca transmitir ao observador
uma mensagem e, do mesmo modo, o design de moda busca na criacdo da
sua roupa inserir detalhnes que remetam a um contexto especifico, para que a
mesma se torne o seu veiculo de expressao. Nesse ambito, vale reforcar essa

observacéo:

A moda é uma importante area de producdo e expressao da cultura
contemporénea. Tanto apresenta reflexos e referéncias da sociedade
guanto dos usos e costumes do cotidiano. A dindmica da moda
permite refletir, criar, participar, interagir e disseminar estes costumes.
Portanto, o desenvolvimento e a expressdo da moda ocorrem a partir
das inter-relagBes entre a criacdo, a cultura e a tecnologia, bem como
dos aspectos historicos, sociopoliticos e econdmicos (MOURA, 2008,
p. 37).

Ou seja, detalhes, formas e elementos que remetam a uma época,
qualquer que seja ela, da Idade da Pedra a Idade Contemporanea, podem
estar inseridos em uma roupa, objeto ou arquitetura e, dessa forma, refletir os
costumes de uma sociedade. Dentro desse universo, com multiplas
possibilidades em suas diversas culturas, o design encontra um amplo campo a
ser explorado, que pode ser fundamentado nos movimentos ciclicos da moda,

mais especificamente quando a concepc¢do da sua criagdo € direcionada a

® A Wearable Art, arte usavel, se desenvolve a partir de criacdes que utilizam o corpo como
suporte e a peca de roupa como obra de arte, geralmente Unica, exclusiva.
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indUstria ou ter a sua criatividade direcionada para determinados setores que
por serem de pequena propor¢ao requerem uma dindmica mais artesanal de
producao.

Em eventos tipicos de determinadas regifes, em datas comemorativas e
na representatividade do turismo local, a criagdo do vestuario é direcionada a
transmissdo de valores, cultura, histéria e costumes, através de modelos,
detalhes e cores, caracteristicos dessa representatividade.

A producdo em série desse tipo de vestuario é de menor porte,
geralmente sazonal, com excec¢do do carnaval - evento para o qual 0s sujeitos
trabalham o ano inteiro. Como se trata de um espetaculo artistico de grandes
proporcdes, que envolve empresas, midia e grandes somas em dinheiro, incita-
se 0 envolvimento de grande parte da populacdo, ndo s6 nos desfiles das
escolas de samba, mas também nos carnavais de rua, a fim de estimular o

consumao.

2. 2.2 O Sistema da Moda

Joffily (1999, p. 27) destaca que a moda “é o fendbmeno social ou cultural
de carater mais ou menos coercitivo, que consiste ha mudanca periddica de
estilo, e cuja vitalidade provém da necessidade de conquistar ou manter uma
determinada posicao social”. Treptown (2003, p. 26) concorda quando diz que
“a moda é um fenbmeno social de carater temporario que descreve a aceitacéo
e disseminacdo de um padréo ou estilo, pelo mercado consumidor, até a sua
massificacao e consequente obsolescéncia como diferenciador social”.

Na definicdo das autoras, a moda tem como caracteristica o fato de ser
efémera e passageira. A moda, no ambito do vestuario, transita por um extenso
mercado industrial que tem inicio na producdo das fibras e dos fios que vao
compor os tecidos, e vai até o consumidor final sob a forma da roupa pronta.

Enfatizarei o0 modo como funciona essa cadeia que compde o mercado
industrial da confeccédo de roupas, chamada de cadeia téxtil. Aprofundar-me
nesse assunto € necessario para que haja um real entendimento acerca da
importancia da interdisciplinaridade na construgdo do conhecimento de um

design de moda para o desenvolvimento de um produto.
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O setor téxtil € dividido em dois conjuntos que sdo a industria téxtil e a
industria de confecc¢des. Essas areas funcionam encadeadas, e para isso €
preciso que estejam bem organizadas e coordenadas em relacdo ao “que” e
“quando” produzir. Caldas (1997) ressalta a existéncia de uma espécie de

calendério que € comum ao setor téxtil, elaborado da seguinte maneira:

1. as cores sdo pensadas e decididas de vinte e quatro a trinta
meses antes da estacdo em que a roupa estara na vitrine;

2. os fios séo desenvolvidos dezoito meses antes da estacao;
os tecidos, por sua vez, doze meses antes;
a confeccédo (de roupas, acessorios, complementos), nove meses
antes;

5. tudo isso para que as colecdes sejam apresentadas e vendidas
ao varejo seis meses antes da estacdo chegar (VINCENT-
RICARD, 1989).

Figura 3 - Cadeia téxtil.

Fibras —» Fiacbes — Tecelagens —* Confec¢cdbes —» Varejo —*> Consumidor
e Malharias

Fonte: Elaborado pelo autor (2013).

Considera-se essa organizacao da cadeia téxtil teoricamente perfeita,
apesar de ser comum nao se realizar 100% na pratica. Ela possibilita o
direcionamento das tendéncias de moda diminuindo os riscos dos

investimentos feitos pelos varios atores participantes desse processo téxtil.
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Figura 4 - Estrutura da cadeia produtiva e de distribuic&o.
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De uma forma geral, de acordo com Vincent-Ricard (1989), os
indicadores de tendéncias sao: a industria - fabricantes de corantes, fios,
fibras e tecidos; a alta-costura ; o prét-a-porter - seus criadores e marcas; as
capitais da moda - Paris (luxo), Mildo (chique, mas comercial), Nova lorque
(do casual, sem arroubos de criatividade) e Londres (moda jovem e criativa); 0s
satélites da moda - feiras profissionais, birbs de estilo e a midia; as
subculturas jovens e 0os movimentos de rua ; a elite social , que se identifica
com 0s artistas e 0s novos ricos; e o préprio individuo , com sua liberdade de
apropriar-se da moda e personaliza-la.

Jones (2005, p. 51) ressalta que, para efeito de mercado, o ciclo das
tendéncias de moda € efémero, e passa pelas seguintes fases: langcamento,
aceitacdo, copia e desgaste. A autora destaca dois movimentos de moda que

ocorrem no ambito social: o efeito trickle-down (gotejamento) e o efeito
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boubble-up (ebulicdo). Treptown (2003, p. 27) explica tais movimentos da

seguinte forma:

O efeito trickle-down comeca no topo da elite da moda, com um
lancamento de alta-costura ou o estilo de uma estrela pop, como
Madonna, por exemplo. As pessoas que estdo mais proximas dessas
celebridades e formadores de opinido adotam o mesmo estilo
primeiro. Assim que é notado pela imprensa, o estilo passa a ser
divulgado e algumas marcas independentes comecam a reproduzi-lo.
Valorizado pela exposi¢édo na midia, o estilo também sera copiado por
redes de lojas e marcas que atuam em mercados mais populares,
adaptando materiais para conseguirem fornecer o mesmo estilo a um
preco mais em conta para 0 mercado de massa. Por Ultimo chega-se
a producdo em larga escala e acesso ao publico em geral.

Figura 5 - Movimentos de moda.

TRICKLEN-DOWN
(Efeito desaguamento)

Celebridades
Primeiros seguidores
Leitores’de revistas, primeiras copias em lojas
Vitrines e maior acesso

Consumo em-massa,
Cépias simplificadas\para o mercado popular

Versdes exclusivas'em lojas de luxo
Publico fashion procura artigos
Revistas e TVs divulgam a tendéncia
Mercado d4 um nome ao estilo

Estilo aparece nas ruas ou em grlpos especificos

BUBLLE-UP
(Efeito borbulha)

Fonte: Adaptado de Treptown (2003, p. 28).
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Esse exemplo caracteriza com perfeicdo o efeito trickle-down. Vejamos o

outro movimento, também em Treptown (2003, p. 28):

O efeito boubble-up faz o caminho contrario, elevando na escala
social um estilo surgido nas ruas, como foi 0 caso dos punk e grunge.
Um grupo desenvolve um estilo de vestir especifico. O mercado de
moda atribui um nome a este estilo e comeca a divulga-lo em revistas
e midias eletrénicas. Formadores de opinido tomam conhecimento do
estilo das ruas e adotam versfes mais sofisticadas do mesmo. Por
ultimo, vers@es exclusivas inspiradas no estilo original aparecem no
mercado de artigos de luxo e nas passarelas.

Esses movimentos nos mostram como a moda surge, cresce, massifica
e se desgasta, quando se torna de dominio geral, perdendo a sua
caracteristica de diferenciadora entre as pessoas, tornando-se obsoleta. Nesse
ponto, um novo item ou mais entra(m) no ciclo como preferido(s), por ainda nédo
estar(em) massificado(s). E um ciclo repetitivo, e esse é o eixo que incentiva o
consumo e movimenta a industria do vestuério.

Outros fatores, também, sdo imprescindiveis em uma pesquisa para o
desenvolvimento de uma colecdo. O design deve ter conhecimento sobre o seu
publico alvo, seus concorrentes, a capacidade de producdo da empresa, 0S
avancgos tecnoldgicos, as vocagfes regionais e concomitantemente a pesquisa
sobre as tendéncias de moda, de onde ele ira filtrar o(s) tema(s), e
consequentemente as cores, formas, tecidos, aviamentos e elementos de estilo
que irdo compor a colecao.

O conhecimento desse eixo que envolve a cadeia téxtil, tendo como
destaque a industria do vestuario e o seu entorno, composto por empresas de
tinturarias, lavanderias industriais, estamparias, bordados, aviamentos,
embalagens e servicos € importante porque evidencia a complexidade dessa
area. Compreende-se assim a origem das tendéncias de moda, quais sdo os
seus indicadores, como podem ser 0S seus movimentos, assim como 0S
fatores que interferem no desenvolvimento de uma colecdo de moda dentro da
induUstria do vestuario.

O trabalho do design de moda, na industria do vestuario, tem inicio no
setor de criagdo, cresce no contexto do desenvolvimento do produto e se
reflete em todo o processo produtivo. Dessa forma, veremos por quais setores

do processo produtivo uma roupa passa dentro da confeccao.
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2. 2. 3 O Processo de Producgédo na Industria do Vestuério

A industria de confeccdes, de um modo geral, tem 0 seu processo
produtivo dividido em duas fases: o desenvolvimento e a producéo. A fase que
envolve o desenvolvimento do produto € aquela em que o produto € criado,
testado e aprovado. Quando aprovado, passa para a segunda fase, que é a de
sua producdo em larga escala.

As etapas pelas quais passa o0 produto na industria de confeccao,

segundo Mendes, Sacomano e Fusco (2010, p. 41), séo:

a) desenvolvimento de produto, o qual se desdobra em:

1. pesquisa de tendéncia de moda;

2. pesquisa de materiais;

3. criagcéo do produto;

4. confeccdo da pecga piloto, que inclui modelagem e costura

especificas para cada peca; e

5. aprovacao da peca piloto.

b) preparacéo para industrializacao:

1. elaboracéo das fichas técnicas;

2. graduacao de tamanhos;

3. estudo de encaixe das partes dos moldes; e

4. controle de qualidade das matérias-primas.

C) producao:

1. PCP - planejamento e controle da producéo;
enfesto, corte, etiquetagem e separacao;
costura;
revisdo de qualidade;

acabamento; e

o gk w N

embalagem.
O desenvolvimento do produto é a fase do processo produtivo que
absorve um maior tempo, por ser um periodo no qual o produto passa por

varios testes até a sua aprovacao definitiva. Procedem-se as pesquisas de
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tendéncias, a pesquisa de materiais e a criacdo do produto. Participam desse
desenvolvimento o design de moda, o modelista e a piloteira. Esses
profissionais trabalham em equipe com a finalidade de entregar os produtos
que compdem a colecdo no menor prazo possivel.

As tendéncias de moda sao o eixo do desenvolvimento de uma colecao.
Mas, antes das informacdes das ultimas tendéncias na area, € necessario que
o design tenha conhecimentos acerca do seu consumidor e do mercado para o
qual esta desenvolvendo produtos.

Ficar a par do estilo, precos e produtos da concorréncia, tanto a direta
como a indireta - aquela que é formada por outro tipo de produto, mas que
podera concorrer com 0 seu na atencdo do cliente - € pesquisa de mercado.
Além disso, acompanhar os habitos de consumo do seu publico alvo faz parte
da construcéo do perfil de uma colecdo que tem como base precipua conhecer
0 comportamento do seu consumidor, acompanhar as mudancas do seu
concorrente, das ultimas tendéncias de moda e da capacidade produtiva da
empresa.

Essas etapas concentram-se no Departamento de Desenvolvimento de
Produto da induastria, mais especificamente na criagdo. Além das técnicas
utilizadas para o desenvolvimento da colecdo, combinacédo de cores, formas,
elementos, etc., que tem por finalidade dar uma unidade a colecéo, os avancos
tecnologicos usados nessa fase oportunizam a reducéo dos custos. Conforme

Mendes, Sacomano e Fusco (2010, p. 43):

Nesse departamento € utilizado o CAD, Computer Aided Design, um
sistema gréafico de desenho que apoia o estilista no seu trabalho de
criagcdo, modificacdo apresentacdo dos diversos estilos, cores e
estampas. Esse software permite reduzir custos através da economia
de material, reducdo dos tempos de preparacdo e promove
flexibilidade para criar novas cole¢bes a partir das informactes
recolhidas. O custo de sistemas desse tipo é muito elevado. Ha, no
entanto, empresas especializadas que prestam esse servico,
disponibilizando criacdo de produtos para confeccdes.
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Figura 6 - Roupa com bordado Figura 7 - Estampa produzida
inspirado em passaros tropicais. digitalmente.

Fonte: Seivewright (2009, p. 59). Fonte: Seivewright (2009, p. 65).

A Internet também fornece ao designer subsidios para o
desenvolvimento da sua criatividade e Softwares Aplicativos, como o Corel
Draw, o llustrator e o Photoshop, além do CAD, permitem a transferéncia dos
esbocos, que sdo as ideias rabiscadas de maneira simples, para o computador
em forma de desenho técnico ou desenho de moda.

Na moda, a técnica e a tecnologia estdo relacionadas também ao
conhecimento dos objetos e componentes da roupa gque se esta desenhando.
Sao elementos: os tecidos, recortes, texturas, volumes como pregueados,
franzidos, nervurados, babados e detalhes de acessérios como botbes, ziper, e
metais, dentre outros. Através do desenho, diferentes profissionais expressam
esta atividade util para os setores da cadeia téxtil e de confecgéo, preservando
e repassando as informacgdes que possibilitam uma comunicacao precisa.

ApoOs a criacdo do produto, o desenho é remetido para o setor de

modelagem, onde sera interpretado pelo(a) modelista e executado em papel,
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ou no computador, através dos sistemas CAD/ CAM. A modelagem plana,
segundo Heinrich (2005, p.16) “é uma técnica utilizada para reproduzir em
segunda dimensao, no papel, algo que sera usado sobre o corpo humano, em

tecido ou similar, de forma tridimensional”.

Figura 8 - Modelagem. Figura 9 - Costureira polivalente.

Fonte: Jones, 2005 (p. 143). Fonte: Jones (2005, p. 56).

Depois de modelada, a peca € cortada e, com o0s aviamentos
necessarios a sua confeccéo, é repassada a piloteira. Esta profissional € uma
costureira polivalente®, encarregada de estudar a melhor forma de execucéo da
montagem das pecas piloto visando qualidade e otimizac&do do tempo.

Depois de montada, a peca — o ideal € que sejam montadas varias
pecas, para sé entdo serem remetidas a prova - é levada a equipe de criacao,
gue juntamente com o modelista, o gerente de producao, gerente comercial e o
proprietario avaliardo durante a prova, o caimento, o conforto e a viabilidade
produtiva e comercial da mesma.

A roupa é vestida em um manequim ou modelo vivo, que devera ter as

mesmas medidas com as quais foi desenvolvida a pec¢a. O produto, depois de

°Profissional que costura em varias maquinas e detém o conhecimento de como montar a peca
inteira.
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analisado podera ser aprovado ou nédo e, se for reprovado, sera rejeitado ou
reajustado conforme as corre¢des indicadas.

Quando a peca é aprovada, entra na fase de preparacéo para producao.
E finalizada a sua ficha técnica’®, é definida a grade de tamanhos em que sera
produzida e, em seguida, executada a graduacdo’ para cada tamanho
solicitado.

Depois do produto graduado, é feito o estudo do encaixe e verificado o
controle de qualidade das matérias primas. De um modo geral, materiais como

tecidos e aviamentos s&o previamente inspecionados.

O estudo de encaixe é realizado a partir das partes dos moldes que
compdem os produtos. A tarefa consiste em riscar os moldes sobre
um papel que tenha a mesma largura do tecido a ser cortado de
maneira a maximizar a economia do material. Para tanto, cada folha
pode misturar partes de varias grades de tamanho a serem
confeccionados. No entanto, € necessario considerar que as partes,
para manter-se o0 caimento desejado, tém que ser dispostas tendo
como referéncia o sentido do urdume do tecido denominado fio do
tecido (MENDES, SACOMANO E FUSCO, 2010, p. 47).

Finalizado o desenvolvimento do produto, a fase seguinte € a producao.
O PCP, setor que planeja e controla a producdo de uma induastria, €
encarregado do dimensionamento da matéria prima e do custo de cada
produto, assim como da definicdo sobre o “quanto produzir”, “onde produzir’ e
“quando produzir”.

Somente apos analisar, as ordens de corte, os pedidos, a matéria prima,
0S aviamentos que se encontram na empresa, e as referéncias que ja se
encontram em producgdo, assim como as que ja foram cortadas e estdo a
espera de entrar na montagem, o PCP emite a ordem de corte de determinado
produto.

De posse da ordem de corte, a peca é levada ao enfesto, que consiste
na sobreposi¢cdo dos tecidos em diversas folhas até atingir a quantidade de
camadas que complete a quantidade definida para o corte. Depois do devido

descanso, é feito o corte.

1 E um documento gue tem por objetivo informar os dados peculiares do produto, que sdo o
desenho técnico e as informagdes sobre matéria prima e o processo de producao.

1 Ea ampliacdo e reducdo de um molde que se da através da analise e aplicacdo das
diferencas de um tamanho para o outro das diversas medidas da tabela.
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Cortadas, separadas, preparadas e devidamente amarradas e
etiquetadas as pecas seguem para as gaiolas onde ficardo a espera para
entrar na costura. Depois de cortadas, as pecas ndo devem demorar a serem

montadas, pois podem encolher e isso compromete a sua qualidade.

Figura 10 - Setor de enfesto e corte. Figura 11 - Setor de montagem.

Fonte: www.serjac.com.br. Fonte: www.serjac.com.br.

No setor de costura, as pecas sdo distribuidas para montagem de
acordo com 0 maquinario, o layout e o tipo de producéo adotado pela empresa,
visando sempre minimizar o tempo sem, no entanto, comprometer a qualidade.
Sendo esse o0 setor da empresa que mais emprega pessoas, € 0 mais focado
para reducao dos custos, além do corte.

Depois de montado, o produto passa para o setor de acabamento onde
sera feita a “limpeza” das pecas, caseados, aplicados botbes, etc. Nesse setor
as pecas também sdo engomadas, embaladas e empacotadas, seguindo para
a expedicao e vendas.

Além dessas etapas, quando necesséario, 0 produto passa por
beneficiamentos nas fases intermediarias ou finais da producdo. Esses
beneficiamentos se referem a servicos de estamparia, tinturaria, lavagem e
bordado. A demanda para tais servi¢os varia de acordo com as tendéncias de
moda.

O processo produtivo pelo qual passa uma roupa dentro da industria do
vestuario segue essas etapas basicas, independentemente do porte da
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empresa. O diferencial estd nos recursos proporcionados pelos avancos
tecnoldgicos, os quais, segundo Mendes, Sacomano e Fusco (2010, p. 132):

...s80 muito pouco utilizados em sua totalidade pelas pequenas
confeccdes, em funcdo do elevado investimento necesséario a sua
adocao, bem como da complexidade da tecnologia, 0 que exige, a
priori, habilidades e conhecimentos que tais empresas ainda néo
desenvolveram.

2. 2. 4 Avancos Tecnologicos e  Softwares Inseridos no Ciclo Produtivo

A Revolucédo Industrial, também chamada de Revolugdo Tecnologica,
impulsionou tecnologicamente o setor téxtil e de confeccédo e incrementou os
sistemas de producgéo. Feghali e Dwyer (2004) afirmam que as inovagdes no
processo produtivo dessa indlstria estdo relacionadas ao progresso
tecnoldgico incorporado aos equipamentos, ao desenvolvimento de novas
fiboras e ao aprimoramento das ja conhecidas. Os diferentes graus dessas
inovacbes afetam diretamente o0s custos finais dos produtos e,
consequentemente, a competitividade industrial.

Nesse contexto, o produto de moda é desenvolvido e produzido antes de
ser repassado ao consumidor final. Vimos que o processo produtivo pelo qual
passa uma peca de roupa dentro da industria de confeccdo se inicia no setor
de criacdo e finaliza no setor de vendas, passando, nesse interim, por diversas
fases onde ele é modelado, cortado, produzido, feito o acabamento final,
embalado e enviado as lojas para venda.

A industria de confeccdo beneficiou-se com os avancos tecnoldgicos,
mas os seus reflexos tiveram maior énfase na fase de desenvolvimento do
produto. A fase de producdo, mesmo sendo bastante beneficiada, devido ao
alto custo dos equipamentos, atingiu apenas um pequeno publico, aquele que
se enquadra nas confecc¢des de grande porte.

Dentro da industria de confec¢des, os softwares aplicativos mais comuns
sdo 0s usados para pesquisa, que é feita antes e durante o desenvolvimento
da colecédo a ser produzida. Os softwares de desenho e ilustracdo também séo
bastante utilizados nessa area e sdo usados tanto no que se refere a criacéo
de aditivos que ilustrardo as pecas desenvolvidas, como na representacéo das

mesmas.
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Quando o produto esta prestes a entrar no setor de produgéo ou, antes
mesmo dessa etapa, sistemas como o CAD/CAM e o CIM otimizam o
desenvolvimento e a producédo, aumentando a produtividade e possibilitando o
controle da mesma. Além desses aplicativos, toda a producéo e venda de uma
industria de confeccdes pode ser controlada através de softwares ERP? —
enterprise resource planning.

Os softwares aplicativos também sdo usados na divulgacdo e na
comunicacado visual do produto. Essa etapa pode ser desenvolvida dentro da
empresa, mas geralmente empresas terceirizadas Ss&o contratadas,
possivelmente por se tratar de uma area especifica da comunicagdo, o que
exige profissionais do ramo para dar qualidade a divulgacao.

Adentrando nesse assunto, discorrerei um pouco sobre cada aplicativo
citado acima, de que maneiras eles podem ser tornar grandes aliados do
desenvolvimento e producdo dentro da industria de confecgBes e de que
formas os alunos tém contato com esses softwares. Devo esclarecer que
alguns desses aplicativos ndo sao estudados dentro do ambiente académico
direcionado para formagao do designer de moda, ou sao apenas de maneira
superficial.

Como o foco desta pesquisa € a utlizacdo das tecnologias da
informacédo e da comunicacdo pelo aluno de moda e na construcdo do seu
conhecimento no ambito académico, me restrinjo a algumas consideracdes
sobre o reflexo do avango tecnologico na indastria de confecgdo. Darei mais
énfase as tecnologias e softwares que envolvem as informagbes e
comunicacdes, mais especificamente as que envolvem o desenvolvimento do
trabalho do design dentro da industria de confeccéo, discorrendo brevemente
sobre 0s avangos em outros setores.

Em relacdo ao maquinario utilizado na industria de confeccdo, segundo

Mendes, Sacomano e Fusco (2010, p. 60):

Na fabricacdo do vestuario ndo se registra, desde suas origens,
variagdes substanciais. A agulha, a linha e a méaquina de costura,
cuja concepcao inicial ocorreu no final do século XVIII, continuam
como elementos basicos na Manufatura do Vestuario de Moda.
Desde entdo, a maquina tem sido aperfeicoada para aumentar a sua
velocidade, preciséo e velocidade de pontos.

'2 Planejamento de Recurso do Empreendimento.
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As maquinas de costura desenvolveram novos pontos e funcdes de
acordo com as necessidades dos tecidos e dos processos produtivos. Algumas
funcBes foram automatizadas, 0 que encareceu a maquina e limitou a sua
utilizacdo a médias e grandes empresas.

Atualmente um grande numero de maquinas computadorizadas
encontra-se no mercado, com a funcdo de aumentar a producédo e aumentar a
qualidade dos produtos. Ainda assim, mesmo com todo avanc¢o tecnolégico, a
maquina de costura ainda executa basicamente 0S MesSmMOS processos

necessarios para formar o ponto e juntar os tecidos.

Figura 12 - Maquinas antigas. Figura 13 - Maquina de costura
industrial reta computadorizada.
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Fonte: www.dreamstime.com. Fonte: www.temac.com.br.

A maquina de costura evoluiu com a computagdo e o0s
microprocessadores instalados em seu interior possibilitaram
programar o retorno da costura para evitar o desmanche no inicio e
ao final da costura. A programagdo também permite manter o
calcador e a agulha elevados ou abaixados ao final do processo,
realizando, automaticamente, o corte de linhas ou fios excedentes
(MENDES, SACOMANO e FUSCO, 2010, p. 133)

Temos, ainda, nas linhas de sportwear, underwear e beachwear'®, a
confeccdo de algumas pecas através de maquinas de termo fixacdo por

fusionagem, processo no qual um filme térmico é depositado entre dois tecidos

13 Roupa esporte, roupa de dormir e roupa de praia.
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gue serdo unidos a partir de uma temperatura controlada eletronicamente. Nao
sao usadas linhas ou agulhas nesse processo.

Algumas técnicas, e acessorios, de um modo geral, para agilizarem a
producdo na industria do vestuario sdo desenvolvidas nas proprias fabricas
quando surge a necessidade de agilizar determinada operagdo ou em
consequéncia dos novos modelos. Sdo tecnologias primarias desenvolvidas
através de pesquisas e experimentos que envolvem o setor de engenharia e
mecanica, mas que atendem a necessidade do momento.

Os reflexos dos avangos tecnolégicos foram mais significativos na fase
de desenvolvimento do produto. O desenvolvimento da tecnologia de
computacédo e da Internet tornaram acessiveis os computadores, que, somados
aos novos softwares disponiveis no mercado e a sistemas operacionais como o
CAD/ CAM, permitiram um avanco sem precedentes na etapa que envolve a
pesquisa e criagao da colegéo.

O acesso ao computador e a internet possibilita ao setor de criacdo um
universo diversificado e atualizado de informacdes e imagens que,
devidamente filtradas, selecionadas e trabalhadas, ddo suporte a colecao.
Além disso, a internet permite ao setor de estilo a realizacdo de pesquisas em
torno do seu publico alvo e da aceitacdo do seu produto nas redes sociais,
chats, etc.

O design de moda expde as suas ideias através do desenho. Ele,
invariavelmente, rabisca as suas ideias em croquis, para desenvolvé-las de
forma mais precisa, posteriormente, por meio de desenhos de moda ou
desenhos técnicos.

O desenho de moda e o desenho técnico podem ser representados de
duas maneiras: a mao livre ou por computador. No desenho de moda a méo
livre, é recomendavel que o design arquive os desenhos de manequins nus,
com varias poses. Uma folha em branco € colocada sobre o desenho do
manequim e o design compde a roupa conforme o esboco escolhido, dando
especial atencdo a representacdo do caimento do tecido, pregas, franzidos e

cortes em viés.
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O desenho desenvolvido por computador tem o0 suporte proporcionado
pela empresa Adobe System', que desenvolveu alguns dos programas de
computacédo grafica mais usados por designers em todo o mundo.

O Adobe Photoshop € um software caracterizado como um editor de
imagens bidimensionais. As suas versdes encontram-se disponiveis no
mercado para 0s sistemas Microsofts Windows, Mac OS X e Linnux.
Considerado o aplicativo de maior destaque no mundo da fotografia e do
design, ele permite ao usuario manipulacdes incriveis ampliando as

possibilidades de tratamento e manipulacdo de uma imagem.

Figura 14 - Adobe Photoshop CS3.
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Fonte: www.cdprofessor.org.

A sua oitava versao, o Creative Suite, representou uma nova fase para a
edicdo de uma imagem. Ela permite ao usuario trabalhar com imagens em
RAW, arquivos nao processado pela camera que permitem manipular o
conteddo com uma maior qualidade.

Como suporte ao design de moda, permite a edicdo e finalizacado de
imagens, criacdo de ilustracdes e varias outras funcdes relativas a imagens e

gue sdo usadas com a finalidade de agilizar e dar qualidade aos seus projetos.

4 Companhia norte-americana que desenvolve programas de computador
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O Photoshop € considerado um dos melhores e 0 mais conhecido aplicativo
para manipular figuras, sendo mais indicado para uso profissional.

O Adobe llustrator, programa também desenvolvido pela Adobe System,
permite a edicdo de imagens vetoriais. E um software que permite a conversio
de imagens em bitmaps para vetores. Possui grande variedade de recursos
para criacdo e edicdo de imagens vetoriais. Um pouco complexo para quem
estd iniciando, mas de infinitas possibilidades quando o usuéario domina as
suas ferramentas.

Na industria da moda, € um programa que permite a criacdo e
manipulacdo de desenhos técnicos de pecas do vestuario, assim como o0
desenvolvimento e aplicagdo de estampas e a preparacao de artes finais para
serigrafia. Além de um arquivo permanente de aviamentos, formas e

acabamentos sempre atualizados e a disposi¢cao do designer.

Figura 15 - Desenho no llustrator. Figura 16 - Adobe Indesigner.
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Além desses, o Adobe Indesigner é considerado o aplicativo mais
conceituado do mundo no que se refere & diagramac&o™ de revistas, cartazes,
jornais, banners ou documentos para web. Os alunos de moda da UFPI o
utilizam nas tarefas que requerem editoracdo de material grafico, como: folders,

catalogos, cartazes, portfolios, couriers e cadernos de tendéncias.

! Diagramacdo de um material grafico é a disposicdo grafica de todos os elementos de um
documento.
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O Lightroom é uma espécie de Photoshop menos complexo. Também é

um aplicativo da Adobe, desenvolvido para atender a um publico que nédo tenha
necessidade de recursos tdo avancados quanto os do Photoshop. Oferece
varias funcoes, tais como: remocao e alinhamento de elementos, edicdo a

distancia, aplicacédo de retoques de cores e contraste, etc.

Figura 17 - Adobe Lightroom. Figura 18 - Corel Draw.
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E um tipo de editor de imagens simplificado da Adobe, mas com uma
grande diversidade de ferramentas e grande qualidade nos mecanismos de
tratamento de imagem, que busca atingir um publico menos profissional. Ele
permite que fotografias sejam tratadas com grande facilidade sem perder a
qualidade.

Além desses, outros aplicativos como o Inkscape e o Dreamweaver sao
muito utilizados pelos usuarios de computagédo gréfica e nisso se incluem os
designers e os alunos de moda. O Dreamweaver é um software de
desenvolvimento voltado para web, criado pela Macromedia. O Inkscape, por
sua vez, € um aplicativo que também permite a edicdo e desenvolvimento de
desenhos vetoriais profissionais, com uma interface similar a outros softwares
do género. E uma alternativa ao Adobe llustrator, ao Adobe Indesigner e ao
Corel Draw. E de facil manuseio, simples e gratuito.

O uso do Corel Draw no setor de criacdo das confec¢cdes € mais comum.
Este programa de desenho vetorial bidimensional para design grafico foi
desenvolvido pela Corel Corporation. E um aplicativo de ilustracdo vetorial e
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layout de pagina que torna possivel a criacdo e manipulacdo de varios itens.
Comparado ao llustrator, ele é mais produtivo, apesar do llustrator ter um
melhor acabamento.

No ambito da moda, para a ilustracdo, duas sdo as técnicas de desenho
por computador utilizadas: os desenhos vetoriais e 0os desenhos por bitmap. O
trabalho em bitmap € usado para desenhos detalhados com cores e
tonalidades. Ele permite a insercéo de fotos ou croquis realizados a méo livre e
a sobreposicéo de imagens, além de outras possibilidades de desenho através
de canetas Oticas.

A maior vantagem do computador é a rapidez e a facilidade com que
podem ser obtidas alteracdes, suscitando, dessa forma, além de outras
possibilidades, o fator criatividade. Podem ser alteradas cores, tecidos e
estampas de um mesmo modelo, além de se escolher em quais combinacgfes
ele sera produzido.

Jones ressalta que:

Os programas de bitmap s&o mais indicados para imagens realistas
como fotografias. Um bitmap é um conjunto de pontos de luz,
chamados pixels. As imagens por bitmap séo sensiveis a resolugéo, o
gue significa que o estilista precisa decidir qual serd a escala
definitiva do desenho antes de comeca-lo. Imagens ampliadas podem
ficar borradas e irregulares, e reduzir o tamanho pode fazer com que
detalhes essenciais sejam perdidos. Mesmo assim, as imagens de
bitmap tém muitas vantagens. Como cada pixel pode ser editado ou
ajustado, isso permite refinar detalhes de cor e tonalidade. Croquis
em duas dimensdes, fotografias e amostras de tecido podem ser
escaneados, salvos como um arquivo de imagem e depois ajustados
ou combinados. Objetos pequenos e chatos como botdes,
passamanarias e fios também podem ser escaneados, reduzidos e
utilizados no trabalho artistico. Desenhos de contornos podem ser
bons moldes sobre os quais sédo feitos trabalhos, e vocé pode
imprimir a quantidade que quiser de cépias. Vocé pode usar paginas
de revistas com fotos de modelos, materiais e acessérios como ponto
de partida para um trabalho de colagem rapido e bem-feito. O fundo
pode ser eliminado e trocado por texturas ou por uma paisagem
exotica (JONES, 2005, p. 98).

Segundo Treptown (2003), os desenhos vetoriais sdo a forma mais
popular de ilustragdo para moda em desenhos técnicos e especificacdes. A
linguagem vetorial produz formas geomeétricas que podem ser ampliadas ou
reduzidas sem a perda de foco ou alteracdo do formato, além de abrir a

possibilidade da criagdo de bibliotecas virtuais, recuperadas e utilizadas
conforme a necessidade do design.
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As formas mais conhecidas de ilustracdo por computador sdo os
desenhos técnicos e de especificagfes. Sao formas necessarias para
0 processo de criacdo porque estdo menos sujeitas do que o0s
esbocos aos erros de interpretacdo do confeccionista. O meio mais
eficaz de fazer esse trabalho no computador é uma linguagem
matematica chamada “vetorial”. A linguagem vetorial PostScript,
desenvolvida pela Adobe, é ideal para desenhar linhas, curvas e
formas geométricas porque produz linhas precisas e suaves, sem
contornos irregulares nem borrées, independentemente do tamanho
em que a imagem for reduzida ou aumentada. Os arquivos vetoriais
ocupam pouca memoéria e podem ser reformatados. Moldes e
especificacdes podem ser transmitidos para qualquer lugar do mundo,
o download é rapido e pode-se amplia-las a vontade (JONES, 2005,
p. 97).

Com a popularizacdo dos recursos da computacao gréfica, os designers
passaram a ter diversas possibilidades que permitem o desenvolvimento dos
seus trabalhos manuais aliados aos recursos proporcionados pela tecnologia.
Programas como o Adobe llustrator e o Corel Draw possibilitaram o uso de
funcbes como o desenho, o preenchimento de cores, inclinacbes, texto,
repeticbes, preenchimento de moldes sem costura, canetas customizadas e
centenas de filtros.

Jones (2005) esclarece gue alguns designers usam 0 mouse ou canetas
graficas, sensiveis a pressao sobre blocos digitais, para desenhar e pintar
diretamente no computador. Essa ferramenta aliada ao computador permite ao
designer desenvolver trabalhos requintados sem a necessidade de todo
material artistico necessario para o trabalho manual, evitando desperdicios e
sujeiras e possibilitando a correcédo imediata quando necessario.

Além desses softwares, alguns de uso mais comum, outros nao,
operados no ambiente Windows, na industria de confeccdo os sistemas
CAD/CAM — Computer-Aided Design/Computer-Aided  Manufacturing™®
permitem agilizar as etapas de criagdo, modelagem e corte, assim como outras
funcdes quando devidamente programados.

Treptown (2003) ressalta que os programas mais avancados de CAD
permitem a criacdo de imagens tridimensionais (3D) e, se interligados a
programas de modelagem, podem planejar o corte do modelo a partir do seu
desenho tridimensional. Esses sistemas, além de atuar na criagdo e

modelagem, também podem operar maquinas e instrumentos de corte a laser.

'® Criacdo Assistida por Computador/ Fabricacdo Assistida por Computador.
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O sistema CAD pode ser usado para agilizar e organizar o processo de criacao,
para o desenvolvimento de fichas técnicas, além de permitir ao designer criar a

partir dos desenhos planos, exemplos das roupas com tecidos virtuais.

Figura 19 - Programas de Design Assistido por Computador (CAD)
permitem a criacao de prototipos virtuais.

Fonte: Jones (2005, p. 96).

O Audaces Moldes, exemplo de sistema CAD, foi desenvolvido para
informatizar as etapas de modelagem e graduagédo de moldes na industria do
vestuario. Esse sistema permite ao usuario graduar, fazer o encaixe e, quando
necessario, modelar. O seu uso reduz o desperdicio de matéria prima e
minimiza o tempo de consumo necessario para determinadas opera¢cdes na

confeccao.

Figura 20 - Criacao desenvolvida no Audaces.

AP
AN

Fonte: www.audaces.com.br.
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Os sistemas CAD/CAM também podem ser associados e, além das
outras funcdes, serem utilizados no enfesto e corte de tecidos, assim como no
auxilio do transporte de pecas através do setor de montagem. Quando esses
sistemas estdo interligados e administrados por um gerenciador central séao

denominados por sistema CIM — Computer Integrated Manufacturing®’.

Figura 21 - Audaces na Modelagem. Figura 22 - Moldes cortados a laser
por computador.

Fonte: www.audaces.com.br. Fonte: Jones (2005, p. 60).

Além de todos esses exemplos, outros beneficios proporcionados pelos
avancos tecnologicos tiveram reflexos na industria de confec¢des. Jones (2005,

p. 56) destaca que:

Nos anos recentes as mudancas mais intensas na confeccdo foram o
corte de moldes, o gradeamento (classificacdo da grade) e o
acompanhamento da distribuicdo e das vendas por sistemas
computadorizados. As novas tecnologias permitem, por exemplo, que
um traje de tamanho padréo seja cortado, montado e alinhavado em
aproximadamente noventa minutos. Roupas também podem ser feitas
em medidas individuais e cortadas a laser, usando a tecnologia de
design assistido por computador (CAD — Computer-Aided Design).
Alguns equipamentos de CAD criam tingimentos por pistola hidraulica
para pecas como os jeans, que sdo reproduzidos aos milhares. De
modo similar, as inovac¢des desenvolvidas por engenheiros japoneses
na malharia assistida por computador permitem a confec¢éo de pecas
inteiras de malha, com golas e bolsos, em 45 minutos. As fibras
elasticas e o desenvolvimento dos tecidos levaram a producédo de
roupas intimas levissimas e ao mesmo tempo resistentes, com
reforcos em diferentes partes, mas que exigem muito menos costura
e habilidade para serem montadas. Linhas de montagem totalmente
automatizadas existem especialmente nas fabricas de roupas
esportivas e malharias. No conjunto, porém, manejar tecidos flexiveis

o Producdo Computadorizada e Integrada.



67

€ dificil para os robfs, e eles cometem erros quando ndo sao
supervisionados.

O uso do sistema universal de codigos de barra permitiu aos
fornecedores o acompanhamento das vendas e o planejamento da sua
producdo de forma mais eficaz. O sistema ERP (Enterprise Resource
Planning)'® também é um suporte inegavel na industria de grande e médio
porte, que permite integrar as informagdes de todos os departamentos de uma
empresa, desde as atividades operacionais até as administrativas. Justino

(2010, p. 61) exemplifica da seguinte forma:

Num sistema ERP, o departamento de RH pode fazer o registro de
uma nova funcionéria, cujo cargo sera “costureira”. Com isso, esta
funciondria passa, automaticamente, a constar na relacdo de
costureiras do subsistema de costura. Ao coletar, diariamente, a
producdo desta nova funcionaria, o subsistema de costura pode
alimentar o subsistema de RH, para calcular a sua folha de
pagamento, tomando, como base, a produgédo da funcionaria.

Esses softwares se dividem em duas categorias: 0s softwares
generalistas e os softwares segmentados. Os softwares ERP segmentados séo
direcionados para atender a uma determinada area, como o0 ramo téxtil,
enquanto os softwares ERP generalistas tém a finalidade de atender a
qualquer empresa, independente do seu tipo de negdcio.

O reflexo dos avangos tecnoldgicos no processo produtivo da industria
de confeccado, de certa forma, trouxe mais beneficios para as empresas de
grande e médio porte. A necessidade de grandes investimentos monetarios
para insercdo dos avancos tecnolégicos no processo produtivo deixou as
empresas de pequeno porte de fora da maior parte dessas inovacgoes.
Entretanto, o trabalho do designer tem seu foco na criacdo do produto e, nessa
fase, as inovagdes tecnologicas como o computador e a Internet, assim como
alguns softwares - tecnologia acessivel a maior parte das empresas — é que
sao importantes para o desenvolvimento da colecé&o.

Mendes, Sacomano e Fusco (2010) ressaltam a importancia do setor
téxtil, que é considerado o segundo maior empregador de mao de obra da

indastria de transformagdo do pais, com 1,6 milhdes de trabalhadores,

'® Planejamento de recursos empresariais.
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destacando que, no segmento da confeccdo do vestuario, concentra-se o maior
namero de empresas e de méao de obra da cadeia téxtil.

Apresentar o0 ambiente pelo qual passa o produto dentro da industria de
confeccédo, bem como os beneficios que os avancgos tecnologicos trouxeram foi
necessario para que o leitor tenha uma dimensao das funcdes desenvolvidas
pelo design e sua equipe, assim como da sua importancia para o processo
produtivo.

No proximo subcapitulo, destacarei o ambiente académico no qual o
profissional da area, o designer, se prepara com o intuito de adentrar nesse

campo extenso e diverso do universo da moda.

2. 3 UNIVERSO ACADEMICO DO DESIGN DE MODA

Diante da globalizacdo e dos grandes avancos tecnologicos das ultimas
décadas o setor da moda foi um dos campos que mais se destacaram. Esse é
um setor importante que, ao contrario do que muitos leigos pensam, fomenta o
desenvolvimento e a oportunidade de grandes negdcios.

Cobra (2007) ressalta que o comeércio mundial é largamente
impulsionado por artigos de moda, sobretudo os do setor téxtil e de vestuério.
Mendes, Sacomano e Fusco (2010) mencionam que, em relacdo ao mercado
mundial de téxteis, o Brasil ocupou, em 2007, o sétimo lugar entre os paises
produtores de artigos téxteis, com 2,4% de participacdo, e o sexto lugar entre
0S paises produtores de artigos confeccionados com 2,6%, conforme
informacdes disponibilizadas pelo IEMI*.

O Brasil, nos ultimos anos, foi reconhecido como polo produtivo e ha
pouco tempo passou a ser considerado como um mercado emergente de
moda. O segmento do vestuério, em relacdo a cadeia téxtil, representa 72,93%
do nimero de empresas, absorve 66,98% da mao de obra, gerando 55,96% do
faturamento, segundo dados fornecidos pelo IEMI, 2009.

No contexto atual a industria de confeccdo representa a principal
produtora de bens finais do complexo téxtil e se configura como a indulstria da
moda, que, segundo Nunes (2001), “é influenciada pelos costumes, a cultura,

!9 Instituto de Estudos e Marketing Industrial.
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as inovacoes tecnoldgicas, os eventos internacionais e locais [...] e apresenta
movimentos rapidos de variagcdo dos padrbes de vestir de determinadas
classes sociais”.

Feghali e Dwyer (2004, p. 28) afirmam:

[...] investimentos apenas em maquinas ndo sdo suficientes. Sem
uma forca de trabalho treinada para operar as maquinas
eficientemente e gerenciar as fabricas, a meta de tornar eficaz o
indispensavel retorno dos investimentos ndo sera atingida. E
imperativo que as habilidades dos recursos humanos em todos os
niveis sejam desenvolvidas para permitir que todas as novas
tecnologias sejam dominadas e o0s produtos corretamente
comercializados.

Em consequéncia da evolucdo desse mercado, surgiu a demanda por
profissionais qualificados para atuarem nessa area. Sob esse panorama, fez-se
notar uma caréncia no ambito académico de cursos na area de moda. O
objetivo maior para aqueles que buscam a qualificagdo por meio do ensino
baseia-se no fato de querer libertar a moda do amadorismo, para criar
melhores condi¢cdes de enfrentar a concorréncia e tornar-se competitivo.

Por conta dessa procura, nos ultimos anos, houve uma explosdo de
nNovos cursos na area de design de moda nas instituicbes de ensino no Brasil.
Os cursos variam desde a formacdo em bacharelado, tecnélogo e técnico, até
outras modalidades de capacitacédo independentes da academia.

Os cursos superiores, em sua grande maioria, possuem uma estrutura
curricular semelhante, oferecendo em sua grade disciplinas com conteudos
generalistas sobre historia, informatica, comunicacdo, desenvolvimento de
produtos, marketing e desenho, dentre outros. Neste sentido, as grades
também sdo pensadas para uma interface disciplinar e contemplam areas do
conhecimento de humanas e tecnoldgicas na formagéo profissional.

Cada curso, de acordo com o seu foco, varia a oferta da sua grade
curricular visando atender as demandas regionais ou outro contexto, como
referéncias artisticas que remetem a questdes de artes plasticas. Entretanto, a
grade é organizada por unidades curriculares envolvendo as disciplinas para
refor¢co do aprendizado integralizado.

Considerando a moda como um fenédmeno social de grande amplitude,

que representa a expressao dos valores de um povo, a formacédo académica
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para o profissional dessa area exige um carater generalista, ou seja, tanto de
conhecimentos especificos como uma ampla visdo de mundo e conhecimentos
de areas diversas da moda, particularizada especialmente com conhecimentos
técnicos e especificos da area de atuacao.

O perfil almejado para o egresso em design de moda é o de um
profissional capacitado para construgcédo de projetos que envolvam informacdes
visuais, artisticas, culturais e tecnoldgicas de forma contextualizada. A
pretensdo desses cursos € de formar alunos que atuardo no processo de
criagdo, gestdo, planejamento e controle do produto de moda, pois terd o
conhecimento de todo o ciclo de vida do produto, desde a pesquisa e criacéo,
até a modelagem, producéo, promocéo e venda.

Para que tal aconteca, 0s cursos costumam oferecer aos alunos uma
estrutura fisica com salas de aula e laboratérios nas areas de Desenho,
Criacdo, Corte e Costura, Modelagem, Modelagem Informatizada, Téxtil,
Processos Téxteis e Informatica, equipados de maneira a oferecer ao aluno a
pratica de atividades similares aquelas que terdo que desempenhar e
acompanhar no mercado de trabalho.

Além disso, os cursos oferecem em suas bibliotecas acervo com livros
atualizados da é&rea, assinatura de revistas e bureaux de moda, como
referéncias para pesquisas, assim como espaco com salas de estudo e leitura,
a fim de proporcionar ao aluno o ambiente necessario ao seu aprendizado e
desenvolvimento da sua criatividade.

E comum que os cursos de formagdo para moda, apresentem uma
grade curricular distribuindo as suas disciplinas em cinco areas de estudo
distintas, a saber: Gestao do Projeto, Linguagem Visual, Histéria e Pesquisa de
Moda, Tecnologia Téxtil e de Confeccao e Negdcios de Moda. As disciplinas se

agrupam segundo os conteudos basicos, especificos e tedricos praticos.
2. 3. 1 No Ambito do Curso de Moda da UFPI

Teresina, capital piauiense em franca expansao, vem destacando-se em
diversos setores, tais como: servicos, comércio e industria. Com grandes
investimentos na area de saude, que € referéncia para as cidades adjacentes,

tem como evidéncia econdmica a industria téxtii e de confeccdes, com



71
destaque para a Guadalajara S/A — Industria de Roupas, que exporta para
outras regides e gera milhares de empregos para a populacéo local.

Ha alguns anos, a crescente expansao do setor de confeccdes gerou a
necessidade de qualificacdo da méo de obra local. Esse fato desencadeou uma
demanda por cursos de moda fora do estado, levando a abertura do primeiro
curso de moda com formacéo superior na capital do Piaui, o curso de Design
de Moda, no Centro Universitario UNINOVAFAPI, com formacdo em tecndlogo.

Em 2007, diante da crescente necessidade por capacitacdo nessa area,
foi criado e aprovado o projeto para o curso de Técnico em Vestuario no
Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Piaui. Esse curso visa
atender ndo sO as necessidades da populacdo, mas também a qualificacédo
para diversos setores da industria do vestuario.

Em outro ambito, a Universidade Federal do Piaui, em 2009, inaugura o
seu curso de bacharelado em Design de Moda e Estilismo. Com isso,
aumentou as oportunidades da populacdo de se qualificar em sua propria
cidade, evitando a evasdo dos seus jovens para outros centros em busca de
maiores conhecimentos e qualificagdes na &rea da industria do vestuario.

O curso de bacharelado em Design de Moda e Estilismo da UFPI? foi
idealizado a partir de um projeto desenvolvido pelos professores Zozilena de
Fatima de Froz Costa e Evaldo Santos Oliveira (colaborador), que sentiram a
necessidade crescente da industria da moda local por profissionais qualificados

1Y uma ocasido favoravel

no ambito académico e viram no projeto do REUN
para atender as demandas da sociedade piauiense, tomando, assim, a
iniciativa de alargar as fronteiras da universidade.

Em nivel de graduacéo, o curso esta ativo ha cinco anos, formou a
primeira turma recentemente, no final de setembro de 2013 e, no momento,
encontra-se com trés turmas ativas, nos turnos da tarde e da noite. As turmas
sdo mistas, compostas por alunos de ambos 0s sexos, mas com
predomindncia do sexo feminino. A maioria pertence a faixa etéria

compreendida entre 18 e 26 anos, com algumas excecoes.

2% Universidade Federal do Piau.
! Programa do governo federal de apoio a Planos de Reestruturacdo e Expansdo das
Universidades Federais Brasileiras.
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O curso de bacharelado em moda da UFPI tem duracdo minima de
guatro anos e meio e maxima de sete anos. A grade curricular (anexo) foi
planejada para garantir que o aprendizado do aluno seja gradativo, mesclando

disciplinas tedricas com préticas e priorizando a interface dos conhecimentos.

Figura 23 - Prédio do curso de Design de Moda e Estilismo da UFPI.

Fonte: www.ufpi.br.

O seu quadro docente atual é formado por dezesseis professores
efetivos e quatro substitutos. Dos professores efetivos, seis tém formacdo em
bacharelado em moda e os outros em éareas afins. Todos os professores sédo
pos-graduados, com especializacdo e dez tém mestrado, dentre 0s quais
guatro estdo temporariamente afastados para cursar doutorado no exterior.

Os componentes curriculares do curso designado Design de Moda e
Estilismo, da UFPI, sdo formados pelos seguintes nucleos: Comportamento,
Imagem, Produto, Toépicos Avancados em Design, Gestdo Estratégica do
Design e Optativas.

Nas disciplinas das areas de Linguagem Visual e Gestdo do Projeto, as
tecnologias da informacdo e da comunicagdo sao usadas para o
desenvolvimento das praticas educativas, proporcionando uma relagdo na qual
o aluno é o responsavel pelo seu processo de aprendizagem ao interagir com
as possibilidades que a maquina proporciona quer seja como canal condutor da

informacgao, quer seja como instrumento de aprendizagem.
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De forma a ambientar o aluno com o que o espera no mundo do
trabalho, a estrutura académica do curso de moda da UFPI, diante das
inovacdes tecnoldgicas contemporaneas, propde nas suas disciplinas que
envolvem criacdo, desenho e desenvolvimento de produto, assim como em
outras que exigem interagcdo com a tecnologia, o uso de softwares aplicativos
no desenvolvimento dos seus saberes.

A grade curricular do curso foi planejada visando oferecer ao aluno a
construcdo gradativa dos seus conhecimentos, mesclando conteudos praticos
e tedricos que vao sendo aprofundados a cada semestre. Os blocos
(semestres) foram montados de forma que, logo no inicio, o aluno tenha uma
visdo tedrica mais ampla, com conhecimentos sobre Psicossociologia, Histéria
da Moda, Metodologia, e um pouco de atividade pratica com uma disciplina de
Laboratorio de Criatividade.

No segundo e no terceiro bloco, o aluno adquire conhecimentos sobre
materiais téxteis e tendéncias, aprofunda o conhecimento adquirido sobre
histéria da moda, inicia a pratica do desenho manual, da pesquisa para o
desenvolvimento de produtos e adquire no¢des de modelagem e montagem.

Nos dois blocos seguintes, hd um foco no aprofundamento dos
conhecimentos referentes a modelagem, montagem do produto e a sua
ergonomia. Além disso, o aluno da inicio ao desenvolvimento de projetos e ao
desenho informatizado. Nos ultimos blocos, o0 eixo se encontra na pesquisa, no
desenvolvimento de projetos e no trabalho de concluséo de curso.

O espaco destinado ao curso de moda pela universidade € composto de:

01 recepcao;

01 sala para coordenacéao;
01 sala para secretaria;

01 sala para reunides;

01 cozinha;

01 sala para C.A. do curso;
01 sala para cantina;

01 sala de estudos;

05 salas para disciplinas tedricas, que comportam 50 alunos cada;
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16 salas de professor;
01 laboratério de fotografia;
01 laboratorio de informatica;
01 laboratério de modelagem plana;
01 laboratério de moulagem;
01 laboratério de processos criativos;
01 laboratorio de desenho;
01 laboratorio de materiais téxteis;
01 laboratorio de montagem;
01 espacgo para exposicéo de produtos;
01 passarela externa;
01 arquibancada;

04 toaletes.

A estrutura fisica do curso de moda foi projetada com a coordenacao e
sala de reunides dos professores se localizando na parte detras do prédio e um
espaco aberto para desfiles e palestras, do lado de fora, na outra extremidade
do bloco. Um espaco no hall da escada — situado atras da coordenacéo, entre
a direcdo e os laboratérios - que da acesso as salas de aula teérica e as salas
dos professores que ficam no andar de cima. De frente para esse espaco ficam
a sala do C.A. e a cantina.

Os laboratérios destinados as aulas praticas de desenho informatizado,
desenho manual, fotografia, montagem, moulagem, modelagem, criacédo e
materiais téxteis se situam no térreo, embaixo das salas de aula tedricas.
Todas as salas destinadas as aulas teoricas sdo equipadas com aparelhos de
data show e teléo.

O laboratério de montagem é equipado com maquinas e utensilios de
costura. Maquina de corte e costura industrial que fecham e fazem o
acabamento da peca. Maquinas Overlock, Interlock, Retas e Galoneiras, assim
como todos 0s equipamentos e acessOrios necessarios para agilizar uma

costura.
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Figura 24 - Laboratorio de costura do curso de Design
de Moda e Estilismo da UFPI.

Fonte: Acervo do autor, 2014.

Para modelagem plana, as mesas, cadeiras e acessorios necessarios
como: réguas, papel, tesouras e armarios. Na modelagem tridimensional,
formas para moulagem, mesas, bancos, etc. O laboratério de materiais téxteis
€ equipado com microscopios e material necessarios para o estudo dos tipos
de fibras, assim como amostras de tecidos e réplicas de teares de pequeno e
médio porte para que os alunos possam desenvolver os seus trabalhos na
disciplina.

Nas imediacfes do bloco de Design de Moda e Estilismo da UFPI, os
alunos soO tém acesso a internet nos computadores da sala de informatica. As
pesquisas que envolvem as disciplinas cujas aulas ndo se desenvolvem no
laboratério de informatica séo feitas em casa, ou no laboratério, mas fora do
horario da aula.

No laboratério de informatica, que é o foco desta pesquisa, encontram-
se vinte computadores, sendo um reservado ao professor, um teldo fixo, um
teldo moével e um data show. No espaco da sala, o layout tem forma de U, com

duas bancadas de granito encostadas na parede onde fica o teldo fixo. Em
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cada bancada, ficam nove computadores, quatro virados para um lado e cinco
virados para o outro. No final de uma das bancadas fica o computador do
professor com o suporte para colocar o data show ao lado.

Figura 25 - Laboratério de informatica do curso de Design
de Moda e Estilismo da UFPI

Fonte: Acervo do autor, 2014.

Na parede que fica de frente para porta de entrada, paralela as
bancadas fica uma pedra de granito que serve de suporte para os alunos que
trazem notebook para a aula. Entretanto, para esses alunos sé hd uma entrada
de cabo para internet na parede. Os computadores fixos da sala tém cada um a
sua entrada independente para internet. Wireless ?’sé pega do lado de fora da
sala de informética, o acesso vem da biblioteca, mas é bem fraco.

O laboratorio de informatica fica aberto e disponivel para os alunos das
14h as 22h. Ha um funcionario, servidor da universidade e técnico na area de
informatica, que da o suporte necessario aos alunos, desde que seja fora do

horario das aulas oficiais do semestre. Esse laboratério, eventualmente, é

22 Conexao para transmissao de informacdes sem o uso de fios ou cabos.
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disponibilizado para cursos ofertados pelo governo as comunidades, como o
PRONATEC?, ou para disciplinas de outros cursos.

O laboratorio é utilizado, assiduamente, pelo professor e alunos das
disciplinas de Computacdo Aplicada a Moda, Producéo Gréafica e Fotografia.
Eventualmente, os professores das outras disciplinas solicitam o espaco para
desenvolverem alguma atividade que exija 0 uso dos computadores pelos
alunos.

A disciplina de fotografia ocorre em laboratorio proprio, onde se encontra
toda a estrutura e ambiente necessario para as atividades fotograficas dos
alunos. Depois de colhidas as imagens, no laboratério ou em outro local, o0s
alunos passam para o laboratério de informatica, onde utilizam softwares de
tratamento e manipulacdo de imagens, como o Photoshop ou Lightroom. As
atividades nas quais exercitam 0s seus conhecimentos nessa disciplina,
invariavelmente, sdo: criacdo, desenvolvimento e montagem de catalogos ou
revistas de moda.

Na disciplina de Producdo Gréfica, as atividades, criagdo de folders,
cartazes e books, se desenvolvem na sala de aula teorica e quando a turma
chega a fase de editar o seu material grafico, encaminham-se para o
laboratério de informatica e fazem uso do Adobe Indesigner.

Na disciplina de Computacdo Aplicada a Moda, toda a execucdo das
atividades acontece no laboratério de informatica. O professor, nas atividades
no laboratério, demonstra a operacdo, exemplifica na tela como se faz e que
ferramentas o aluno deve usar. Em seguida, propde um exercicio similar
acrescentando alguma tarefa que ele seja capaz de realizar, estimulando-o a
executa-la.

Em uma primeira etapa, o aluno se limita a repetir os comandos
orientado pelo professor, e numa segunda fase ele desenvolve atividades nas
quais cria mixes de pecas, explorando as possibilidades disponibilizadas pelo
computador e a internet.

Conforme mencionado, na disciplina de Computacédo Aplicada a Moda, o
foco das atividades esta no desenho e na ilustragcdo usando como ferramenta o

computador. O aluno ja deve ter passado pelas disciplinas de Desenho de

% Programa Nacional de Acesso ao Ensino Técnico e Emprego.
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Observacdo, Desenho Geométrico e Desenho Técnico Aplicado ao Vestuario,
tendo, portanto, um bom conhecimento das técnicas utilizadas para o desenho
e para as cores. A ementa dessa disciplina sugere o uso de programas
CAD/CAM, uso de desenhos vetoriais e de bitmap, além da utilizacdo de
imagens tridimensionais. O aluno deve adquirir habilidade com as ferramentas
proporcionadas pelas tecnologias da informacdo e da comunicagdo - o
computador, seus periféricos e seus softwares —, assim como desenvolver sua
percepcao e sensibilidade para adequar os seus conhecimentos a composicao
solicitada.

Além dessas disciplinas, cujas atividades se desenvolvem
prioritariamente com o uso do computador, nas disciplinas de Processos
Criativos e Projeto de Produto | e Il o aluno trabalha com pesquisas que
fundamentam e conceituam as suas colec¢des. Nessas pesquisas, além do uso
de revistas e bureaux** de moda, a Internet se mostra imprescindivel nas
investigacdes mais profundas que envolvem as tendéncias, e 0 computador na
aplicabilidade dos seus recursos para a criagdo dos desenhos.

Quando chega a fase de pesquisa para o desenvolvimento da colecéo,
uma das atividades sugeridas a turma é assistir a varios desfiles: Paris, Mildo,
etc., para identificar as cores predominantes, os volumes, as formas, as
texturas, 0os materiais, 0s aviamentos, 0S acessorios, 0s cabelos e a
maquiagem. Nessa atividade, os estudantes navegam na internet interagindo
ndo s6 com a maguina, mas também com todo um universo virtual de

informacdes e mediacbes com outros internautas.

Porque a partir dai eles conseguem fazer um painel de tendéncias e
aplicar naquilo que eles vao se propor a fazer. Entdo, quando eles
vao para a Internet, eles vao identificar esses pontos que séo
importantes para que se faca uma boa colecao. Uma colecao precisa
de qué? Precisa de parte de cima, precisa de parte de baixo, precisa
dos bottons, mas precisa também de sapatos, de bolsas, de
bijuterias, de uma maquiagem. Em um desfile as maquiagens muitas
vezes sdo exageradas, assim como, também, os cabelos. Mas, dai eu
posso ter uma ideia da proposta do criador para aquele look que ele
fez e que esta na passarela. Entdo assim, que franja € essa, que
tranca é essa, os cabelos estdo mais alongados, tdo usando mega-
hair, ou estdo usando muito cabelo curto, qual é a proposta, 0s
cabelos estao mais esvoacgantes, ou estao mais estruturados. Como é
a maquiagem, tem muito rosa, est4 mais para o vermelho, esta mais
para o vinho. Como é essa mulher, ela € uma mulher mais romantica,

4 Cadernos de Tendéncias.
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uma mulher mais agressiva, € uma mulher misteriosa. Isso tem a ver
com o look, tem a ver com o tema da colecao. Por isso que ele vai
para a internet analisar esses desfiles e, fazer uma reflexdo a partir
dessas imagens, para elaborar um dossié (Professor Y, entrevistado
em 08. 08. 2013).

Enfim, no decorrer do curso, em todas as disciplinas, pesquisas sao
realizadas. Podem ser feitas em livros, nas ruas, em museus, em parques,
viagens ou na Internet. Esta possibilita o0 acesso a imagens diversas, e
algumas sao transmitidas em tempo real. Tudo iSso poupa tempo e recursos.

Dessa forma, entendo que a estrutura do ambiente pelo qual passa o
aluno de moda na academia procura prepara-lo da melhor maneira para as

novidades da sua area no mundo do trabalho.

2. 3. 2 Exigéncias do Mercado ao Profissional de Mo da

Nas industrias de confeccdes, o designer é o profissional encarregado
de desenvolver os desenhos dos modelos de uma colecao de roupas, que séo
planejadas com um ritmo frequente na oferta de tipos e estilos para todos o0s
segmentos de moda. Desta forma, além do dominio técnico e da capacidade
criativa e de pesquisa, a habilidade em desenvolver desenhos rapidamente,
surge como fator indispensavel para um melhor desempenho no trabalho.

Segundo Jones (2005, p. 8), criatividade em moda é “a capacidade de
gerar novas variantes e solugdes para o antigo problema de cobrir o corpo, e
renovar a excitante percep¢do do corpo no contexto contemporaneo”. Dessa
forma, ela enumera inidmeras qualidades e habilidades desejaveis para se
atuar no ramo. Ambicdo, compromisso, criatividade, imaginacao, curiosidade,
habilidade artistica, senso de cor, habilidade pratica, flexibilidade, percepcéo,
instinto, talento e versatilidade sdo apenas algumas das qualidades
necessarias para se lancar em uma carreira na industria de moda.

Para Treptown (2003, p. 131), “criar, em moda, € gerar novos arranjos
para elementos conhecidos (tecidos, aviamentos, cores)”. O talento do
profissional esta nas formas como ele utiliza essas ferramentas para gerar
combinac¢des originais e que estimulem o consumo.

O design de moda trabalha com os seguintes elementos: silhueta, linha,

textura e cor. A autora ressalta que a maneira como esses elementos sao
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utilizados sdo chamadas de principios do design, e sao: repeticdo, ritmo,
gradacdo, radiacdo, contraste, harmonia, equilibrio e propor¢ao.

O conhecimento dos elementos e principios do design € de extrema
importancia para o profissional da area, pois permite a definicdo de estilos,
caimentos e combinagdes. Além desses fatores, os elementos de estilo séo
detalhes utilizados repetidamente em uma mesma cole¢do e cujo objetivo é
criar uma unidade visual entre as pecas. Todos eles sdo importantes para
equilibrar a colecéo.

O profissional de moda trabalha com base nas tendéncias que variam a
cada estacao. O produto que se origina dentro do setor de criagdo passa por
varias etapas até chegar ao setor de vendas. No desenvolvimento do produto,
ainda na fase que antecede a criacdo, sao feitas pesquisas que envolvem
cores, formas, e matérias primas, assim como o0s temas nos quais as cole¢des

ancoram-se.

Além dos puros critérios estilisticos, a moda baseia-se em precisos
parametros de gostos e consumos, em sofisticados procedimentos e
estratégias empresariais, comerciais e de imagem, em profundo
conhecimento das transformacBes e das tendéncias culturais e
sociais em curso. A moda, quando tratada dessa forma, “revela-se
menos fortuita do que poderia parecer. Coloca, com efeito, uma série
de problemas: o problema das matérias-primas, o problema dos
procedimentos e das estruturas de transformacdo, a questdo dos
custos e dos beneficios”, que se inserem em uma perspectiva
econdmica, social e antropoldgica, na qual o passado e suas culturas
ndo sao repetidamente expulsos e apagados de maneira definitiva.
De fato, 0 suceder dessas dimensfes interpretativas, como acontece
em todo setor da atividade humana, estratifica tracos e inquietacdes
em um substrato histérico-narrativo a partir do qual é possivel
decodificar, mutatis mutandis, novas fronteiras da expressividade
criativa e comportamental (SORCINELLI, 2008, p. 13).

Além disso, € importante ter o cuidado de estudar o publico alvo, com as
suas preferéncias e gostos, a concorréncia e as oscilagbes de mercado. Ou
seja, é necessaria muita pesquisa, tanto em relacdo ao consumidor, que € 0
publico alvo da empresa, como em relacdo as tendéncias de moda, para que o
produto seja desenvolvido. A maior parte dessa pesquisa na atualidade é feita
online, através de sites, revistas, bureaux de tendéncias, blogs, etc.

Portanto, faz parte do cotidiano do design de moda estar

constantemente atento as novidades, coletar informacdes, pesquisar

incansavelmente, escolher cores, tecidos, estampas, desenhar e coordenar
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todas essas informagbes dentro de uma colegdo. Além disso, ter
conhecimentos sobre o desenvolvimento do processo produtivo: modelagem,
montagem, maquinario utilizado e beneficiamentos também é fundamental para
o profissional direcionar a sua criacdo e desenvolvimento de produtos de forma
adequada.

E esse o profissional da area de moda que, num cendrio capitalista e
globalizado, é exigido no ambito do mercado. Além dos requisitos relativos a
sua area, se espera que seja um trabalhador ativo, flexivel e comprometido, de
acordo com as tendéncias do mundo contemporaneo.

Nesse contexto, € bom relembrar que, no final dos anos 1970, o sistema
taylorista fordista entrou em crise e surgiu o0 modelo japonés Just in time. O
sistema de producéo taylorista fordista era muito rigido e se caracterizava pela
racionalizacéo da producéo, divisdo, especializacdo, mecanizagédo e producéo
em massa. Em contraposi¢cdo, o modelo japonés se baseava na flexibilizagc&o
dos processos do trabalho, dos produtos e dos mercados.

Enquanto as tarefas repetitivas do sistema taylorista fordista ndo exigiam
grandes habilidades da parte do trabalhador, as tarefas diferenciadas do
sistema japonés exigiam ndo sé maiores habilidades, mas também maiores
conhecimentos para serem realizadas. Sendo assim, no modelo anterior os
trabalhadores podiam se considerar como nao qualificados e, portanto, o
processo de producdo ndo era dependente dos mesmos; jaA o modelo de
producdo japonés se mostrou flexivel e dependente das habilidades do
trabalhador.

Portanto, a flexibilizacdo integrada ao modelo de producdo japonés
gerou a demanda por um novo tipo de trabalhador, multiqualificado e
polivalente. E, na atualidade, nesse processo decorrente da globalizacdo, as
novas exigéncias do mercado refletem a procura por esse profissional. Nesse
contexto, a educacao reage se moldando aos aspectos da globalizacdo, das
novas tecnologias e das transformacdes nas quais a sociedade esta inserida,

que se direcionam a um modelo voltado para o conhecimento.
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3 O CONHECIMENTO: EMPIRICO E SISTEMATIZADO

O processo de globalizagdo e o0 crescente avanco tecnoldgico
desencadearam um novo contexto, no qual a area da educacdo se viu
pressionada a tomar um posicionamento produzindo um conhecimento
pedagdgico alicercado também na linguagem e nos recursos tecnoldgicos.
Essas mudangcas que ocorrem exigem um novo perfil de aluno, mais
participativo e mais atuante em um mundo onde as transformacbes sé&o
constantes.

Libdneo (2003) sugere que a escola deixe de ser meramente uma
agéncia transmissora de informacdo e transforme-se num lugar de analises
criticas e producéo de informacéo, onde o conhecimento possibilite a atribuicéo
de significado a informacdo. Um local onde cada estudante possa aprender a
buscar a informacé@o e os elementos cognitivos para analisa-la criticamente e
atribuir um significado pessoal a essa informacao.

A escola € uma instituicdo que tem um papel incontestavel no preparo
das novas geracbes que enfrentam as exigéncias impostas pela sociedade
moderna. Para Libaneo (2003), a escola sonhada assegura a todos uma
formacao cultural, social e cientifica para a vida pessoal, profissional e cidada,
possibilitando uma relacdo autbnoma, critica e construtiva com a cultura em
suas varias manifestacdes: a cultura provida pela ciéncia, pela técnica, pelos
meios de comunicagdo em massa e pelo cotidiano.

Corroborando essa questdo, Assis (1994) destaca cinco atributos de
qualificacdo para o trabalhador do futuro: raciocinio logico; habilidade para
aprender novas qualificacdes; conhecimento técnico geral; responsabilidade
com o processo de produgéo e iniciativa para resolugéao de problemas.

Nesse ambito, no momento, uma das grandes preocupacdes no
contexto académico, no que diz respeito a aprendizagem se refere ao uso das
inovacdes tecnologicas na transmissdo de informacdes, assimilacdo de
conhecimentos e formacgao de saberes e competéncias.

Entendo por conhecimentos e saberes o produto da ressignificacdo de
teorias, ideias e conceitos absorvidos pelo sujeito em seu grupo social. Ou

seja, para a transmissdo das informacgfes imprescindiveis a aprendizagem em
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determinadas areas é necessaria uma intervencdo mediada por instrumentos
e/ou por um individuo mais experiente.

Para contextualizar a informacéo, € necessario relaciona-la a situactes
onde ela pode ocorrer, quer seja exemplificando-a oralmente, quer seja
vivenciando-a na pratica. E é nessa interacdo que ocorre a construgdo do
conhecimento, pois contextualizar essa informagéo relacionando-a com a vida
cotidiana permite ao estudante atribuir-lhe significados e formas possibilitando
a sua internalizacdo e consequente transformacéo em conhecimento.

Segundo Maturana e Varela (2001), o conhecimento é o resultado dos
aprendizados ocorridos entre as interagdes do sujeito com o mundo, numa
construcdo compartilhada. Sendo o sujeito autdnomo, ele constroi sua visao de
mundo por meio de informacdes adquiridas ao longo do tempo, pois ele esta
em continua e efetiva construcgéo.

Ainda sobre esse assunto, Freire (1978, p. 79) destaca que “ninguém
educa ninguém, como tampouco ninguém se educa a si mesmo: os homens se
educam em comunhao, mediatizados pelo mundo”.

Essas consideragbes me remetem a concepgdo filoséfica do
materialismo dialético de Marx e Engels, na qual um dos pontos principais é
que os fenbmenos sejam estudados como processos em movimento e em
mudanca. E uma concepcdo filosofica a qual defende a ideia de que o
ambiente, o organismo e os fendmenos fisicos tanto modelam os seres
humanos e sua cultura, como s&o modelados por ele.

Oliveira (1997) afirma que Vigotsky foi o primeiro psicélogo moderno a
sugerir 0s mecanismos pelos quais a cultura torna-se parte da natureza de
cada individuo. Ele acreditava que, nos métodos e principios do materialismo
dialético, se encontrava a solugdo para a contradicdo de ideias cientificas
fundamentais com que se deparavam os estudiosos da época.

Em vista disso, priorizo Vigotsky para a compreensao tedrica acerca da
construcdo do conhecimento por meio da mediagdo das tecnologias —
enquanto instrumentos materiais e simbdlicos criados pela humanidade no

movimento sécio-histérico que se constitui em cultura®.

?* Encontramos em Pino (2000) que, Cultura é uma producao humana e essa producédo tem
como fontes a vida e as atividades sociais do homem.



84
3. 1 A CONSTRUCAO DO CONHECIMENTO SOB A OTICA DE VIGOTSKY

Os conceitos que sustentam a investigacdo acerca da construcdo do
conhecimento no estudo proposto se fundamentam na abordagem socio-
historica de Vigotsky. A pesquisa tem como contexto as inovacdes
tecnologicas, mais especificamente as tecnologias da informacdo e da
comunicacédo e suas media¢des no ambito académico da moda.

A abordagem sadcio interacionista de Vigotsky, na busca pelo estudo dos
processos psicolégicos humanos, enfatizou o estudo da consciéncia e das
funcBes psicoldgicas superiores. Seu objetivo era caracterizar os aspectos
tipicamente humanos do comportamento e elaborou hipéteses de como essas
caracteristicas se formaram ao longo da histéria humana e de como se
desenvolvem durante a vida de um individuo.

Para Vigotsky as caracteristicas tipicamente humanas resultam da
interacdo dialética do homem e do seu contexto cultural e social num processo
historico. Cole e Scribner, em Vigotsky (1998, p. 9) ressaltam que “de acordo
com Marx, mudancas histéricas na sociedade e na vida material produzem
mudancgas na natureza humana” (consciéncia e comportamento). E que, apesar
dessa proposta ter sido reiterada por outros, foi Vigotsky quem a relacionou a
questdes concretas.

Nesse mesmo contexto, Cole e Scribner esclarecem, ainda, que
Vigotsky inteligentemente expandiu essa ideia de “mediacdo na interacdo
homem-ambiente pelo uso de instrumentos, ao uso de signos”. Na nossa
sociedade, os sistemas de signos (linguagem, escrita, sistema de numeros)
foram criados pelo homem ao longo da histodria e alteram o modelo e o nivel de
desenvolvimento social e cultural.

Vigotsky defende a ideia de que a internalizacdo desse sistema de
signos produzidos culturalmente pelas sociedades ao longo da histéria provoca
transformacdes de comportamento e estabelece um elo entre as formas iniciais
e tardias do desenvolvimento pessoal.

Diante desse quadro que se mostra no mundo, as tecnologias da
informacéo e da comunicacdo vém causando mudancas econémicas, culturais

e sociais. A velocidade das informacdes altera o comportamento e 0s costumes
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da sociedade e intervém no cotidiano social e educacional, exigindo do ser
humano uma série de adaptacBes. Diferente de tempos atras quando as
alteracdes nos costumes se davam de forma lenta e gradual, o que permitia a
sociedade uma adaptacdo popular, com o passar dos séculos, as mudancas
culturais associadas as alteragfes tecnoldgicas adquiriram uma velocidade que
dificulta o acompanhamento uniforme da populacgéo.

Nesse ponto, o pensamento marxista sobre a sociedade, o trabalho, o
uso de instrumentos e a dialética entre 0 homem e o0 seu meio alicerca as teses
de Vigotsky sobre o desenvolvimento humano enraizado na sociedade e na
cultura. Para compreendé-las, e fazer compreender, teco um breve histérico da
vida e do pensamento de Vigotsky, apoiada em Oliveira (1997) e Rego (2010),
abordando toda a sua trajetoria, desde o seu nascimento até a sua morte, as
influéncias que ele teve e as teses que desenvolveu sobre a forma de
construgcdo do pensamento, de maneira a situar o leitor sobre a minha opgéo
tedrica na fundamentacdo desta pesquisa. Em seguida, teco consideracdes
sobre a teoria sécio-historica e as suas raizes, além de aproximar os conceitos

de interacao, aprendizado e desenvolvimento ao contexto da moda.

3. 1. 1 Vigotsky: uma perspectiva a educacao

Nesse breve histérico sobre Vigotsky, discorro sobre a sua vida pessoal,
origem, ambiente familiar, formacdo educacional e evolucdo da sua vida
profissional. Veremos, também, que influéncias ele recebeu, e que concepg¢ao
se tornou um dos principais fundamentos na construcdo da sua abordagem

sécio histérica acerca da construcéo do desenvolvimento psicologico humano.

3.1.1. 1 Histérico

Lev Semionovitch Vigotsky, natural de Orsha, cidade da Bielo-Russia,
nasceu em 1896 e faleceu em 1934, na cidade de Moscou, vitima de
tuberculose. Nasceu e cresceu em um ambiente estavel econOGmica e
culturalmente, com familia de origem judaica, pais cultos e que propiciavam

aos filhos um ambiente familiar intelectualizado e estimulante. Vigotsky nasceu
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em Orscha, passou parte da adolescéncia em Gomel, também cidade da Bielo-
Russia e cursou a sua vida académica em Moscou.

Sua educacao primaria deu-se em casa, por tutores particulares. Aluno
dedicado, desde cedo mostrou curiosidade por diferentes campos do
conhecimento. Aos 17 anos completou o curso secundario com medalha de
ouro por seu desempenho. Estudou Direito e Literatura na Universidade de
Moscou e, a0 mesmo tempo, participou de cursos de Histéria e Filosofia na
Universidade Popular de Shanyavskii. Posteriormente o seu interesse pelo
desenvolvimento psicolégico do ser humano e, em particular, pelas
anormalidades fisicas e mentais o levou a retornar a faculdade de Medicina
para fazer alguns cursos.

Paralelamente ao curso de Direito, Vigotsky frequentou a Faculdade de
Historia e Filosofia da Universidade do Povo de Chaniavski, uma instituicdo nao
reconhecida pelos 6rgaos educacionais da Russia czarista. Com um ambiente
intelectual efervescente, essa universidade teve bastante influéncia na
formacdo de Vigotsky, permitindo que aprofundasse o0s seus estudos em
psicologia, filosofia, literatura, historiografia, estética e linguistica e aplicasse
esses conhecimentos posteriormente.

Ao término dos seus cursos universitarios, Vigotsky retornou a Gomel,
onde viveu por um periodo de sete anos antes de retornar a Moscou em 1924,
Lecionou, palestrou sobre literatura, ciéncia, psicologia, pedagogia, estética e
historia da arte. Também ajudou a criar o Museu da Imprensa de Gomel,
fundou uma editora e uma revista literaria. Além disso, foi coordenador de
teatro do Departamento de Educacéao do Povo, participando da elaboracao das
pecas e editou a secao de teatro de um jornal local.

Na sua volta para Gomel, vivenciou além da efervescéncia profissional
multifacetada devido a sua formacao intelectual bastante diversificada, os
problemas do seu pais decorrentes da queda do império czarista. Aliado a
esses tempos dificeis, Vigotsky também passou por problemas familiares, com
a perda de dois irmaos, e de saude, quando contraiu a tuberculose, em 1920.
Quatro anos depois, casou-se com Roza Semerrova, de Gomel, e partiu para

Moscou. Com Roza teve duas filhas, Guita e Assia.
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Em Moscou, Vigostsky dedicou-se mais profundamente a psicologia. Em
1924, participou do Il Congresso Russo de Psiconeurologia, em Leningrado,
onde devido a qualidade e proposicéo de suas ideias causou grande admiracéo
vindo a ser convidado para trabalhar no Instituto de Psicologia Experimental de
Moscou, onde conviveu com Luria e Leontiev, destacados pesquisadores que
viriam a ser seus colaboradores.

Além disso, Vigotsky assumiu também a coordenacédo da subsecdo de
educacdo e treinamento de criancas com deficiéncias fisicas e mentais, do
Departamento de Protecdo Legal e Social de Menores, quando, entdo,
comecou a ser reconhecido como referéncia na area da defectologia®®, sendo
inclusive escolhido a representar a area em um congresso sobre a educacéo
de criancas com problemas de fala e de audicéo, em Londres, no ano de 1925.

Com A. Luria e A. Leontiev, Vigotsky compds um grupo de pesquisa ha
Universidade de Moscou, conhecido como troika na psicologia russa. Com a
direcdo de um laboratério de defectologia, Vigotsky reunia as preocupacdes e
discutia as formas de atuacdo e investigacdo sobre o desenvolvimento
humano; as possibilidades da criacdo humana; os sentidos da criacao literaria;
as contradicdes e os sentidos da vida.

Nos ultimos anos de vida, a situacdo de Vigotsky piorou, pois as
condicbes de vida em Moscou ndo eram faceis. Com a esposa e suas duas
filhas, viviam em um cbémodo de um apartamento superlotado (condicdo
comum a populacdo de Moscou). Para sobreviver financeiramente teve que
assumir uma enorme quantidade de trabalho. Além disso, nesse periodo
intensificaram-se 0s ataques recorrentes da tuberculose e os periodos
regulares em sanatérios e hospitais. No ambito profissional, Vigotsky
enfrentava duras criticas as suas ideias, surgidas em 1931, publicadas nos
periodicos de psicologia e pedagogia em um ataque a sua teoria historico-
cultural, além da desercédo de varios colaboradores e alunos, que o deixaram
profundamente magoado.

Vigotsky veio a falecer em 1934, aos 37 anos, vitima da tuberculose,

doenca contra a qual lutou por quatorze anos, na cidade de Moscou.

% Termo usado no inicio do século XX para o campo das deficiéncias.
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3. 1. 1. 2 Influéncias

Em oposig¢ao aos conceitos naturalistas, mecanicistas e idealistas da sua
época, em relacdo aos processos psiquicos, Vigotsky (1998) relata que,
assumiu a concepcao de desenvolvimento humano que se produz na historia e
na cultura, em processos de significacdo. O estudioso considerava que a
situacdo da psicologia no inicio do século XX era paradoxal. A psicologia

subjetiva e a psicologia naturalista cientifica que, segundo Braga (2010, p. 21):

Por um lado, a psicologia subjetiva, com raizes na filosofia de
Descartes, via 0 estudo dos fenbmenos psiquicos como manifestacao
do espirito, dos quais s6 se podia obter uma descricdo subijetiva,
negando uma abordagem naturalista dos fenémenos. Por outro, a
psicologia naturalista cientifica, propria do positivismo evolucionista,
considerava a atividade consciente do homem como resultado direto
da evolucdo do mundo animal, reduzindo a acdo dos complexos
acontecimentos psicologicos a mecanismos elementares, estudados
em laboratério por meio de técnicas exatas.

Além das concepcdes de Marx e Engels, a abordagem sobre o
desenvolvimento do funcionamento psicolégico humano por Vigotsky sofreu
influéncias de muitos outros como: Baruch Spinoza, um dos grandes
racionalistas do século XVII no ambito da filosofia moderna.

Também, Lucien Leévy-Brihl, filésofo, antropdlogo e socidlogo que
defendia a tese de que os membros das sociedades primitivas teriam uma
mentalidade pré-légica, baseada em representacdes miticas, foi uma
importante fonte para as propostas de Vigotsky sobre diferencas culturais.

Devido ao seu interesse diversificado, interdisciplinar e multifacetado, as
ideias de Vigotsky sofreram influéncias de vérias &reas. Na linguistica , o
estudo da origem da linguagem e sua relacdo com o desenvolvimento do
pensamento, os russos A.A. Potebnya e Alexander Von Humbolt; no
comportamento animal e humano , nas pesquisas do especialista V.A.
Wagner.

No estudo da natureza humana , com os psicologos soviéticos K.N.
Kornilov e P.P. Blonsky; em relacdo ao estudo do desenvolvimento dos
processos mentais ao longo da histéria da espécie e em diferentes
culturas , foi influenciado pelos socidlogos e antropélogos europeus ocidentais

R. Thurnwald e L. Levy- Bruhl, citado anteriormente.
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Na ciéncia, com os adeptos das teorias comportamentais, adeptos da
associacdo estimulo-resposta, entre eles, os russos Ivan Pavlov, Wladimir
Begtktereve e John B. Watson; além dos fundadores dos movimentos Gestalt
na psicologia, Wertheimer, Wolfgang Kohler, Koffka e Kurt Lewin.

No entanto, a influéncia mais marcante na teoria de Vigotsky é o carater
materialista da dialética de Marx e Engels , que é um dos principais
fundamentos da sua abordagem historica. O estudioso considerava que 0S
processos humanos estdo continuamente em transformacéo na Historia. Foi
sob as concepcgdes do materialismo, que ele concluiu, em seus estudos, que 0
desenvolvimento humano esta atrelado as condi¢bes de vida historicamente
formadas, e sua teoria ficou conhecida como abordagem historico-cultural, por
compreender que a cultura e a historia estdo intrinsecamente ligadas ao
desenvolvimento psicoldgico humano.

Toda a abordagem histérico-social do desenvolvimento psicolédgico
humano de Vigotsky é vinculada a um dos principais alicerces das elaboracdes
marxistas, o0 materialismo historico e dialético. Para Marx o materialismo
dialético seria o combustivel, ou a mola propulsora que alimenta as
transformacdes historicas.

Nessa abordagem historico-cultural, o desenvolvimento psicologico
humano baseia-se nas funcdes elementares e nas funcdes superiores. A
distincdo era comum na psicologia da época, fato que Vigotsky relacionou a
duas linhas o desenvolvimento psicolégico humano: a “natural” e a “social”, ou
“cultural”. As fungBes naturais tém origem na evolucéo bioldgica, e as funcdes
sociais ou culturais, consideradas superiores por Vigotsky, sdo, por exemplo, a
atencdo e a memodria voluntarias, a linguagem, etc. Estas funcfes dependem
de uma socializagcdo do ser humano para serem desencadeadas e evoluirem, o
gue néo ocorre nas fungdes naturais ou bioldgicas, tais como a fome e a sede.

Braga (2010, p. 22) analisa que Vigotsky se baseou nos seguintes
critérios para definir os processos mentais superiores:

* a mudanca do controle do ambiente para o individuo;
» arealizagdo consciente de processos mentais;
e aorigem e natureza social,

* a mediacgao por signos.
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A abordagem sdcio-histérica de Vigotsky enfatiza que o funcionamento
psicolégico humano se desenvolve em processos de interacdo com o seu meio.
A crianca, desde o0 nascimento até determinado tempo, tem majoritariamente
funcdes naturais ou biologicas. Aos poucos, ela incorpora as funcbes
superiores sob a orientacdo dos adultos, que ja estdo social, cultural e
historicamente “carregados” de conceitos, conhecimentos e habilidades
acumuladas no processo da Histéria Social. Ou seja, o desenvolvimento
psicolégico € socio-historico porque se fundamenta nas relagdes sociais, nos
processos de interagdo com o0 meio, e essas relacées se desenvolvem dentro
de uma cultura socialmente estruturada, com seus instrumentos e a sua
linguagem, que esta em processo de constante mudanca.

Tais consideracfes permitem afirmar que as mudancas tecnoldgicas,
que atualmente alteram a estrutura de varios setores da sociedade, podem
atuar como instrumentos no desenvolvimento cognitivo do sujeito, levando-se
em conta que o funcionamento psicolégico humano se desenvolve nos
processos de convivio com 0 seu ambiente que estd em constante

transformacéo.

3. 1. 2 A Teoria Sdcio Histérica e Suas Raizes: os  instrumentos, 0s signos

€ 0S outros

A teoria formulada por Vigotsky com base em suas pesquisas e
observagcbes é conhecida como abordagem histérico-cultural, séciocultural,
sOcio-histérica, soécio interacionista ou teoria da atividade. Um de seus
postulados € que o desenvolvimento psicolégico do homem tinha a sua base
nas relacdes sociais e que essas relagcbes acontecem dentro de uma cultura
socialmente formada, com seus grupos sociais, instrumentos e linguagem,
dentro de um processo histérico.

Sendo assim, os fenbmenos psicoldgicos do homem sao considerados
em constante mudanca porque os fatores que interferem nos mesmos séo
inventados e aperfeicoados ao longo da histéria social, que esta
constantemente se reinventando por conta da agao transformadora do homem

sobre a natureza.
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De acordo com Marx, o desenvolvimento de habilidades e func¢fes
especificas do homem, assim como a origem da sociedade humana,
s&o resultados do surgimento do trabalho. E através do trabalho que
o homem, ao mesmo tempo em que transforma a natureza
(objetivando satisfazer as suas necessidades), se transforma. Para
realizar sua atividade, o homem se relaciona com seus semelhantes e
fabrica os meios e 0s instrumentos: “o0 uso e a criacdo de meios de
trabalho, embora existam em germe em algumas espécies animais,
caracteriza de forma eminente o trabalho humano” (MARX, 1972).
Isto quer dizer que as rela¢cdes dos homens entre si e com a natureza
sdo mediadas pelo trabalho (REGO, 2010, p. 51).

Oliveira (1997, p. 23) destaca trés ideias centrais como “pilares” do

pensamento de Vigotsky para os estudos sobre o desenvolvimento psicolégico

humano:

a) as funcgdes psicologicas tém um suporte biologico, pois sao
produtos da atividade cerebral;

b) o funcionamento psicolégico fundamenta-se nas relagdes sociais,
desenvolvidas historicamente, entre o individuo e o mundo
exterior; e

c) arelacdo homem/mundo é mediada por sistemas simbalicos.

Nesse mesmo sentido, Rego (2010, p. 41) afirma que as principais

ideias de Vigotsky se constituem em cinco proposicoes e se referem:

a)

b)

d)

e)

as relacdes do sujeito com a sociedade, onde o individuo € resultado da
interacao dialética com o seu meio sociocultural;

as fungdes psicolégicas que se originam nas relacdes com o0 contexto
social e cultural;

ao ceérebro, que é a base bioldgica do funcionamento psicoldgico do
homem e é entendido como um “sistema aberto, de grande plasticidade,
cuja estrutura e modos de funcionamento sdo moldados ao longo da
historia da espécie e do desenvolvimento individual” (Oliveira, 1997, p.
24);

a mediacdo, que esta presente em toda a atividade humana e se faz
através dos instrumentos e signos, sendo fator fundamental para
construcdo da perspectiva socio histérica pelo fato de que é atraves dos
instrumentos e signos que se caracteriza a cultura de uma sociedade;
aos processos psicologicos complexos que se diferenciam dos

mecanismos mais elementares.
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Tais proposicdes evidenciam que os estudos de Vigotsky dao énfase a
construgdo das funcbes psicolégicas superiores, que tém como base as
relacfes sociais constituidas historicamente, e a mediagcéo, que se da por meio
dos instrumentos fisicos e psicoldgicos. Esses conceitos estdo interligados na
medida em que, as fungBes superiores se constroem através das relacdes
entre 0S grupos sociais, e essas relagcbes sao mediadas por elementos

variados.
3. 1. 2.1 A mediacao, os instrumentos e 0s signos

As ideias estabelecidas nas proposi¢coes de Vigotsky se imiscuem no
seu estudo da evolugéo psicolégica humana. Na sua primeira ideia, o0 tedrico
defende que o individuo € resultado do meio em que vive e, para que as suas
funcdes psicologicas, as quais ele se refere na segunda proposicdo, se
desenvolvam, é necessario que haja interagcdo dialética entre o sujeito e o seu
meio social e cultural.

Ibiapina (2007, p. 73) ressalta que, segundo Vigotsky, “interagindo com
0s pares, os individuos apreendem os significados linguisticos e, com eles,
adquirem o conhecimento de sua cultura.” Nessa mediagéo, a cultura & parte
que se constitui como formadora das fung¢des psicolégicas humanas.

O cérebro, que é o assunto explorado na sua terceira conjectura, se
constitui como parte biologica do funcionamento psicologico do ser humano. E
a parte fisica na qual os processos psiquicos se desenvolvem e, mesmo sendo
material, ele ndo é imutavel, pois é capaz de sofrer mudancgas psicoldgicas sem
que haja mudancas na sua estrutura fisica.

Na sua quarta proposicao, Vigotsky explora o conceito de mediacao
considerando como elementos desse processo 0s instrumentos, 0S signos e 0s
outros. A linguagem, Vigotsky d& especial destaque como signo mediador da
espécie humana por permitir a comunicabilidade e, dessa forma, além da
comunicacao interior, fato que permite ao individuo fazer associacoes de
informacdes recém-adquiridas a dados ja internalizados, a comunicacdo e
transmissdo de conhecimentos ao longo da Historia.

Quanto ao uso dos instrumentos como elemento mediador para o

controle da natureza - 0 que é caracteristica distintiva do ser humano - para
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sua concepcao historico-cultural acerca do desenvolvimento das funcgbes
psicolégicas superiores, Vigotsky fundamentou-se nas ideias de Marx e Engels
sobre o materialismo dialético. Para Vigotsky, o comportamento humano,
diferente do comportamento animal, que é irrefletido, € sempre mediado por um

instrumento e pela linguagem.

Compreender a questdo da mediagdo, que caracteriza a relagdo do
homem com o mundo e com os outros homens, é de fundamental
importancia justamente porque € através desse processo que as
funcbes psicolégicas superiores, especificamente humanas se
desenvolvem. Vigotsky distingue dois elementos basicos
responsaveis por essa mediagdo: o instrumento, que tem a fungdo de
regular as acbes sobre os objetos, e o0 signo que regula as acdes
sobre o psiquismo das pessoas (REGO, 2010, p. 50).

As ferramentas foram e ainda sdo para o homem instrumentos que
desempenham um papel decisivo na luta pela sobrevivéncia. Dessa forma, séo
elementos que intervém e contribuem para construcdo da sua formacéo
psicoldgica.

Braga (2010, p. 24) destaca que o uso de simbolos e signos transformou
totalmente a Historia da humanidade. Sendo o homem um ser biologicamente
capaz de adquirir o dominio da linguagem, essa condi¢do o deixa apto a usar a
imaginacgdo, preparar e planejar ndo s6 as suas atividades, mas também seus
instrumentos. Dessa forma, o0 homem passou a desenvolver esses
instrumentos auxiliares artificiais.

Na sua quinta proposta Vigotsky defende que os processos psicolégicos
complexos — funcbes superiores - se desenvolvem dentro de um processo
historico. Por isso, a abordagem da consciéncia humana, que é produto da
Historia, necessita de uma analise das transformacdes psicolégicas tendo

como parametro o contexto social no qual o sujeito esta inserido.

3. 1. 2. 2 As fungbes elementares e as fun¢des superiores

Ao analisar o processo de desenvolvimento humano, Vigotsky baseou-
se na distincdo entre as funcBes elementares e as funcdes superiores,
considerando duas linhas no desenvolvimento, uma natural e a outra cultural.

As funcgbes elementares tém origem na evolucao biolodgica do ser humano e as
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fungcbes superiores — atencdo, memoria voluntéria, capacidade de
planejamento, linguagem, entre outras — estdo em outro nivel.

Os processos psicologicos complexos, diferentes dos elementares, néo
sdo meras reacgOes reflexas a determinado impulso. Ao contrario do animal,
gue reage de forma instintiva para satisfazer as suas necessidades bioldgicas,

o ser humano é motivado por necessidades complexas.

Uma das principais caracteristicas que distingue radicalmente o
homem dos animais € justamente o fato de que, além das definicbes
hereditarias e da experiéncia individual, a atividade consciente do
homem tem uma terceira fonte, responsavel pela grande maioria dos
conhecimentos, habilidades e procedimentos comportamentais: a
assimilacdo da experiéncia de toda a humanidade, acumulada no
processo da historia social e transmitida no processo de
aprendizagem. Podemos entender que, nessa perspectiva, o0
desenvolvimento do psiquismo animal é determinado pelas leis da
evolucdo bioldégica e o do ser humano esta submetido as leis do
desenvolvimento sdcio-histérico (REGO, 2010, p. 48).

As funcdes elementares ou biolégicas sdo naturais do ser humano e, na
busca pela satisfacdo das necessidades provocadas pela evolucéo biologica, o
ser humano procura interagir com o seu meio. Tal interacdo desencadeia a
maturagao das suas fungdes psicoldgicas superiores.

Ainda no intento das suas pesquisas sobre as caracteristicas
psicoldgicas tipicamente humanas, Vigotsky e seus adeptos aprofundaram
seus estudos pesquisando e comparando o desenvolvimento mental dos
animais com o dos homens e identificando determinados aspectos basicos que
os diferenciam.

Essas caracteristicas, destacadas por Rego (2010, p. 44), séo trés, a
saber: o comportamento animal é regido principalmente pela satisfacdo das
suas necessidades bioldgicas, enquanto a acdo humana € desencadeada por
necessidades mais complexas; o comportamento animal se orienta pela
impressao imediata ou anterior, enquanto o ser humano é capaz de refletir,
interpretar e planejar as suas decisoes; as fontes do comportamento do homem
e do animal sao diferentes.

Rego (2010, p. 48) ressalta que as fontes do comportamento animal séo:
0 comportamento instintivo, que é repassado hereditariamente pela raca, e a
sua adaptacdo peculiar ao meio. O homem, além da fonte hereditaria e da

experiéncia individual, conta com a absorcdo da experiéncia da humanidade
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que |Ihe é transmitida no processo de aquisicdo da aprendizagem. Ou seja,
conforme Rego (2010, p. 48), “o desenvolvimento do psiquismo animal é
determinado pelas leis da evolucdo biolégica e o do ser humano esta
submetido as leis do desenvolvimento socio historico”.

Portanto, nas ideias defendidas por Vigotsky, as func¢des psicoldgicas
superiores do ser humano nédo sao herdadas geneticamente nem assimiladas
apaticamente. Elas sado desenvolvidas no decurso da vida através da interacéo
do homem com o seu meio social, que estd impregnado com a cultura
construida ao longo da Histéria da sociedade humana. Por meio dessa
comunicacdo o ser humano apropria-se desses conhecimentos de forma
interativa, tanto assimilando-os, quanto intervindo e modificando-os.

Como Leontiev (1978) apud Rego (2010) afirma, ao homem néao se
fazem suficientes as caracteristicas que a natureza lhe d& ao nascer. E preciso
gue ele assimile os conhecimentos adquiridos pela humanidade no decorrer
dos séculos para que as suas funcdes psicoldgicas superiores amadurecam.

Vigotsky, na sua teoria sobre o processo de desenvolvimento humano
das funcbes psicolégicas superiores, conforme vimos anteriormente, defende
que o processo de interacao entre 0 homem e o seu meio, ao longo da historia,
sempre foi mediado por instrumentos, pela linguagem e por outros. Esses
instrumentos sé@o elementos que podem ser fisicos ou psicolégicos, como, por
exemplo, os instrumentos materiais, desde a enxada, usada na agricultura, até
as maquinas usadas pelo ser humano ao longo da histéria. Como exemplos de
instrumentos psicolégicos, pode-se mencionar os simbolos, ou signos, que séo
as palavras, os numeros, mapas, obras de arte, entre outros.

Desse modo, instrumentos sdo elementos externos ao sujeito e que 0s
auxiliam na execucgédo de determinadas agdes, e 0s signos, elementos internos
aos quais o0 sujeito da significacbes que o auxiliardo no desempenho de
diversas atividades. Ou seja, 0s signos sdo usados como mediadores no

armazenamento de informacdes.

A utilizacdo de signos e instrumentos nao se limita a experiéncia
pessoal de cada individuo, mas refere-se a incorporacdo da
experiéncia anterior de um determinado grupo cultural. Ao longo da
historia da espécie humana, as representacdes da realidade foram
organizadas em sistemas simbdlicos, isto é, 0s signos sao
compartilhados pelo conjunto de membros do grupo social, permitindo
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a comunicacdo, a interacdo e a organizacdo do real, sendo a
linguagem o sistema simbdlico basico de todos os grupos humanos
(OLIVEIRA, 1997, p. 34).

Se os instrumentos fisicos e psicolégicos sao apropriados por cada um
de nds, na concepcdo do materialismo dialético, isto significa que as
caracteristicas humanas, por mais individuais que sejam, foram construidas a
partir da interacdo com os outros e, portanto, as atitudes estdo impregnadas de

trocas realizadas, de forma consciente ou ndo, com outros individuos e com

concepcgdes construidas ao longo da Historia.

3.1.2.2.1 O sistema simbélico humano basico

Vigotsky destaca a linguagem como um sistema de signos fundamental
na formacado das caracteristicas psicolégicas humanas. Esse sistema permite
nomear objetos, acdes, qualidades, etc. Enfim, é possivel designar todo o meio
material e imaterial no qual o homem transita. E, dessa forma, a linguagem
possibilita ao sujeito relacionar-se com objetos e situacdes ausentes,
categorizar conceitos e comunicar-se com 0S outros.

Luria (1992) apud Rego (2010) destaca que o surgimento da linguagem
foi um fator decisivo na histéria da humanidade. Ele indica trés transformacdes
essenciais que a linguagem imprime a atividade consciente do homem: a
discriminacdo dos objetos e sua conservacdo na memoria, a possibilidade de
abstracdo de propriedade dos objetos e de generalizacdes e a possibilidade de
transmissao de informacoes.

Para Braga (2010), a importancia das relacdes do ser humano com o
seu meio na construcado do psiquismo, na abordagem sécio-historica, articula-
se na transformacdo que a linguagem possibilita, pela criagdo e pelo uso de

signos nos processos de significacao.

A capacitacdo especificamente humana para linguagem habilita as
criangas a providenciarem instrumentos auxiliares na solucdo de
tarefas dificeis, a superarem a acdo impulsiva, a planejarem a
solucdo para um problema antes de sua execucdo e a controlarem
seu préprio comportamento. Signos e palavras constituem para as
criangas, primeiro e acima de tudo, um meio de contato social com
outras pessoas. As fungbes cognitivas e comunicativas da linguagem
tornam-se, entdo, a base de uma forma nova e superior de atividade
nas criangas, distinguindo-as dos animais (VIGOTSKY, 1984, p. 31).
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A funcéo precipua da linguagem é a da comunicagdo. Vigotsky concluiu,
nos seus estudos, que a aquisicdo da linguagem no psiquismo humano passa
por trés fases: a Social, a Egocéntrica e a Interior. A linguagem social tem por
funcdo basica a denominacgéo dos instrumentos materiais e imateriais, além da
comunicacdo; a linguagem egocéntrica é entendida como um estagio de
transicdo entre a fala exterior (fruto das atividades interpsiquicas, que ocorrem
no plano social) e a fala interior (atividade intrapsiquica, individual) (REGO,
2010, p. 65); por sua vez, a linguagem interior esta ligada ao pensamento.
Para Vigotsky, a linguagem falada propicia ao individuo uma forma mais
complexa de se relacionar com o mundo. Além disso, possibilita o aprendizado
da linguagem escrita, 0 que representa um salto no desenvolvimento da

pessoa, ativando uma fase nova e muito complexa dos processos psicolégicos.

O dominio desse sistema de signos fornece um novo instrumento de
pensamento (na medida em que aumenta a capacidade de memoria,
os registros de informacg@es, etc.), propicia diferentes formas de
organizar a acdo e permite um outro tipo de acesso ao patriménio da
cultura humana (que se encontra registrado nos livros e outros
portadores de textos). Enfim, promove modos diferentes e ainda mais
abstratos de pensar, de se relacionar com as pessoas e com O
conhecimento (REGO, 2010, p. 68).

O uso de instrumentos e a linguagem sao, segundo a abordagem sdécio-

historica, as raizes do desenvolvimento das fungcdes psicologicas superiores e

surgem, ainda, na infancia. Conforme ressalta Ibiapina (2007, p. 65):

O aprendizado inicia-se muito antes dos individuos entrarem na
escola, pois, desde que nascem e durante os seus primeiros meses
de vida, os homens se encontram em interagdo com seus pares, a
capacidade de interagir com os outros e a possibilidade que o ser
humano tem de se fazer comunicar por meio dos signos criam as
condicdes para que o processo de significacdo da realidade possa
ser desencadeado, gerando aprendizagem e desenvolvimento.

3. 1. 2. 3 Ainternalizacdo do conhecimento

A interacdo com seus pares e a linguagem possibilitam a assimilacao
dos valores, ideias e conhecimentos culturais disponiveis, ou seja, esse
processo de aprendizagem inicia-se fora, para posteriormente transformar-se

em um processo interno. Quando ocorre a internalizacdo da informacéo,
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através de uma operacdo externa, essa informagdo € reconstruida
internamente.

De acordo com Oliveira (1997), na medida em que cada individuo vai se
desenvolvendo, acontecem duas mudancas qualitativas fundamentais no uso
dos signos. Esses elementos, que sédo ferramentas auxiliares no controle da
atividade psicologica, vdo se transformando em processos internos de
mediacao. Tal processo é considerado por Vigotsky como a internalizacéo.

Nesse entremeio, no mesmo contexto, sdo desenvolvidos sistemas
simbdlicos internos que organizam 0s signos em estruturas complexas e
articuladas. Ao longo do desenvolvimento do individuo essas representagcfes
mentais internalizadas possibilitam ao sujeito libertar-se do espaco e do tempo

presentes ao fazer relacdes e associa¢cdes mentais.

Essas possibilidades de operacdo mental ndo constituem uma
relagdo direta com o mundo real fisicamente presente; a relagdo é
mediada pelos signos internalizados que representam os elementos
do mundo, libertando 0 homem da necessidade de interagcdo concreta
com os objetos do seu pensamento (OLIVEIRA, 1997, p. 35).
Vigotsky (1998, p. 75) chama a atencéo para o fato de que 0 processo
de internalizacdo ndo € simples e consiste numa série de transformacdes, a

saber:

a) uma operacao que inicialmente representa uma atividade externa
€ reconstruida e comeca a ocorrer internamente;

b) um processo interpessoal € transformado num processo
intrapessoal;

c) a transformacdo de um processo interpessoal num processo
intrapessoal é o resultado de uma longa série de eventos

ocorridos ao longo do desenvolvimento.

Ou seja, o desenvolvimento das fungBes psicologicas humanas €
favorecido pelo aprendizado que acontece sempre mediado por outro(s),
geralmente, com maior experiéncia que determina(m) e orienta(m), conferindo
significados aos fatos decorridos. Os elementos mediadores, instrumentos,

signos e o(s) outro(s), sempre estao presentes nessa interacao.
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Os sistemas de representacdo da realidade — e a linguagem é o
sistema simbolico basico de todos os grupos humanos — séo,
portanto, socialmente dados. E o grupo cultural onde o individuo se
desenvolve que lhe fornece formas de perceber e organizar o real, as
quais vao constituir os instrumentos psicolégicos que fazem a
mediacado entre o individuo e o mundo (OLIVEIRA, 1997, p. 36).

Vigotsky considera que um dos principais mecanismos a serem
estudados no desenvolvimento do ser humano é o processo de internalizacéo
das informagOes fornecidas pela cultura, considerado pelo autor como um
processo de sintese. Essa sintese ndo se resume a uma justaposi¢cao, pois
envolve a interacdo entre esses dois elementos, 0 externo e o interno, que
fazem surgir um terceiro elemento, gerado nesse processo de transformacao.

Através dessa mediacdo, o individuo inexperiente vai aos poucos se
apropriando do comportamento e da cultura, vivenciando experiéncias,
trocando ideias, fazendo indagacfes e obtendo respostas, assim como
orientacbes de pessoas mais experientes do seu grupo. Dessa forma,
desencadeia-se 0 seu aprendizado. Ou seja, € o aprendizado que cria
possibilidades para acelerar o desenvolvimento.

O aprendizado tem inicio através dessa comunicacdao, que ocorre no
plano intersubjetivo, na interacéo entre as pessoas e posteriormente quando as
apropriagbes ou informacbes transformam-se, entrando no campo
intrasubjetivo. Vigotsky (1998, p. 75) ressalta que o processo de transformagéo
continua a existir e a mudar por um logo periodo de tempo, antes de

internalizar-se definitivamente. Conforme salienta Rego nessa observacgao:

Em sintese, na perspectiva vigotskyana o desenvolvimento das
funcBes intelectuais especificamente humanas ¢é mediado
socialmente pelos signos e pelo outro. Ao internalizar as experiéncias
oferecidas pela cultura, a crianca reconstréi individualmente os modos
de acéo realizados externamente e aprende a organizar os proprios
processos mentais. O individuo deixa, portanto, de se basear em
signos externos e comecga a se apoiar em recursos internalizados
(imagens, representacdes mentais, conceitos, etc.) (REGO, 2010, p.
62).

Para Vigotsky a aprendizagem e o desenvolvimento estdo inter-
relacionados desde o primeiro dia de vida da crianca. A partir do momento em

que nasce, a criangca passa a assimilar o seu ambiente, 0s objetos e as



100
pessoas. A medida que cresce, aprende a falar, a imitar e a indagar,
adquirindo, desse modo, vérias informacdes e consequentes habilidades.

Portanto, ao chegar a fase escolar, a crianga ja passou por etapas de
aprendizado que se iniciaram muito antes dela adentrar na escola. Na
interagdo com 0 seu grupo social, possibilitada pela capacidade que o homem
tem de se comunicar através dos signos, que criam as circunstancias para que
0 processo de significacdo da vida possa ser estimulado, motivando, assim a

aprendizagem e o desenvolvimento.

3. 1. 2.4 ZDP: dimensbes do aprendizado

Vigotsky considera que, embora o aprendizado infantil tenha inicio antes
da crianca entrar no periodo escolar, o aprendizado sistematizado da escola
introduz novos elementos que dao um impeto ao seu desenvolvimento. Para
elaborar as dimensbes do aprendizado escolar, o autor estabelece um novo
conceito, a Zona de Desenvolvimento Proximal, que permite explicitar de que
formas se dao as relacbes entre o processo de desenvolvimento e a
capacidade de aprendizado.

A Zona de Desenvolvimento Proximal é a distancia entre aquilo que o

individuo é capaz de fazer de forma autbnoma e aquilo que ele realiza em

colaboracdo com os outros pares de seu grupo social.

[...] € a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se
costuma determinar através da solucéo independente de problemas,
e o nivel de desenvolvimento potencial, determinado através da
solucdo de problemas sob a orientacdo de um adulto ou em
colaboragcdo com companheiros mais capazes. (VIGOTSKY, 1998, p.

112).
Nesse contexto, Vigotsky identifica dois niveis de desenvolvimento: o
nivel de desenvolvimento potencial e o nivel de desenvolvimento real. O
primeiro refere-se as habilidades que estdo latentes no individuo, ou seja,
aquilo que ele é capaz de fazer por meio da ajuda de outra pessoa. Por sua
vez, o nivel de desenvolvimento real diz respeito as competéncias que o sujeito
ja adquiriu, aquilo que ele ja aprendeu e domina e que para realizar néo
necessita do auxilio de alguém. Séo etapas do desenvolvimento que ja foram

concluidas.
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Assim, para Vigotsky, a Zona de Desenvolvimento Proximal é um
instrumento através do qual se pode entender o curso interno do
desenvolvimento. Ela permite a analise do desenvolvimento real do sujeito, dos
ciclos que ja se completaram, dos ciclos que estdo em processo de formacéo,
que estdo comecando a se desenvolver, mas também daquilo que esta além
dos seus limites naquele momento. Dessa forma, o sujeito encontra as
circunstancias ideais que permitem a utilizacdo do seu nivel de
desenvolvimento real em prol do seu desenvolvimento potencial.

Para Vigotsky tanto o aprendizado empirico, aquele construido na
experiéncia pessoal e cotidiana, como o aprendizado sistematizado, que é
construido nas escolas, ndo s6 possibilitam como conduzem e encorajam 0S
processos de desenvolvimento. Ao aprendizado adquirido no cotidiano,
Vigotsky chamou de “conceitos cotidianos” e aqueles construidos na escola, de
“conceitos cientificos”.

Na concepcao historico-cultural, os conceitos sdo resultado da
internalizacao das ideias, valores e compreensdo de mundo a que o individuo
tem acesso como membro de um grupo social determinado. Nesse sentido,

Oliveira (1992, p. 28) apud Rego (2010, p. 76) ressalta que conceitos sao:

Construgbes culturais, internalizadas pelos individuos ao longo do
seu processo de desenvolvimento. Os atributos necesséarios e
suficientes para definir um conceito s&o estabelecidos por
caracteristicas dos elementos encontrados no mundo real,
selecionados como relevantes pelos diversos grupos culturais. E o
grupo cultural onde o individuo se desenvolve que vai lhe fornecer,
pois, o universo de significados que ordena o real em categorias
(conceitos), nomeadas por palavras da lingua desse grupo.

Apesar dos dois tipos de conceitos serem adquiridos de formas
diferentes, eles se influenciam, pois fazem parte da constru¢ao da formacao de
conceitos. Quando o individuo esta diante de novos conceitos sistematizados,
procura interpreta-lo aproximando-o de conceitos ja internalizados e vice-versa.

A atividade intelectual do individuo adulto estd presente de forma
rudimentar na crianca, que € a fase na qual esse processo de desenvolvimento
intelectual tem inicio, para se configurar e desenvolver somente na

adolescéncia. Vigotsky salienta que a formacdo de conceitos envolve

operacoOes intelectuais e uma intensa atividade mental, sendo improvavel, ou
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até mesmo impossivel, que um conceito seja internalizado através da mera
transmissao professor-aluno ou de treino mecanico. Para que essa formacao
intelectual atinja o mais alto grau, € necessario ndo somente o esforco do
individuo, mais também o estimulo do ambiente no qual ele esta inserido.

Nessa perspectiva, 0 ensino sistematizado desempenha importante
papel na formacdo ndo sO dos conceitos cotidianos, mas também dos
conceitos cientificos, por possibilitar o acesso ao conhecimento cientifico
formado e acumulado pela humanidade, assim como operacdes que exijam
consciéncia e controle deliberado, conscientizando o individuo do seu processo
metacognitivo?’.

Ou seja, o ensino formal exerce ampla influéncia na formacdo das
funcdes psicoldgicas superiores do individuo na fase em que elas estdo em
maturagcdo. Para Vigotsky, ndo s6é o ensino formal, mas também o ato de
brincar exerce profunda influéncia no desenvolvimento infantil. Os estimulos a
imaginacdo, a abstracdo e as representacbes simbdlicas que envolvem a
brincadeira fazem a crianca atuar numa esfera cognitiva que depende de
estimulos internos e significagdes que representem a realidade. Essa vivéncia
no mundo imaginario cria uma Zona de Desenvolvimento Proximal.

Enfim, na abordagem sécio-histérica sobre a formacao psiquica do ser
humano, Vigotsky demonstra que o homem € um ser dependente da interacéo
com 0 seu meio social para que se processe o pleno desenvolvimento das suas
potencialidades latentes. Através da dialética entre o0 homem e a natureza é
que se fundamentam as suas teses sobre o desenvolvimento humano

arraigado na sociedade e na cultura.
3. 1. 3 Aprendizado, Desenvolvimento e Tecnologias  no Contexto da Moda

Nos cursos de moda que estdo em sintonia com o mercado e com as
inovacdes tecnoldgicas atuais, os alunos tém, em determinadas disciplinas, o
auxilio do computador e da internet como ferramentas para o desenvolvimento
de determinadas tarefas ou para pesquisa. Esses instrumentos auxiliam o

desenvolvimento do seu conhecimento e a construcdo de suas competéncias,

" Refere-se a conscientizagcdo dos alunos sobre seus proprios conhecimentos e sua

capacidade de compreender, controlar e manipular suas habilidades para aprender.
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atuando junto ao professor, quer seja em sala de aula ou n&o, como
mediadores das informagdes necessarias para sua formacao.

Apoiada na teoria de Vigotsky, considerando que o computador e a
internet sdo instrumentos e, como tal, tém por objetivo servir a vontade humana
no controle e dominio da natureza, Freitas (2010) chama a atencado para o fato
de que ocorrem trés tipos de media¢gbes quando o aluno usa o computador e a
internet.

No primeiro momento, o aluno utiliza o computador como maquina,
configurando a mediagdo através do instrumento fisico; num segundo
momento, é necessaria a comunicagdo com a maquina e essa se faz através
da linguagem, configurando a mediacdo semiotica e a terceira mediacdo € a
que se da com os outros, enquanto interlocutores, quando estéo interagindo e
se comunicando através da internet. Ou seja, através de um instrumento
material - o computador — e de um sistema simbdlico, o sistema de
comunicacao - a linguagem escrita, falada ou os sinais - é possivel ao sujeito
trabalhar trés formas de mediacdo ao mesmo tempo.

Dessa forma, o ambiente académico de moda, em sua estrutura fisica,
assim como em seu contexto social e virtual, possibilita ao aluno a interacéo
com as informacfes, ndo somente através da mediacdo possibilitada por
instrumentos fisicos e psicolégicos, mas também por uma Zona de
Desenvolvimento Proximal proporcionada pelas possibilidades planejadas
pelos seus professores e pela estrutura do ambiente.

No contexto do desenvolvimento psicolégico constituido sob a
abordagem sociocultural de Vigotsky, o individuo inicia a construcdo do seu
aprendizado a partir do momento em que nasce. Todas as informacdes
adquiridas pelo ser humano desde a mais tenra infancia foram a ele
repassadas, de inicio, pelo primeiro grupo social ao qual, em teoria, pertence a
familia.

Portanto, cada individuo ao ingressar no contexto escolar traz em si um
universo de conhecimento, costumes e perspectivas proporcionado pelas
informacgdes adquiridas na interacdo com 0 seu primeiro grupo social. Dessa
forma, temos no contexto de uma sala de aula, personalidades diversas, que

trazem um aprendizado adquirido na sua familia e no seu campo social de vida.
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Posteriormente, a medida que o individuo cresce e, portanto, amadurece
tanto biolégica como psicologicamente, determinados mecanismos fisicos no
ser humano se tornam aptos a captar estimulos exteriores e, desde que esses
estimulos acontecam, através da associacdo desses fomentos aprimoram as
informagbes que vao adquirindo, internalizando esse aprendizado e
estimulando o seu desenvolvimento intelectual.

S&o nas possibilidades oferecidas pelo sistema educacional formal que o
individuo vai se relacionando dialeticamente com o aprendizado adquirido no
seu campo social e construindo o seu conhecimento. Sendo assim, se
devidamente estimuladas ndo s6 pelo meio ambiente, mas, principalmente,
pela interacdo com 0s sujeitos pertencentes ao seu grupo social - 0s quais
transmitem conceitos culturais e conhecimentos historicamente construidos ao
longo da evolugdo da humanidade -, as fungbes psicolégicas superiores se
desenvolvem de maneira absoluta.

Nesse sentido, 0 sujeito inicia 0 seu aprendizado, ou seja, a sua
construcdo de conceitos e de conhecimentos, antes mesmo de adentrar a
escola. A educacgdo é constituida nos espacos fora da escola e construida
desde a infancia, de forma empirica na convivéncia entre seus pares dentro do
grupo ao qual pertence.

Posteriormente, ao se inserir na escola, grupo social no qual a educacéao
€ sistematizada, o individuo tem acesso a um conhecimento cientifico
constituido e acumulado pela humanidade ao longo da histéria que, conforme
Rego (2010, p. 79), “por envolver operacdes que exigem consciéncia e controle
deliberado, permite ainda que as criancas se conscientizem dos seus proprios
processos mentais (processo metacognitivo)”. Esse  conhecimento
sistematizado é meticulosamente planejado para que o individuo tenha acesso
de forma gradativa, ou seja, de acordo com o grau de dificuldade, assim como
a insercdo de novas informacfes deverdo ser repassados ao aluno a medida
que 0 mesmo ja tenha internalizado as informacgfes necessarias para o devido
suporte as associac¢des vindouras.

O cerne deste estudo esta na construcédo do aprendizado do aluno de
moda na mediacdo através do computador e da internet. Por isso, farei

algumas consideragbes acerca dos conhecimentos que os alunos adquirem
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antes de cursarem as disciplinas de Computac¢do Aplicada a Moda, Producao
Grafica em Moda e Fotografia, as quais em seu desenvolvimento utilizam os
instrumentos que subsidiam este estudo. Tais saberes sdo essenciais para que
haja uma perfeita internalizacéo pelos alunos das informacfes que se sucedem
nos semestres seguintes, principalmente naquelas disciplinas nas quais 0s
alunos precisam aperfeicoar os seus conhecimentos e habilidades no ambito
da tecnologia.

Sob essa Otica, na perspectiva vigotskyana, ao sujeito faz-se necessario
a aquisicdo de conhecimentos cientificos, proporcionados pela educacao
formal e sistematica, construidos e acumulados pela humanidade, para
formacdao individual do seu pensamento conceitual.

Nas disciplinas que envolvem criacdo, desenho e desenvolvimento de
produto, o aluno de moda desenvolve as suas atividades com base em
conhecimentos adquiridos anteriormente. A interdisciplinaridade e o grau de
dificuldade evolutivo, em consonancia nos semestres e no decorrer do curso,
sdo indispensaveis para constituicio académica de um profissional. Nessa
direcdo, Vigotsky afirma que, para o progressivo desenvolvimento psicoldgico
das fungcbBes superiores, é necessario ao sujeito a antecedéncia do
aprendizado, o que estimula o seu desenvolvimento.

No ambito académico de moda, as informacgdes técnicas acerca do
desenho e da pesquisa em moda sdo basicas e imprescindiveis para que as
novas informagfes encontrem um campo fértii e associadas as anteriores
levem a um novo aprendizado.

Entdo, de maneira a esclarecer ao leitor, leigo na area de moda, sobre
0s conhecimentos que servem de base para o aprendizado de novas
informacdes na area tecnologica - informacfes que associadas ao vestuério
proporcionam perspectivas ndo sO de inovacdo, mas, também, de
potencializacdo do processo produtivo - discorro brevemente sobre: os
fundamentos do desenho, a pesquisa em moda e suas particularidades.

De acordo com Hallawell (2006), o exercicio constante do desenho
realista desenvolve no praticante o pensamento analdgico e concreto acrescido
de elementos, como o0 senso de propor¢cdo, espaco, volume e planos. Além

disso, esse exercicio aguca a sensibilidade e a intuicdo, possibilitando ao
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sujeito reconhecer os elementos basicos da linguagem grafica, como: textura,
linha, cor, e contraste que d&o forma a composi¢ao.

No contexto, o pensamento logico e racional sera sempre predominante
e se mostra com acdes diferentes. Assim, a pratica do desenho é, por
exceléncia, a atividade do pensamento analdgico, ou seja, de comparacdes. No
processo, comparam-se diferentes tamanhos, espacos e formas, escala de
cores claras e escuras, etc.

Dessa forma, a partir da concepcéo de Vigotsky, o desenho pode ser
entendido como uma linguagem simbdlica que através de signos,
anteriormente internalizados pelo individuo, linhas e simbolos, ou seja, da
linguagem grafica, se constitui em um sistema que permite a transmissao de
ideias variadas e infinitas.

Para representacdo de suas ideias na area de moda, o sujeito pode se
utilizar de véarias técnicas que podem ser: colagem, croqui, desenho de moda,
desenho técnico, ilustracdo, desenho informatizado, etc. Porém, qualquer que
seja a técnica escolhida, ha necessidade de dominio — ou pelo menos uma boa
nocao — de proporgdo, espaco, cor, volume e planos, além dos elementos da
linguagem gréfica.

O desenho técnico, de acordo com Treptown (2003), é conhecido como
desenho planificado ou desenho de especificacdo. No contexto da industria de
confeccdo e das instituicbes de ensino, € mais comum o0 uso dos termos
representacéo plana ou desenho plano.

Enfatizo o desenho técnico pelo fato do mesmo servir de base para o
desenvolvimento da disciplina Computacdo Aplicada a Moda, na qual o aluno
aplica a linguagem gréafica e os elementos necessarios para desenvolvé-lo
utilizando o computador como instrumento fisico.

Para Jones (2005), o desenho de especificacdo é uma versdo mais
precisa do desenho de planos e inclui medidas e detalhes técnicos de
confecgdo ou uma folha com detalhes de acabamento, linhas, fios e etiquetas.

O objetivo do desenho técnico é comunicar aos setores de modelagem e
pilotagem as ideias do design de forma minuciosa, sendo a riqueza e precisédo
de detalhes importantes por fornecerem informacdes sobre a maneira como

deverd ser confeccionada a peca. A metodologia utilizada para a pratica do
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desenho técnico pelo aluno em sala de aula é desenvolvida tendo como
parametro o corpo humano dividido em partes iguais, tendo como unidade de
medida a cabeca e trabalhando-se o desenho em torno dos eixos vertical e
horizontal, que correspondem respectivamente, as alturas e as larguras.

Leite e Veloso (2004) reforcam que esse raciocinio permite desenvolver
qualquer manequim, desde gue se obtenham as medidas necessarias. O aluno
deve desenvolver o desenho de um manequim ou um de corpo humano que
servira de suporte para o desenho técnico.

Esse manequim, ou corpo, devera dar uma visdo de frente, costas e
lateral do corpo, permitindo dessa forma uma completa exposi¢cao dos detalhes
da roupa representada, quando for necessario. Portanto, para que 0 mesmo
adquira a capacidade de representar uma forma tridimensional sobre uma
superficie plana, é necessario que ele adquira o conhecimento de alguns
conceitos basicos, porém fundamentais para o desenvolvimento do desenho: a
proporcdo, a simetria, os volumes e as concavidades. E necessario que ele
entenda o corpo humano como o suporte a ser envolvido pela roupa, e esta
como o objeto que repousara sob o volume do corpo.

Segundo Leite e Veloso (2004), a proporc¢ao refere-se ao equilibrio ideal
de tamanho entre as partes que compdem um todo. No corpo humano, a
cabeca estabelece uma relacdo de proporcdo, sendo usada como unidade de
medida que fornece as alturas e larguras do corpo.

A simetria se refere & semelhanca entre o lado esquerdo e direito,
apesar de ndo serem perfeitamente iguais, e 0os volumes e concavidades
referem-se as formas curvas e reentrancias do corpo, que sdo representadas
por linhas sinuosas.

No contexto da pratica do desenho através dos programas de
computacédo grafica, o estudante realiza atividades para adquirir destreza com
o desenho informatizado, além de agucar a sua percepcao para determinados
conceitos tais como: cor, propor¢cdo, volume, etc. Nestes exercicios, 0
computador atua como mediador principal nha medida em que o aluno vai se
tornando independente das instrucdes iniciais, transmitidas pelo professor,

necessarias para se operar a maquina.
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O aluno, por ja ter internalizado determinados conhecimentos em
relagdo ao conteudo, consolida o seu desenvolvimento real acerca desse
assunto. Dessa forma, o sujeito fica apto a construir as suas capacidades
latentes, aquelas que ele é capaz de desenvolver por meio da ajuda de outros.
No contexto do curso de moda, 0s outros sdo 0s colegas, os professores, as
pessoas com as quais o aluno interage por meio da internet, assim como as
possibilidades proporcionadas pelo grupo social no seu campo de trabalho
formal.
Nesse caso, ele ja tem cultivado em si habilidades reais que o capacitam

a desenvolver um novo potencial, 0 que esté latente.

A distancia entre aquilo que ela é capaz de fazer de forma autbnoma
(nivel de desenvolvimento real) e aquilo que ela realiza em
colaboragcdo com os outros elementos de seu grupo social (nivel de
desenvolvimento potencial) caracteriza aquilo que Vigotsky chamou
de “zona de desenvolvimento potencial ou proximal”. Neste sentido, o
desenvolvimento da crianga é visto de forma prospectiva, pois a “zona
de desenvolvimento proximal define aquelas funcdes que ainda néo
amadureceram, que estdo em processo de maturacdo, fungBes que
amadurecerdo, mas que estdo presente em estado embrionario
(REGO, 2010, p. 73).

Dessa forma, na sala de aula e no contexto das atividades
desenvolvidas nas disciplinas de desenho, criacdo e desenvolvimento de
produto, as quais necessitam da mediacéo feita através do computador, para o
desenvolvimento de atividades que estimulem a construcdo do conhecimento,
encontram-se sujeitos com os dois niveis de desenvolvimento a que se refere
Vigotsky: o real e o potencial. Individuos que se encontram em uma mesma
situacdo, a experiéncia do aprendizado através da mediagcdo por um
instrumento tecnoldgico, cujas funcbes psicoldgicas superiores se constituiram
em processos sociais e histéricos diferentes.

Séao sujeitos com perfis distintos: alguns, por questbes geograficas e
econdmicas, ndo tiveram acesso a evolucdo da tecnologia da informacéo e da
comunicacao; outros nasceram e cresceram cercados de tecnologia. A grande
maioria € composta por jovens nascidos nos ultimos vinte anos e que, em
maior ou menor grau, possui destreza e conhecimento para interagir com 0s

novos instrumentos tecnoldgicos de comunicacéo.
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Diante destes instrumentos, ao se inserir no espac¢o académico, o sujeito
gue nédo tinha anteriormente contato direto com o manuseio do computador vai,
aos poucos - e, é claro que, depende da forca de vontade de cada individuo -
se acostumando a lidar com essa ferramenta. Entretanto, quem ja tinha
dominio das tecnologias digitais ao ingressar no curso tem mais pratica e
intimidade com esses artefatos tecnoldgicos, o que, no inicio do curso, garante
a este aluno uma margem de habilidade maior que a dos colegas.

Essa diversidade evidencia que os alunos sdo sujeitos com habilidades
diferenciadas em relacdo aos instrumentos de media¢do, ocupando 0 mesmo
espaco pedagogico, na luta pela construcéo e internalizacdo de saberes. Séo
desenvolvimentos reais e diferenciados ocorrendo em niveis diferentes.

O nivel de desenvolvimento potencial é trabalhado pelo professor que
usa o computador como instrumento de suporte contemporaneo para auxiliar
na mediacdo das informagcdes necessarias a transmissao e assimilacdo dos
conhecimentos e, dessa forma, aumentar as possibilidades da zona de
aprendizado.

E no contato com as ferramentas disponibilizadas pelo computador para
o desenvolvimento dos desenhos - as quais proporcionam ao aluno a interacéo
com as possibilidades oferecidas pela maquina, que acionam a sua memoria, a
sua imaginacao e a sua percepc¢ao - que o aluno aos poucos vai internalizando
o0 conhecimento, transformando o seu nivel de desenvolvimento potencial em
nivel real no que diz respeito a esse aprendizado.

Tive a oportunidade de conhecer alguns trabalhos desenvolvidos pelos
alunos nos quais eles colocaram em pratica grande parte dos conhecimentos
adquiridos no decorrer das disciplinas tedricas e tedrico-praticas anteriores. Em
tais disciplinas, eles apreenderam nocfes de historia, desenho, modelagem,
costura, informatica, etc. Em oficinas, desenvolveram produtos diversos e
utilizaram o computador e a internet durante as pesquisas, desenvolvimento de
folders, comunicacdo, etc. Também, na producdo de catalogos, revistas e
books de tendéncias, eles tiveram a oportunidade de exercitar o0s
conhecimentos adquiridos, trabalhando individualmente e em grupo, sob a
orientacdo do professor, mas com liberdade de exercer a sua criatividade no

empenho de suas atividades.
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Uma tarefa bastante interessante foi a criacdo de um book de
tendéncias. Na primeira fase, foi feita toda a pesquisa, e algumas das
ferramentas usadas foram o computador e a internet. Também pesquisaram na
rua, museus, parques, bibliotecas, etc. Como se tratava de tendéncias, eles
tinham que estar bem informados sobre o que estava acontecendo no mundo
em todos os setores.

Em seguida, filtraram as informacdes e as definiram através de temas,
cores, linhas, formas e texturas, ressaltando que, para se definir uma
informacdo em cor ou textura, por exemplo, € necessério ter-se um amplo
conhecimento técnico acerca do assunto. Com essas informacdes, iniciaram a
fase de criar os modelos, levando sempre em conta os elementos e principios
do design, as referéncias tematicas, culturais e de mercado, sem, no entanto,
podar o senso criativo. Depois de rabiscados os croquis, eles se reuniram e
discutiram sobre os modelos com o professor, entrando em consenso quanto a
definicao final.

A fase seguinte foi de planejamento e rascunho a méao do layout do
book. Em seguida, construiram os desenhos técnicos informatizados de cada
modelo com todas as informacfes necessérias. Ressalto que, nessa etapa 0s
alunos usaram os conhecimentos adquiridos na disciplina de Laboratorio de
Computacéo Aplicada a Moda.

Com os softwares llustrator e Indesigner fizeram os desenhos e a
disposicdo grafica de todos os elementos no caderno de tendéncias. Nessa
fase, eles comentaram que necessitaram de mais tempo devido a diversidade
de opc¢des que o computador oferecia, e que os levava a terem mais ideias.

Outro trabalho, bastante interessante, foi desenvolvido por um dos
blocos e consistiu na producdo de um catalogo de moda, cujo conceito editorial
era “Liberdade” e a colecdo se denominou “Crisalidas”. Os alunos se dividiram
em equipes, nas quais cada uma ficava com uma tarefa especifica. Nesse tipo
de atividade, segundo o professor Y, é comum se formar uma empresa ficticia,
definir estacdo, tema, colecdo, cabelo, maquiagem, desenvolver bijuterias e
pecas para composicdo dos looks, fazer a producdo do ensaio fotogréfico,

fotos, finalizac&o e arte do catalogo.



111

No decurso dessa atividade, viajaram com o professor, em um 06nibus
disponibilizado pela universidade para uma cidade praiana. Produziram os
modelos, montaram o cenario e fizeram o ensaio fotografico. Segundo os
alunos, tiveram alguns problemas, mas nada que nao pudesse ser resolvido,

conforme comentaram: “Faz parte da experiéncia, do aprendizado”.

Figura 26 - Fotos do catalogo Crisalidas desenvolvido pelos alunos da UFPI.

Fonte: Acervo alunos da UFPI.

No decorrer do planejamento, montagem e finalizacdo desse catalogo,
assim como de outras atividades (em outros blocos), consideraram que, nessas
e em outras experiéncias nas quais eles podiam vivenciar e exercer o
aprendizado com mais liberdade o fator criatividade se tornava mais latente.

Também, nas atividades desenvolvidas nas praticas das disciplinas de
Criacdo e Projeto de Produto, que exigem muita pesquisa e atualizacdo em
relagdo ao Sistema de Previsdo de Tendéncias, é necesséaria a interacdo
através do computador e com o0 que ele pode proporcionar em acesso a
internet.

As disciplinas de Criacéo e Projeto de Produto sado aquelas nas quais o
aluno tem por objetivo desenvolver um ou mais produtos. Para fomentar o
desenvolvimento do espirito criativo no aluno, as disciplinas que envolvem
criacdo dao liberdade para que o mesmo desenvolva o seu produto sem se ater

a temporalidade, mas embasados por um tema.
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No que diz respeito as disciplinas de projeto de produto, o
desenvolvimento das pecas € direcionado por uma pesquisa de tendéncias de
moda, de maneira a obter informacdes concernentes aos materiais, formas,
cores, publico, entre outros aspectos que estardo em alta na estacao vindoura
ou que caracterizaram determinada época.
Além dessas atividades, uma das alunas do curso de moda da UFPI,
Natélia Pimentel, se dispds a compartilhar as imagens de um trabalho
executado durante um dos seus estagios, no qual ela desenvolveu uma

campanha para um site de compras do dono da Casa Rios.

Figura 27 - Producao de moda Casa Rios.

Fonte: Acervo Natélia Pimentel.

De modo geral, o aluno deve estar sempre atento ao Sistema de
Previsdo de Tendéncias, onde se encontra a rede de informagfes. Quanto ao

seu entendimento, Neves (2000, p. 51) ressalta que:

Os elementos que integram esse sistema s&o: a estrutura dos
mercados : que engloba os mercados primario, secundario e terciario
(empresas, associagdes, instituicdes, criadores); o calendario,
cronograma da criacdo industrial téxtil  : determina 0 momento em
gue cada mercado contribui para essa atividade; a rede de
informacédo : quem esta fazendo o qué, razdes e efeitos no
comportamento de todos os protagonistas da inddstria, ainda, os
meios de comunicacdo; a estratégia de vendas : como serdo levadas
as opcbes de moda desde a industria até os consumidores;
consumidores : o comportamento dos consumidores que reflete nas
suas escolhas de compra.
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Dessa forma, cabe ao aluno de moda desenvolver a pratica da pesquisa
online nas suas atividades académicas, haja vista que a internet proporciona o
acesso a infinitas informac0des, interacbes com outras pessoas e ambientes
virtuais, configurando assim a interatividade na mediacao viabilizada pelo uso
desse recurso e consequentemente maior apropriagdo dos assuntos
estudados.

Quando a situacao contextualiza o aluno que ainda lida de forma pouco
habil com o computador e com a internet, configura-se o quadro que Vigotsky
identifica como: o sujeito que esta em um nivel de desenvolvimento potencial
faz uso do seu desenvolvimento real e, com o auxilio de alguém mais
experiente e dos instrumentos tecnoldgicos, passa a mobilizar varios processos
que auxiliardo na internalizacdo de novas informacgfes, que passardo a fazer
parte do seu desenvolvimento individual e, portanto, do seu desenvolvimento
real.

Esse processo é dialético. Nesse aspecto, a abordagem sociocultural
diferencia-se da abordagem inatista, que se baseia no fato de que as
capacidades basicas de cada ser humano seriam inatas, ou seja, ja se
encontrariam potencialmente determinadas desde o nascimento do sujeito. E
diferente também das teorias ambientalistas, que consideram que todo o
conhecimento e constituicdo do ser humano é resultado da sua relacdo com o
meio.

Na perspectiva dialética, Vigotsky propde o interacionismo, o qual
considera que as caracteristicas individuais de cada pessoa sao construidas na
sua constante interacdo com o meio fisico e social. Ou seja, hesse processo, 0
individuo ao mesmo tempo em que internaliza as formas culturais, as
transforma e intervém em seu meio. E, portanto, na relagdo dialética com o
mundo que o sujeito se constitui e se liberta.

A partir dessa abordagem, compreende-se que o0 aluno vive um
processo formativo, quando interage com o computador e tem as informacdes
mediadas através dele, com o auxilio do professor. Durante esse processo, ele
esta construindo a sua formacéao, afinal, segundo a abordagem sociocultural, o

conhecimento é construido em uma relacdo dialética entre o0 sujeito e 0 seu
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meio. A relacdo do sujeito com o conhecimento € mediada, e essa mediacao se
da através de instrumentos e signos.

O computador e a internet, assim como outras inovagdes tecnologicas
que ja fazem parte do cenario atual, foram criadas pelo homem, que interferiu
na sua realidade construindo instrumentos para modifica-la, conforme as
necessidades humanas, e ao fazé-lo, o homem também modificou a si mesmo.

Dessa maneira, o computador e a internet como instrumentos
tecnolégicos construidos pelo homem fazem parte da nossa cultura
contemporanea e se configuram como elementos mediadores do
conhecimento, ndo so por suas infinitas possibilidades e pela interatividade que
proporcionam, mas também por estimularem novas formas de apropriacdo do
conhecimento.

Entretanto, cabe ressaltar que o computador e a internet por si, sem a
mediacao do outro para direcionar a constru¢cdo dos processos de apropriagéo
do conhecimento, diminui drasticamente as possibilidades de aprendizado.
Cerceia as possibilidades, sem, no entanto, impedi-las completamente. E o
interesse individual que define o empenho na interacdo com a maquina para

proporcionar acréscimo aos seus conhecimentos.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS, DESCRICAO E ANALISE DOS
DADOS

No desenvolvimento metodologico da pesquisa de campo, surgiu a
necessidade de se fazerem certas alteracfes. Algumas, por sugestao da banca
de qualificacdo e outras por uma questdo de estratégia. Modificacbes
geograficas em relacdo aos sujeitos e ambiente de pesquisa, alteragcbes em
relacdo ao numero de turmas pesquisadas, em relacdo ao foco e a técnica de

coleta de dados principal utilizada na pesquisa.
4.1 CAMINHOS PERCORRIDOS

A localizacdo geografica do meu ambiente de pesquisa sofreu alteracdo
durante o desenvolvimento deste estudo. Varias foram as motivacdes para tal
mudanca: o desenvolvimento das disciplinas do terceiro semestre do curso de
mestrado, a construcdo da contextualizagdo e da fundamentacdo da
dissertacdo, assim como o tempo dispendido para coleta e analise dos dados,
gue se dariam ao mesmo tempo em que eu teria que ministrar aulas.

Inicialmente, pensei em pesquisar 0s alunos do curso de bacharelado
em Estilismo e Moda, do Campus da Universidade Federal do Ceara. Um curso
implantado em 1994, tendo se iniciado a partir de um curso de extensdao em
Estilismo e Moda da Universidade, em parceria com o Centro Tecnoldgico do
Ceard — CTC, em 1989. Um curso ativo ha 18 anos e que formou 14 turmas no
decorrer desse espaco de tempo.

No entanto, o calendario académico teve alteracdes, em consequéncia
da greve de universidades e institutos publicos brasileiros, no ano de 2012 - a
qual aderiu ndo s6 o corpo docente da Universidade Federal do Ceara, mas
também, o Instituto Federal do Piaui, instituicdo na qual trabalho. Diante disso,
em consonancia com o meu orientador, resolvemos que seria mais adequado
realizar a pesquisa na cidade onde resido e trabalho.

Por esses motivos 0 meu campo de pesquisa, que ocorreria no Ceara,
na faculdade na qual me graduei na area de moda, foi alterado e, depois de
analisar as faculdades de moda da cidade onde moro, Teresina, optei pelo

curso de bacharelado em Design de Moda da Universidade Federal do Piaui.
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Em Teresina, atualmente, com graduacdo em nivel superior, ha trés
faculdades de moda. Duas com cursos de bacharelado e uma com formacéao
em tecndlogo. A faculdade com formacdo em tecndlogo atua ha pelo menos
oito anos no mercado e tem 0 seu curso com duragao de dois anos.

Das duas faculdades com bacharelado, a particular tem o0 seu curso com
duracdo de trés anos e seis meses e iniciou as suas atividades ha somente
dois anos. Portanto, ainda ndo formou nenhuma turma. A faculdade publica, da
rede federal de educacdo, com curso de quatro anos e seis meses formou a
sua primeira turma no segundo semestre de 2013.

Dessa forma, a minha opc¢éo pela Universidade Federal do Piaui se deu,
nao somente, pelo fato de que a mesma formaria a sua primeira turma no final
do ano de 2013, mas também, por ter um corpo docente com larga experiéncia
— 0 que comprovei apos pesquisa dos curriculos lattes dos professores - e uma
estrutura fisica recente e direcionada para o aprendizado na area de moda.

Para um melhor planejamento da entrada em campo, de inicio, entrei em
contato com os professores das disciplinas de Computacdo Aplicada a Moda e
Projeto de Produto. Depois de uma conversa individual com cada um deles,
optei por iniciar a pesquisa pela turma que estava finalizando o curso. Essa
turma, segundo os professores, era composta por alunos, na sua grande
maioria, na faixa etaria entre vinte e vinte seis anos, com algumas excecoes.

Além disso, a turma ja tinha cumprido quase toda a grade curricular.
Estavam finalizando o Ultimo semestre e se preparando para a apresentacdo
dos seus trabalhos. Para a pesquisa, 0 interessante era que esses alunos
vivenciaram e, provavelmente, internalizaram os conteudos referentes aos
fundamentos e a pratica das disciplinas da area.

Conforme 0 meu planejamento inicial, para coletar os dados necessarios
a pesquisa utilizei como instrumento de abordagem inicial o questionario. Optei
por utiliza-lo para fazer um reconhecimento prévio desse universo, de maneira
a me nortear para as entrevistas. Elaborei-o tendo em vista estabelecer
critérios que envolvessem a manipulacdo do computador, a constru¢cdo do

conhecimento e as metodologias usadas pelo professor.
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Logo apols a elaboracdo do mesmo, um questionério-piloto foi testado
por dois alunos da turma. As falhas foram detectadas e corrigidas, sendo
elaborado o questionario definitivo com perguntas abertas e fechadas.

Apliquei o questionario na turma do bloco IX, ultimo semestre da
faculdade. Como especifiquei anteriormente, era a turma que estava
finalizando a graduagdo do curso. A partir da analise desses resultados
coletados com o questionario, elaborei a entrevista com perguntas abertas, de
maneira a adequa-la ao referencial tedrico no qual fundamentei a pesquisa e
aos objetivos almejados.

No projeto, inicialmente, eu planejava aplicar o questionario e fazer as
entrevistas com a turma que estivesse prestes a se formar. O questionario
seria aplicado a toda a turma e eu faria quatro entrevistas com alunos que
tivessem entrado na faculdade com pouco conhecimento dos recursos de
informatica e outras quatro com alunos que tivessem bastante dominio de
informatica. Entretanto, um comentario da professora Underléia Miotto,
integrante da banca de defesa do projeto, na qual ela diz: “Comento que é
quase impossivel encontrar um estudante universitario que nao tenha dominio
de uma ferramenta”, nos levou a analisar e redirecionar o foco da pesquisa.

Além disso, segundo os professores entrevistados, mesmo o0s alunos
que tinham a idade um pouco mais avancada e aqueles que tinham pouco
poder aquisitivo ndo se enquadravam no grupo que “ndao tem dominio das
ferramentas de informatica”, como eu supunha. Estes alunos também
possuiam algum dominio destas ferramentas devido ndo sO as inovacgdes nos
telefones méveis, mas também ao convivio com os colegas e, é claro, ao
acesso proporcionado e exigido pelas atividades académicas.

Diante dessas informagdes, meu orientador e eu avaliamos que o ideal
seria iniciar a pesquisa com alunos que fizessem parte do primeiro bloco do
curso e, nessa mesma turma, formar dois grupos — leigos e nativos em
informatica - e, assim, acompanha-los durante todo o percurso académico a fim
de verificar “se” e “como” esse aprendizado anterior influencia na construcéo do
conhecimento desses alunos. Mas, issO seria uma investigacdo que

demandaria tempo e, portanto, mais indicada para um doutorado.
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De posse dos dados dos questionarios, das transcricdes das entrevistas
dos professores e da coordenadora do curso, além das observac6es da banca
e da orientacdo pos-defesa, parei para avaliar todas essas informacoes.
Cheguei as seguintes conclusfes: a sugestdo da professora Edla Eggert
guanto a coleta de dados — formar grupos de discussao — seria a ideal.

Os alunos dos semestres iniciais de moda apreendem informacdes que
lhes serdo substanciais na mediacdo com o computador para o
desenvolvimento de suas atividades. Conceitos e fundamentos de desenho e
de desenvolvimento de produto.

A partir do segundo e terceiro semestre eles j4 estdo iniciando as
atividades de pesquisa para o desenvolvimento de determinado produto. No
quarto e quinto semestres, iniciam as disciplinas nas quais as atividades em
sala de aula requerem o0 uso do computador. Esses conhecimentos, a
sustentacdo tedrica inicial, seguida da sua aplicagdo em um instrumento
tecnolégico, geram uma nova perspectiva que sera aplicada no
desenvolvimento de algumas atividades de disciplinas posteriores.

Desse modo, com a pretensao de formar grupos de discussdes, avaliei
gque os dados seriam mais ricos de informacdes se a pesquisa fosse feita com
alunos de outros semestres, também. Sendo assim, entrei em contato com o0s
professores e pedi sugestdes em relacdo aos alunos que se destacavam mais,
gue eram mais interessados, assim como aqueles que tinham um
conhecimento mais truncado em relagdo a informética e consequentemente a
pesquisa desenvolvida na internet para o desenvolvimento de produtos.

Considerei que a informacdo vinda do corpo docente, que mantinha
contato com esses alunos desde o inicio do curso, seria mais relevante. Outra
opcédo seria aplicar um questionario em cada turma e analisar os dados. Isso
demandaria mais tempo e acredito que o resultado ndo seria tao significativo
quanto a indicacdo de um professor que convive e interage com esses alunos
h& um determinado tempo.

Ent&o, eu parti para o que considerei a segunda fase: formar os grupos
de discusséo e aplicar as entrevistas. Formei quatro grupos de discussao. Um
grupo, que foi o primeiro a ser entrevistado, foi formado no bloco IX. Os outros

foram com os alunos do bloco V e, em seguida, com os alunos do bloco IV.
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O quarto grupo seria com os alunos do bloco VII. No entanto, devido a
riqueza das informacdes do material coletado, o professor Telmo Adams,
orientador desta pesquisa, considerou desnecessario entrevistar mais um
grupo.

Dessa forma, entrei em contato com os alunos que estavam dentro do
perfil da pesquisa e durante trés semanas consecutivas realizei as entrevistas
nos grupos formados, transcrevendo-as logo apds o término de cada conversa
com o grupo. Procurei ir lendo as transcricbes para eliminar os pontos
desnecessarios e/ou melhorar a abordagem.

Abordei os alunos antes do inicio da aula de cada turma, horario em que
eu encontraria quase todos. Apresentei a cada um o motivo da pesquisa, em
que consistia e qual a sua finalidade, para, em seguida, fazer o convite para o
grupo de discussdo. Quase todos os alunos das turmas que entrevistei
concordaram em fazer parte dos grupos.

Marquei os encontros para os dias posteriores a minha abordagem aos
alunos de cada bloco, sempre no horario que antecedia as suas aulas.
Procurei, desse modo, evitar que eles se esquecessem do cCOmpromisso, assim
como ndao interferir na sua rotina, para evitar a evasao. E, assim, semana apos
semana formei e entrevistei os trés grupos.

Nesse periodo, transitei muito pelo bloco de moda, de maneira a
observar o movimento dos alunos, a interagdo entre as turmas e de que formas
se dava o0 acesso a estrutura oferecida. Também fotografei os laboratérios e
algumas aulas praticas de modelagem, criacdo, fotografia, entre outros
espacos, conforme especifiquei no subtopico, No ambito do curso de moda da
UFPI, no final do capitulo dois.

As entrevistas aconteceram em salas de aula fechadas, providenciadas
pela coordenadora do curso, professora Maria de Jesus Medeiros. Iniciei a
conversa com cada grupo, solicitando, de anteméao, permissdo para gravar e a
assinatura dos mesmos na autorizagdo. Em seguida, expliquei qual era o tema
da pesquisa, 0 seu objetivo geral e 0s objetivos especificos, esclarecendo de
qgue forma se daria a conversa em torno de cada questionamento abordado.

Orientei-os de que a discussao se daria entre eles, eu apenas levantaria

a guestdo e, se necessario, interviria esclarecendo ou norteando o assunto.
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Expliguei que a opinido de todos seria bastante interessante para
enriquecimento do trabalho e que cada um deveria se manifestar quer fosse a
favor, quer fosse contra o parecer do colega. Cada encontro durou cerca de
sessenta minutos.

Cada grupo formado era heterogéneo no que diz respeito ao
conhecimento de informatica. Nos grupos IX e V dois integrantes
demonstraram explicitamente que quase nada entendiam de informética no
inicio da faculdade. Ressalto que esses dois integrantes tinham a faixa etaria
um pouco maior que o restante da turma, e um deles era professor(a)
universitario(a).

Elaborei os questionamentos para aplicar nos grupos de discussao
tendo em vista atender o objetivo geral e os objetivos especificos, apoiada na
fundamentacéo tedrica acerca de Vigotsky. Para esse fim, construi uma tabela
com 0s seguintes itens: tema, objetivo geral, instrumento, questédo de pesquisa,
objetivo especifico, dimensdes, perguntas.

De acordo com o primeiro objetivo operacional, que se propde a verificar
a estrutura proporcionada pelo curso no ambito das tecnologias da informacéo
e da comunicacédo, direcionei os questionamentos para a estrutura ofertada
pela faculdade.

No segundo objetivo, a proposta € identificar as metodologias de ensino
gue estimulam o desenvolvimento das habilidades do design de moda no uso
das tecnologias da informacdo e da comunicagdo. Nesse caso, 0S
questionamentos foram em relacdo as aulas, as atividades propostas, aos
conteudos, as avaliacbes, a pesquisa individual, as redes sociais e
aprendizagem colaborativa.

No que diz respeito ao terceiro e ultimo objetivo, verificar a construgéo
de saberes entre estudantes ambientados com as tecnologias e outros que néo
tiveram as mesmas oportunidades, os questionamentos versaram sobre a
construgdo das habilidades e competéncias necesséarias ao design de moda,
|28 |29.

engquanto estudante nativo digital” e imigrante digita

?8 Individuos gue nasceram em um mundo envolvido pelo avancgo tecnoldgico.
? Individuos gue ndo nasceram em um mundo envolvido pelo avango tecnoldgico, e tem certa
dificuldade em interagir com esses instrumentos digitais.
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Dos trés grupos formados, o que me chamou mais a atenc¢éo foi o grupo

do bloco V, devido a grande interacdo entre os alunos. No grupo formado pelo

bloco IX, notei que havia certa discrepancia entre a turma e o professor da

disciplina de informatica. Ja4 no bloco IV, havia grande empatia com o professor
e a turma.

Essas foram as minhas impressdes durante as discussdes dos grupos.

No proximo subcapitulo, descrevo os dados coletados dividindo-os em

categorias tedricas, empiricas e unidades de analise, todas fundamentadas nas

ideias de Vigotsky sobre a construgcdo do conhecimento de um individuo.
4. 2 DESCRICAO E ANALISE DOS DADOS

Neste subcapitulo, apresento os resultados da pesquisa, divididos em
trés categorias fundamentadas na minha opc¢ao tedrica para alicercar essa
investigacdo: zona de desenvolvimento proximal, mediagao e internalizacao.

Com base nas questdes formuladas, elaboradas de acordo com estudos
fundamentados nas categorias tedricas e no objetivo principal desta pesquisa,
identifiquei as seguintes categorias empiricas para cada categoria geral, assim
como as unidades de analise categorizadas através das falas obtidas durante
as entrevistas aos grupos de discusséo:
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Figura 28 - Quadro de categorias tedricas, empiricas e unidades de analise.

CATEGORIA TEORICA

CATEGORIA EMPIRICA

UNIDADES DE AN ALISE

Estrutura fisica ou meio
ambiente

Ferramentas materiais

ZDP Ambiente virtual
Estudo dirigido
Metodologia de ensino Estimulos
Elementos que dificultam
Interacdo com o material | A aprendizagem social no
MEDIACAO e o virtual ambiente virtual

Aprender entre os iguais

Contribui¢des do grupo

INTERNALIZACAO

Superacao do dualismo

Esforco pessoal,

perseveranca

Fonte: o autor (2014).

4. 2.1 Zona de Desenvolvimento Proximal

Na esfera educacional, a zona de desenvolvimento proximal é
extremamente importante. Cabe relembrar que essa zona é a distancia entre o
nivel de desenvolvimento real — que corresponde ao que o individuo consegue
fazer por si mesmo — e o nivel de desenvolvimento potencial, ou seja, as
possibilidades de aprendizado de uma pessoa proporcionadas pela orientacéo
de outro(s). Para distingui-los, Vigotsky (1998, p. 113) utiliza a seguinte

comparagao:

Essas funcdes poderiam se chamadas de “brotos” ou “flores” do
desenvolvimento, ao invés de “frutos” do desenvolvimento. O nivel de
desenvolvimento real caracteriza 0 desenvolvimento mental
retrospectivamente, enquanto a zona de desenvolvimento proximal
caracteriza o desenvolvimento mental prospectivamente.

Sendo assim, no contexto educacional, a estrutura fisica proporcionada
pela instituicdo de ensino ao aluno, assim como, a metodologia de ensino
utilizada para transmissdo desses conhecimentos constituem-se em
instrumentos que podem ou nao, dependendo de como sao utilizados,

proporcionar situacdes que levem o individuo ndo s6 a desenvolver e completar
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os ciclos de aprendizado que estdo em processo de maturacdo, mas também

dar inicio a novos ciclos.
4. 2. 1.1 Estrutura fisica ou meio ambiente

Para contextualizar o ambiente e a estrutura na qual os atores dessa
pesquisa constroem e alicercam o0s seus conhecimentos nas disciplinas em
que utilizam instrumentos da tecnologia da informagéo e da comunicagédo como
suporte no seu processo educacional, iniciei a entrevista com questionamentos

sobre a estrutura proporcionada pela universidade nesse ambito.
4. 2.1. 1. 1 Ferramentas materiais

No bloco de Design de Moda, eles tém atualmente um laborat6rio com
vinte computadores, que comporta as turmas para as aulas, com um
computador por aluno, desde que a turma seja dividida em dois grupos. Para a
maioria, em nivel de instituicdo publica, a estrutura oferecida é muito boa. Sala
climatizada, computadores novos, teldo, scanner, internet e um técnico a
disposicédo enquanto o laboratério permanecer aberto.

De maneira geral, os alunos concordaram quanto ao fato de ser
necessario mais um laboratério de informatica para atender a demanda de
estudantes que, constantemente, s6 aumenta. Eles alegam que, quando
precisam desenvolver trabalhos ou fazer pesquisas fora do horéario das aulas, o
laboratorio se encontra ocupado com outras turmas.

No entanto, estdo satisfeitos em relacdo a questdo da acessibilidade
proporcionada pela gestéo atual, com um componente de um dos grupos assim

se pronunciando (Informacéo verbal)®:

E tem também a questdo da acessibilidade. Quando a gente precisa fazer algum
trabalho extra, qualquer coisa, a gente tem acesso livre, é s6 pedir permissdo na
coordenacdo, ndo é, porque realmente tem que haver um controle por causa dos
equipamentos. Mas, nunca foi barrado, sempre estd aberto, para toda pesquisa,
todo trabalho que a gente quer realizar, até no periodo de férias. Eu mesmo
passei um periodo de férias, quase todo, nés duas, quase todo no laboratorio de

% Entrevista concedida pelo Grupo de Discusséo do Bloco V, realizada em Teresina, no dia 09
de setembro de 2013.
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informatica com total liberdade de entrar e utilizar. Entédo, tem toda essa vantagem.
(Grupo de discusséo do bloco V, 09. 09. 2013).

Houve divergéncias entre os blocos quanto aos programas utilizados nas
disciplinas nas quais os alunos utilizam os computadores diretamente no
desenvolvimento das tarefas. Segundo o professor X (informacao verbal)**, que
ministra essas disciplinas — e a informacao foi corroborada posteriormente na

aplicacdo do questionério entre os alunos —, os programas utilizados sao:

Os programas que eu uso sdo programas do pacote Adobe. Para desenho
grafico, eu uso o llustrator , para tratamento de imagem, eu uso o Photoshop ,
para editoracdo de material gréfico, tipo fazer folders, cartazes, livros, portifélios,
curriers, cadernos de tendéncias, nés usamos um programa chamado Indesign , e
para tratamento fotografico nés usamos um programa chamado Light room, que é
um Photoshop especifico para fotografia. Essa € a parte de programas que sao
utilizados. (Entrevista concedida dia 22. 08. 2013).

No grupo do bloco IX, cujos componentes fazem parte da primeira turma
do curso de moda da universidade, havia um clima de insatisfacdo quanto aos
programas usados. Esse clima gerou os seguintes comentarios (informacéo

verbal)®*:

Eu s6 acho que a gente poderia ter visto outros programas que 0 mercado cobra.

Eu concordo com vocé que ele poderia ter pelo menos sondado, assim, o que é
gue as indUstrias usam, e a partir dai ele tentar dar pelo menos aquelas nogdes.
Mas eu vi que a questdo era muito subjetiva. A primeira coisa que ele disse foi que
odiava o Corel, que era um programa ultrapassado, e nao sei o0 qué. Entdo, eu ndo
sei quem esta com a razdo. Se eu fosse a professora, iria as inddstrias para saber
0 que é que se usa.

Assim, eu achei os programas interessantes, mas nao estao se aplicando a minha
realidade. Entdo, muitos eu ja esqueci, ndo lembro coisa nenhuma misturada com
nada. Entdo, ndo valeu, se ndo tem aonde eu usar. Eu posso futuramente
necessitar deles, mas para realidade agora ndo esta servindo. (Grupo de
discusséao do bloco IX, 03. 09. 2013).

Entretanto, os alunos dos blocos V e IV estavam satisfeitos quanto aos
programas usados e as suas possibilidades no ambito da moda. Apesar de

dois alunos entrevistados estarem fazendo o curso, em paralelo, de desenho

%! Entrevista concedida por X, professor do curso de Design de Moda da UFPI, realizada em
Teresina, no dia 22 de agosto de 2013.

%2 Entrevista concedida pelo Grupo de Discussao do Bloco IX, realizada em Teresina, no dia 03
de setembro de 2013.
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técnico no Corel Draw, em outra instituicdo educacional, o que eles justificaram

do seguinte modo (informac&o verbal)®*:

Eu mesmo, agora estou fazendo um curso no Senac de desenho técnico no Corel
Draw, que ja envolve as duas areas, tanto a computacdo como o desenho que é
voltado para moda, para melhorar a questdo mesmo do dominio, porque, afinal de
contas, quando entrar no mercado, a gente ndo sabe o que nos aguarda. (Grupo
de discusséo do bloco 1V, 16. 09. 2013).

O llustrator, ele é melhor do que o Corel, s6 que o Corel ele é mais comercial.
Entéo, o ideal € que vocé aprenda a mexer com os dois. Mas, o llustrator € melhor
porque ele lhe da a possibilidade de detalhar mais, ele tem mais instrumentos para
vocé trabalhar a ilustragédo que é a roupa. (Grupo de discussao do bloco V, 09. 09.
2013).

4.2.1.1. 2 Ambiente virtual

Um ponto no qual foram un@nimes € a internet. O laboratério que os
alunos utilizam no horéario das aulas e fora do horario para o desenvolvimento
de tarefas ainda utiliza o sistema de internet a cabo. Ou seja, cada computador
do laboratério permite o acesso a internet, desde que seja naquele local.

Em cada sala de aula, hd um ponto de acesso e na sala de estudo, dois
pontos. Mas os pontos das salas de aula séo do professor, e a sala de estudo,
invariavelmente, se encontra lotada. Segundo os alunos, a sala de estudos
sempre esta ocupada por pessoas que estdo “passando o tempo” na internet,
impedindo-os, dessa forma, de fazerem os seus trabalhos.

Eles consideram os pontos de internet “coisas bem ultrapassadas”. E,
em sua grande maioria, sentem a necessidade de uma rede Wifi que dé acesso
a internet para todos os alunos que sentirem necessidade de usar,
independente de utilizarem para desenvolver tarefas da faculdade, ou
simplesmente para conversar ou pesquisar acerca de assuntos que 0s mantém
atualizados.

Pude perceber que os alunos, ao serem questionados sobre 0 ambiente
proporcionado pela universidade, imediatamente estabelecem critérios
(parametros) entre o sistema publico e o privado. Por este parametro, de certa
forma, estdo satisfeitos com o que |lhes é proporcionado pelo governo. No

% Entrevista concedida pelos Grupos de Discusséo dos Blocos IV e V, realizada em Teresina,
nos dias 16 e 09 de setembro de 2013.
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entanto, de certa forma, a estrutura do curso de design de moda da
Universidade Federal do Piaui ainda deixa a desejar no que diz respeito as
tecnologias da informacédo e da comunicacdo e ao ambiente fisico e virtual
proporcionado para constru¢do do conhecimento nesse ambito.

Em um ambiente estruturado o individuo desenvolve e potencializa o seu
intelecto com uma maior facilidade porque tem ao seu alcance o aparato para
que determinadas situacbes necessarias a evolucdo do seu aprendizado se
contextualizem, o que se pode chamar de Zona de Desenvolvimento Potencial.

Aos alunos que fazem parte do contexto investigado, apesar de estarem
satisfeitos, pude comprovar que faltam determinadas instalacdes,
equipamentos e servicos que somados a atual estrutura do curso beneficiariam
0 seu aprendizado. Faltam, por exemplo, um novo laboratério de informéatica
destinado a atualizacdo do aluno, pesquisa e desenvolvimento de trabalhos,
com um técnico para proporcionar a devida orientagdo, quando necessario;
computadores equipados com programas diversos direcionados para area de
moda, assim como, equipamentos multimidias que auxiliariam o aprendizado
desses alunos; e, assinaturas de sites e revistas de moda que o0s atualizassem
e ambientassem com 0 meio.

Internet wifi com acesso liberado é, de certa forma, imprescindivel, no
ambiente académico, quando estamos em uma época em que as
comunicagfbes ocorrem em uma velocidade vertiginosa e os individuos se
comunicam, em sua maioria, através dos seus celulares, tablets, etc. Além
disso, estar bem informado e atualizado € base para o0 contexto do
desenvolvimento de produtos no mundo da moda. Essas conexdes, servigos,
agilidade e versatilidade que podem ser proporcionadas pelo mundo virtual
devem ser comuns e vivenciadas ainda durante o periodo da graduacdo para

que o aluno se ambiente, desenvolva e potencialize a sua criatividade.

4. 2. 1. 2 Metodologia de ensino

Além da estrutura local, os métodos de ensino, geralmente, sao
determinados pelos objetivos e contetudos a serem ministrados pelo professor

aos alunos. De acordo com a forma como esse conteldo & transmitido, o
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orientador pode aumentar ou diminuir a zona de desenvolvimento proximal do
aluno.

As caracteristicas dos alunos, sua idade, condicdo sociocultural e
desenvolvimento mental, que corresponde aos conhecimentos adquiridos no
decorrer da sua convivéncia social e educacional, equivalem a sua zona de
desenvolvimento real. E, para que esse novo conhecimento seja transmitido
com sucesso, ao professor cabe a perspicacia de utilizar a metodologia de

ensino adequada ao grupo e ao conteudo a ser transmitido.
4. 2.1. 2.1 Estudo dirigido

Ao interrogar os alunos sobre o desenvolvimento das aulas e o método
aplicado pelo professor em sala para transmissdo do contetdo, surgiram
pequenas divergéncias entre a turma do bloco IX e as turmas dos blocos IV e
V.

Para todas as turmas, o método utilizado era o do estudo dirigido, aquele
no qual o professor transmite o contetdo com demonstracées ou exemplos e
os alunos realizam as tarefas apds a exposicao verbal. Na visdo geral dos

grupos (informac&o verbal)®* esse método surtiu resultados positivos.

Da para fazer e acompanhar entendendo. S6 nao acompanha quem chega muito
atrasado a aula. Ele coloca no Datashow, no computador dele e faz junto com a
gente, a operacao. Ele explica como é que faz, depois ele faz junto com a gente,
depois ele manda a gente fazer e ai se a gente tiver alguma duvida ele vai e ajuda
a gente. Ele vem até o aluno e tira a ddvida. N6s também temos um monitor que
auxilia durante as aula. (Grupo de discussao bloco 1V, 16. 09. 2013).

O professor dividiu em duas partes. Primeiro ele mostrou no llustrator o desenho
técnico. Esse tipo de desenho nés ja tinhamos feito em uma disciplina anterior, sé
gue manualmente. Depois nés passamos para o Photoshop para fazer as
ilustracBes. Entéo, ele mostrou todas as técnicas e a gente depois utiliza os dois.
(Grupo de discusséo bloco IV, 16. 09. 2013).

Era uma loucura! Se a gente acompanhasse a atividade do dia, tudo bem. Mas, se
alguém faltasse ou chegasse atrasado, era um problema pedir orientacdo ao
professor. Porque ele dava um passo a passo. (Grupo de discussao bloco IX, 03.
09. 2013).

* Entrevista concedida pelos Grupos de Discussdo dos Blocos IV, V e IX, realizada em
Teresina, nos dias 03, 09 e 16 de setembro de 2013.
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Quando eu me perdia, eu parava e ficava observando o que ele estava falando
gue eu aprendia muito mais. Eu observava tudo e, na hora de pedir auxilio, ele
explicava e eu sabia pelo menos qual era a funcdo daquilo depois. (Grupo de
discusséao bloco V, 09. 09. 2013).

4.2.1.2. 2 Estimulos

Outro aspecto indicado pelos grupos foi em relagdo a disponibilizagédo e
indicacdo do professor por programas, livros e videos da area ou
correlacionados, nos quais os alunos pudessem pesquisar de maneira a
facilitar o seu aprendizado e posterior desenvolvimento de trabalhos. A maioria
dos alunos dos grupos afirmou que o professor tinha o cuidado de, ao transmitir
a matéria, fazer isso de modo a aumentar a dificuldade gradativamente, com o
uso de recursos gque estimulassem a curiosidade por parte do aluno, assim
como a sua competéncia. Dessa forma, destaco os seguintes comentarios do

bloco IV (informagcéo verbal)®:

Sim. E o professor mostrou de todas as formas. As mais lentas e as mais rapidas,
os atalhos. Ele primeiro fazia, para gente procurar como fazia. Depois que a gente
finalizava, entao ele mostrava uma forma mais rapida e mais certa de fazer.

No abotoamento de uma peca, ele pediu que colocassemos os botdes. Entao,
fomos colocando circulo por circulo. Depois ele nos mostrou uma ferramenta que
vocé bota o botdo no inicio e no final, puxa a seta e o restante dos botbes
aparecem, na quantidade certa de botdes. Ou seja, vocé bota a quantidade de
botdes que vocé quer, ai vocé coloca um no inicio e outro no final, puxa a seta e o
computador faz a distribuicédo.

Ele ndo da uma forma exata. Ele explica rapidamente, por exemplo, uma saia
franzida. Ele fala: “vamos tentar fazer”. Primeiro, ele mostra todas as ferramentas,
depois ele fala “como é que vocés acham que a gente vai fazer isso aqui?” Ai a
gente vai comegando a mostrar e ele vai também dando dicas: “Olhem essa
ferramenta aqui, ela € mais facil, ela vai fazer isso e isso”. Ai ele mostra no teldo.

E basicamente desse jeito mesmo. Ele explica como se faz, da o exercicio para a
gente fazer e a gente faz. Se a gente tiver alguma davida, ele tira. Ai depois ele
fala assim: “vocés podem estar agregando mais conhecimento” e ensina varias
outras formas de poder fazer. A gente escolhe qual é a melhor e a mais prética
para gente trabalhar. (Grupo de discussao do bloco 1V, 16. 09. 2013).

Entendo que, nesse contexto, o professor, como responsavel, em parte,

pela construcdo do conhecimento do aluno usa métodos e cria situacdes que

% Entrevista concedida pelo Grupo de Discussao do Bloco IV, realizada em Teresina, no dia 16
de setembro de 2013.
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se constituam em uma zona de desenvolvimento proximal. Sabendo que esses
alunos ja cumpriram determinada grade curricular e, portanto, ja assimilaram
conhecimentos basicos acerca desse assunto, chegando a um nivel de
desenvolvimento real sobre o mesmo, o professor provoca situacdes que 0s
estimulam a produzir conhecimentos embasados nos anteriores. Estes novos
conhecimentos passam a integrar a zona de desenvolvimento real de cada
aluno. Para isso, o professor provoca o aluno, estimulando-o, ensinando-o a
forma mais facil de desenvolver uma atividade, incitando-o a dar opinido e a
ousar desenvolver outras formas, outros caminhos mais dificeis. Nessa
perspectiva, o professor orienta o sujeito ndo so a internalizar o conhecimento,
como também a planejar e procurar novos caminhos para solucdo de um

problema.

4. 2. 1. 2. 3 Elementos que dificultam

Conforme escrevi anteriormente, surgiram divergéncias. Alguns alunos
do bloco IX ndo concordaram que esse método do estudo dirigido fosse o
melhor para transmissédo do conteudo. Ressaltaram que o contetdo repassado
para os alunos através dessa metodologia prejudicava o acompanhamento por
aqueles alunos que porventura faltassem alguma aula ou chegassem
atrasados.

Na realidade, qualquer método utilizado pelo professor para transmitir o
contetudo seria prejudicado, em sua assimilacdo, por constantes atrasos e
faltas da parte do aluno. Isso também leva a diferentes graus nos niveis de

desenvolvimento real em um grupo de alunos que faca parte da mesma turma.

4. 2. 2 Mediacao

A mediacdo é um dos principios defendidos por Vigotsky na elaboragéo
da sua abordagem sociointeracionista, na qual defende que o desenvolvimento
das funcbes intelectuais no ser humano ocorre dentro de uma cultura
socialmente formada e dentro de um processo historico.

Para o tedrico, a linguagem se apresenta como o meio fundamental para

que ocorra essa mediagdo e o individuo ndo sé adquira, mas também transmita
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0s conhecimentos que se formam social e culturalmente na Histéria,
internalizados através da sua interacdo com outros. Ou seja, as funcdes
mentais superiores sdo socialmente formadas e culturalmente transmitidas.

A mediacdo ocorre por meio de instrumentos e signos, sendo a
linguagem o principal dos signos. A representacdo simbdlica das coisas por
meio da linguagem possibilita associa¢gdes e combinacdes e realiza a mediacéo
entre a compreensdo e a internalizacdo do fato, que acontece quando o
individuo atribui a esse fato varios significados possiveis.

Para Vigotsky, em uma relacdo, a mediagcdo pode ser exercida por
instrumentos e signos, ou por outros. Na procura por respostas a essa
pesquisa, dentro da categoria mediacdo, procurei elaborar questionamentos
que relembrassem situacdes nas quais eu tivesse subsidios para verificar de
que formas essa mediacdo ocorre dentro do curso de Design de Moda da
UFPI.

Ao analisar os dados, segundo o principio da mediacédo, encontrei duas
categorias empiricas. Entretanto, ndo posso deixar de ressaltar que essas
situacdes analisadas também levam a constituicdo de zonas proximais dentro
de cada contexto.

Questionando os alunos sobre a sua interagdo com a maquina e com o0s
softwares com os quais desenvolvem as suas tarefas nas disciplinas em que
utilizam o computador como ferramenta e sobre aprendizagem colaborativa,
redes sociais e multimeios, identifiquei as seguintes categorias empiricas:

interacdo com o material e o virtual e aprendizagem entre os iguais.

4. 2. 2.1 Interacdo com o material e o virtual

Ao abordar a interagdo com o material — que, nesse caso, € 0O
computador —, os alunos falaram sobre os comandos da maquina com suas
varias possibilidades e aplicabilidade dos recursos apreendidos em disciplinas
anteriores para o desenvolvimento dos desenhos e ilustracfes. Nesse aspecto,

o incentivo do professor era importante por exigir que eles explorassem cada
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vez mais as ferramentas e usassem a criatividade para desenvolver outras

atividades afins. Como esclareceram (informac&o verbal)®®:

No caso, por exemplo: cabelos, a gente queria colocar coisas novas, luzes,
reflexos e outras coisas, entdo, a gente tentava fazer com as ferramentas que ele
ensinou e dava certo. Além disso, ele dava liberdade e incentivava que a gente
explorasse mais o que o computador oferece.

Ele, também pediu para gente treinar em casa e trazer as ddvidas que fossem
surgindo, que poderiam ndo aparecer em sala de aula. Ele falava, treinem em
casa, explorem as ferramentas e possibilidades, qualquer davida vocés tragam
para mim. Em casa poderao surgir dividas que ndo aparecem na sala de aula.
(Grupo de discusséo do bloco 1V, 16. 09. 2013).

Ele passou um tempo ensinando pra gente como era que se fazia um vestido. A
montagem dele, o pesponto, a estampa, como se faziam os acabamentos, tudo
direitinho, pronto. A cada dia, a gente fazia uma parte do vestido. Ai no final, ele
dava uma revisao para a gente relembrar direitinho como era que se fazia esse
vestido e ai ele passava uma prova onde vocé ia desenvolver um vestido, em
outro modelo a sua escolha, com outra estampa.

Entrava o critério de criatividade na avaliagdo, também. Além dos detalhes
técnicos, ele avaliava a criatividade. A gente podia criar livremente, mas usando 0s
critérios exigidos na prova. (Grupo de discusséo do bloco V, 09. 09. 2013).

O computador enquanto instrumento tem a caracteristica de ser fisico e
simbdlico. A sua parte fisica denominamos de hardware, e a parte que
consideramos o cérebro da maquina, responsavel pela coordenacdo das suas
operacdes chamamos de software. Para acionar e operar esse instrumento, 0s
alunos usam o teclado com seus simbolos, letras e nUmeros, assim como 0s
diferentes icones necessarios a cada programa especifico. Os programas
usados pelos alunos de moda da UFPI sdo os do pacote Adobe: llustrator,
Photoshop, Indesigner e Light Room.

O professor da disciplina Laboratério de Computacdo Aplicada a Moda
demonstra como fazer uma peca e passa uma atividade na qual os seus alunos
devem desenvolver determinado desenho ou ilustracdo diferente do seu e
usando os recursos demonstrados. Quando ele faz isso, os alunos exploram
outras possibilidades no computador, e o professor, assim, incentiva a
interacdo com a maquina. Essa interagdo possibilita ao aluno de moda acionar

varios outros fatores na memoria, conhecimentos internalizados, tais como:

% Entrevista concedida pelos Grupos de Discusséo dos Blocos IV e V, realizada em Teresina,
nos dias 16 e 09 de setembro de 2013.
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propor¢cao, combinagao de cores, formas, detalhes, entre outros conhecimentos
denominados de elementos e principios do design. Todos eles fazem parte da
zona de desenvolvimento real do aluno, além das competéncias cognitivas, a
saber: atencéo, percepcdo, memoaria, raciocinio e imaginacgao.

Esses fatores e competéncias, somados as possibilidades mudltiplas
colocadas a disposi¢do do aluno pelos programas de computador, permitem
gue essa maquina atue como um mediador que, ao ser provocado pelo aluno,
cria uma Zona de Desenvolvimento Proximal para 0 mesmo permitindo que ele
atue como um sujeito responsavel pelo seu conhecimento.

Nas situagbes em que os alunos utilizam o computador em tarefas que
exigem a navegacao pela internet, os trés grupos discorreram sobre pesquisas,
livros, sites conceituados, tipos de publico, desfiles, tendéncias, etc. Eles
ressaltaram que, ao utilizarem a internet, abre-se um leque de possibilidades
infinitas e de novas informacdes que despertam a sua criatividade.

A navegacao na internet através do computador possibilita a interacao
do aluno com pessoas, jogos e informacdes atualizadas, ampliando o espaco
de interatividade e possibilitando a criagdo de significados que lhes dé
condicdes de internalizarem as informagbes transformando-as em
conhecimento e, dessa forma, estimulando o seu desenvolvimento intelectual e

criativo.
4.2.2.1. 1A aprendizagem pessoal no ambiente virtual

Em relagéo a interagdo virtual desses grupos sobre assuntos que digam
respeito ao curso e ao design de moda, os alunos assim se posicionaram

(informacé&o verbal)®’:

A gente tem um grupo, o grupo geral que é o grupo de moda do Facebook e tem,
também, o grupo da nossa turma. O grupo de moda é formado por todos os alunos
do prédio e professores. Entdo, eles postam noticias, eventos que estédo
acontecendo pelo mundo, exposi¢des que estdo tendo em Teresina, em Fortaleza.
(Grupo de discusséo do bloco V, 09. 09. 2013).

%" Entrevista concedida pelo Grupo de Discusséo do Bloco V, realizada em Teresina, no dia 09
de setembro de 2013.
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Tanto n6s mesmos, como os professores. Assim, os professores eles indicam
Cursos e concursos, eles déo informacgdes, nos mantém atualizados.

Dao sites, assim, digamos que teve um site que langou alguma tendéncia e tal, ai
eles enviam para gente dar uma olhada. Sites com informacdes a respeito de
moda. (Grupo de discusséao do bloco V, 09. 09. 2013).

Dessa forma, as midias digitais, com o seu uso devidamente estimulado
pelos professores, permitem que essa interacdo va além da sala de aula.
Desse modo, ampliam a zona de desenvolvimento proximal do aluno,

possibilitando a sua mediacdo com os outros, com ele mesmo e com o0 mundo.
4. 2. 2. 2 Aprendizagem entre 0s iguais

Esse aspecto foi levantado pelos grupos, alguns com mais énfase. Na
visdo geral dos alunos, a cooperagao gerada pela interagéo extraclasse entre
eles no que diz respeito ao aprendizado, por vezes, surte mais efeito em

relacdo a internalizacdo do conhecimento que a media¢ao do professor.
4.2.2.2.1 Contribui¢cdes do grupo

Quando interrogados sobre a metodologia utilizada nas disciplinas em
gue utilizam o computador para o desenvolvimento de atividades em sala,
como falei no tépico anterior, os alunos concordaram que o método surtiu
efeitos positivos, com algumas excecbes que se formaram por alunos que
tinham dificuldades em acompanhar o processo. Os alunos indicaram varios
motivos para tais dificuldades: alguns ndo conseguiam chegar no horéario as
aulas, outros faltavam, além dos que ndo acompanhavam porque o programa
era em outra lingua ou mesmo porque tinham pouca habilidade com a
informética.

Em todos os grupos, os alunos concordaram que procuravam a ajuda
dos colegas para sanarem duvidas. Mas, 0 que eu considerei mais interessante
foi a atitude dos alunos do bloco V (informacdo verbal)®. Eles formaram um
grande grupo, que eles chamaram de “grup&o”, com o objetivo de fazer estudos

de reforco da matéria, com aulas nos feriados e fins de semana.

%8 Entrevista concedida pelo Grupo de Discusséo do Bloco V, realizada em Teresina, no dia 09
de setembro de 2013.
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Eu tive uma dificuldade muito grande. Tive que fazer aulas extras em casa até
umas horas, dia de domingo, feriados.

Ai, formou-se um grupdo. Foi feito um grupéo para fazer um reforgo extra porque
realmente a questao da carga horaria ndo da para vocé ver, ndo €, com tantos
detalhes como deveria ser. Acho que é mais a questao da carga horaria em si, que
€ pequena. Entéo, a gente recorreu a formacéo de um grupao, como nés fizemos.

Nés marcavamos, porque tem uma pessoa da turma que se sobressai, ja tinha um
curso de Corel Draw, ja tinha certo dominio e aprendia a matéria com bem mais
facilidade.

E tinha disponibilidade para nos ensinar. Ai, entdo, sempre marcavamos nos
feriados e fins de semana, ia um grup&o para uma casa, a gente escolhia qual era
o local que estava disponivel e ia, e la ela explicava tudinho, e a gente fazia os
treinamentos, revia os exercicios de sala de aula, e assim a gente ia conseguindo
até que todo mundo se deu bem, ninguém ficou reprovado na disciplina, nédo é.
(Grupo de discusséo do bloco V, 09. 09. 2013).

Para essa turma, a mediacéao feita por um colega facilitou o aprendizado
e a internalizacdo do conhecimento por varios fatores. Entre eles:
disponibilidade do colega, a proximidade gerada pelo convivio, o ambiente
diferenciado, a liberdade proporcionada, o modo de ensinar. Esses alunos
posicionaram-se, dando destaque a interacdo ocorrida entre o seu grupo e

refletindo entre eles que, dessa forma, a internalizagédo das informacdes era

facilitada (informacao verbal)®:

E, com ele a gente podia falar: “N&o, ndo consigo entender!” Ai, ele ia e explicava
de novo. Mas, com o professor vocé ndo vai ficar brincando daquele jeito.

E a questdo do tempo que é diferenciado, o ambiente ¢ diferenciado, tudo aquilo é
uma coisa bem mais..., entendeu?! Entdo é toda essa atmosfera que muda, da
liberdade, e acho que facilita no aprender.

Porque as vezes vocé, todo aluno - ndo é sé nessa disciplina - porque as vezes
vocé tem aquele receio de fazer algo tragico, aquela pergunta, nada a ver,
abominavel, é s6 essa questdo mesmo. (Grupo de discusséo do bloco V, 09. 09.

2013).
Essa interacdo entre o grupo facilita o processo de construcdo e
ressignificacdo do conhecimento. Cabe esclarecer que o aprendizado acerca
desse assunto teve inicio em sala de aula com o professor. Ou seja, alguns

conhecimentos ja faziam parte da zona de desenvolvimento real desse aluno

% Entrevista concedida pelo Grupo de Discusséo do Bloco V, realizada em Teresina, no dia 09
de setembro de 2013.
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guando o0 seu colega entrou na sua zona de desenvolvimento proximal,
esclareceu as suas duvidas e expds novamente o0 assunto em questao.

Sabemos que o sujeito aprende e se desenvolve através de trocas
interpessoais proporcionadas pelo meio social no qual ele interage. Os
conceitos cientificos, na grande maioria das vezes, se formam nas interacées
escolares. Mas, a mediacdo do conhecimento, proporcionada pelo outro, na
escola, quando o “outro” é seu colega, facilita a internalizacdo do aprendizado

porque essa relacéo esta isenta de barreiras.

4. 2. 3 Superacédo do Dualismo

Dentro de uma mesma sociedade, convivem varios tipos de pessoas,
com graus de aprendizado diferentes, em areas distintas - individuos que, por
motivos diversos, financeiro, faixa etaria, localizacdo geografica, etc., néo
tiveram acesso ou oportunidade de obter o mesmo conhecimento bésico em
uma area técnica. No contexto dessa pesquisa, sob a perspectiva das
tecnologias, a éarea da comunicacdo e da informacdo foi a que mais
rapidamente evoluiu, modificando-se constantemente e, dessa forma,
dificultando para alguns ndo sO6 o0 acesso, mas também o aprendizado e a
habilidade para lidar com essa midia digital.

Consequentemente, € comum encontrar N0 mesmo grupo social
individuos que, no contexto de pesquisa, denominei “nativos digitais” e
“imigrantes digitais”. Nos grupos de discussdo, formados com o intuito de
colher dados que me levassem a verificar o aprendizado entre alunos
ambientados e ndo ambientados com essas novas tecnologias, foi hecessario
inserir alunos com graus de conhecimento diversos em informatica. Realidades
opostas gque se encontravam no mesmo ambiente académico e com a mesma

finalidade: adquirir conhecimento e formacgéo cientifica sobre a area da moda.

4. 2. 3. 1 Esforco pessoal, perseveranca

Nos trés grupos, conforme descrevi, tinham poucos alunos que entraram
na faculdade leigos em informatica. Outros participantes tinham certa pratica,

pois lidavam constantemente com as midias digitais mais comuns e, em menor
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namero, havia os alunos que ja tinham feito cursos e apresentavam grande
habilidade.

Quando questionados se o fato de serem habeis em informatica ou
terem alguma pratica facilitou o seu aprendizado em relacdo a outras
competéncias que um designer de moda deve ter, concordaram que sim.
Esclareceram que habilidades em informatica facilitam o desenvolvimento de
determinadas tarefas. Entretanto, s6 essa aptiddo sem estar aliada a outras
praticas, ndo € suficiente para o desenvolvimento de suas competéncias
cognitivas direcionadas para a moda.

Os alunos que se consideravam leigos em informatica afirmaram que
esse fator ndo os prejudicou. Pelo contrario, de certa forma, estimulou-os a
buscarem a ajuda de outro(s) e a se empenharem para acompanhar a turma.

Nesse ponto, todos os grupos foram unanimes em afirmar que os alunos
que tinham mais dificuldades em informatica eram os que se mostravam mais
estudiosos, faziam os melhores trabalhos e tiravam as melhores notas na

maioria das disciplinas.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento tecnoldgico esta presente ndo s6 nos aspectos da
vida cotidiana, mas também sob a forma de midias e maquinarios cada vez
mais atualizados, resultando em uma demanda por trabalhadores que
entendam estas novas técnicas e estejam aptos a participarem na
transformacao da sociedade.

Em decorréncia, a educacéao profissionalizante cabe a responsabilidade
de preparar alunos para enfrentar um concorrido e exigente mercado de
trabalho no sentido de requerer individuos autbnomos e competentes que
atuardo em um ambiente onde a tecnologia predomina.

Atualmente, estdo inseridos na rotina de grande parte da populacéo
instrumentos tecnoldgicos que nos permitem aperfeicoar a comunicacao e
dinamizar o fluxo da informacg&o, além de possibilitar o desenvolvimento de
vérias outras atividades. Em consonancia com esse fato, a interacdo mediada
por instrumentos fisicos ou psicolégicos é constante na vida cotidiana e mostra-
se imprescindivel para o desenvolvimento das atividades superiores
psicolégicas humanas.

Nesse contexto, que envolve a tecnologia e a construgdo do
conhecimento, esta investigacéo foi direcionada para o espaco académico do
aluno do curso de design de moda. Uma area que lida com concepcdes de
representacao visual e os seus elementos, desde a mais simples combinacé&o
de tracos através do desenho manual até a aplicagdo desses conceitos e
elementos em softwares de computacgédo gréfica.

Busquei abordar nesse estudo a constru¢cdo do conhecimento sob a
concepcdo sociocultural de Vigotsky, na qual o individuo constitui-se
psicologicamente por meio da interagdo com 0 seu grupo social, mediante
instrumentos e signos construidos na histéria do desenvolvimento da
humanidade.

A aprendizagem individual tem inicio nas relacdes interpessoais e se
direciona para a relagdo intrapessoal. Nesse contexto, fatores diversos
interagem num mesmo ambiente, tornando complexa a construcdo do

conhecimento de um individuo.
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Na esfera da educacéo formal, no eixo da moda, é grande a diversidade
de alunos em relacdo a cognicdo, habilidades, e interesses. Além disso, uma
boa parte deles ndo tinha habilidade anterior para lidar com alguns
instrumentos tecnoldgicos, mais especificamente o computador e a internet,
que fazem parte do aprendizado das atividades praticas de algumas
disciplinas.

Nesse ambito, o presente estudo buscou verificar a construgcdo do
conhecimento do aluno por meio do uso das tecnologias digitais como meio e
fim do processo de aprendizagem para o desenvolvimento da sua capacidade
criativa. Esse objetivo principal se originou do questionamento acerca de como
se constroi o conhecimento do aluno de moda por meio do uso das tecnologias
digitais.

Estipulei, como caminhos operacionais, a busca por elucidar os
seguintes objetivos: verificar a estrutura proporcionada pelo curso aos alunos;
identificar as metodologias utilizadas nas praticas académicas no teor das
tecnologias digitais e o aprendizado entre alunos ambientados e nao
ambientados com as tecnologias digitais.

Em relacdo ao primeiro objetivo estipulado, que tinha como meta
verificar a estrutura fisica proporcionada pelo curso de design de moda no
ambito das tecnologias da informacéo e da comunicacdo, pude constatar que
as instalagbes sao relativamente novas.

Porém, além de carecer de atualizacdo nos sistemas, outras deficiéncias
comprometem a sua eficacia no intuito de beneficiar o aprendizado do aluno.
Essa falha, que independe do corpo docente, somada a outros servigcos que
também poderiam ser oferecidos aos alunos dessa area — no sentido de
motiva-los ao desenvolvimento da sua criatividade e ambientacdo com as
tendéncias, caracteristicas precipuas nessa esfera -, interfere no campo de
possibilidades  proporcionadas ao seu desenvolvimento  potencial.
Determinados aspectos que se referem as tecnologias da informacédo e da
comunicacdo aliados ao campo da moda que enriqueceriam e dariam novas
perspectivas aos alunos, ndo se encontram atualizados ou nao sé&o

providenciados por um motivo ou outro.
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Tais aspectos tém reflexos negativos e interferem no caminho a ser
percorrido por esse aluno na busca pelo seu aprendizado. Ao aluno que
adentra o ambiente académico, imbuido de conceitos constituidos na sua
esfera social, no seu ambiente, com o seu conhecimento de vida adquirido até
aguele momento, espera-se que a educacao formal crie as possibilidades e as
perspectivas tecnoldgicas necessarias para que o mesmo estabeleca relactes
dialéticas com a ciéncia e construa 0 seu conhecimento.

No entanto, pude constatar que o aluno de moda, especificamente do
curso de design da Universidade Federal do Piaui, ndo se mantém apatico,
aguardando providéncias do governo no sentido de modernizar a estrutura do
seu curso. Sao sujeitos que se unem e saem em busca de oportunidades e
aprendizado tecnolégico, criando circunstancias entre eles para suprir, em
parte, essas falhas. Ou seja, sdo sujeitos proativos, que interagem e sao
responsaveis pela constru¢do da sua educacéo.

Na realizacdo da pesquisa, busquei identificar as metodologias de
ensino utilizadas nas praticas académicas, no uso das tecnologias da
informagdo e da comunicagdo que oportunizam o desenvolvimento das
habilidades do design de moda. Meu intento era compreender quais métodos
os professores utilizavam para estimular essas competéncias no
desenvolvimento de atividades com o computador e a internet.

Os métodos usados pelos professores sdo comuns a outras disciplinas
nas quais ndo se usa equipamentos digitais: o método de estudo dirigido, no
qual o professor realiza a tarefa de reproducdo de conhecimentos e
habilidades, seguindo-se a exposicao verbal, trabalhos de pesquisa em grupo e
individuais.

No contexto pesquisado, pude perceber que, com pougquissimas
excecOes, a grande maioria dos alunos apreende as informacdes transmitidas
pelo professor através do método de estudo dirigido. Esse recurso consiste
numa espécie de reproducdo, na qual o aluno segue, em seu computador,

passo a passo, a atividade que esta sendo desenvolvida pelo seu professor.
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"0 na visdo do espectador, para o aluno é uma espécie

Essa “imitacao
de reconstrucdo particular dentro das suas possibilidades psicologicas, que lhe
permite a criagdo de algo novo a partir do que observou no professor. Além
disso, baseado no que o aluno ja domina, o professor incentiva-o a buscar
novos caminhos individualmente e em grupo.

Essa atitude do educador estimula o aluno a tornar-se independente, a
buscar o seu conhecimento em outras fontes e sob outros aspectos, permitindo
e incentivando, assim, que 0 mesmo interaja hdo s6 com O Seu grupo, mas
também com o computador e a internet como mediadores na busca pelo seu
conhecimento.

Nas indagacOes feitas a partir desse objetivo, pude também observar
que os alunos interagem frequentemente nas redes sociais buscando trocar
ideias e informacdes que os mantenham atualizados no ambito da moda.
Essas interacdes, possibilitadas pelo computador e pela internet, vao além da
sala de aula e potencializam a construcdo do conhecimento com o aumento da
zona de desenvolvimento proximal do aluno.

Outro foco, dentro do mesmo objetivo, € o manuseio individual do aluno
nas atividades com os softwares de desenho e de pesquisa. Essas
intervengdes suscitam nesses alunos curiosidade, independéncia e autonomia.
Tais caracteristicas levam ao desenvolvimento da criatividade, da habilidade
manual, ao aumento da percepc¢ao e da sensibilidade, assim como a ampliagcéo
dos seus conhecimentos.

Ainda dentro dessas consideracdes, outro fato que me chamou a
atencdo foi a atitude de alguns alunos de procurar entender e apreender
determinados conhecimentos por meio da manipulagdo individual do
computador e da internet. Para eles, a interacdo com as informacdes
possibilitadas pelo computador e pela internet enquanto instrumentos de
mediacao foram mais Uteis para determinados aprendizados que a mediacéo
do professor acerca do mesmo assunto.

O computador e a internet sdo objetos que se constituiram na Histdria e,
na contemporaneidade, fazem parte do cotidiano de grande parte da

populacdo. S&o instrumentos que exercem trés formas de mediacdo: o

40 Algumas pessoas consideram que reproduzir o exercicio do professor, ou seja, imita-lo, inibe
o desenvolvimento do aluno.
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computador como maquina, isto é, enquanto instrumento fisico e material; 0s
seus simbolos, a linguagem utilizada pela maquina, que se constituem nos
signos; e, virtualmente, os outros nas situacfes de comunicagcdo atraves da
internet, quer seja em redes sociais, quer seja em busca de informacbes e
cultura para ampliacdo de conhecimentos.

No ultimo objetivo operacional proposto neste estudo, busquei verificar a
construcdo de saberes entre estudantes ambientados com as tecnologias e
outros que nao tiveram as mesmas oportunidades. A finalidade era verificar se
o aluno que tinha pouca ou nenhuma habilidade com informatica conseguia
apreender as informacdes e desenvolver as habilidades necesséarias ao
egresso na area da moda.

Com esse objetivo, ao interpelar os alunos com e sem habilidades em
informatica acerca do aprendizado de suas atividades e do desenvolvimento de
suas competéncias na &rea, constatei, de acordo com as suas observagoes,
que: o aluno que tem pouco ou nenhum conhecimento de informética se
esforca e busca o seu aprendizado dentro e fora da sala de aula, com os seus
colegas e individualmente, procurando orientacdes para as suas davidas na
internet e, dessa forma, surpreendendo 0 seu grupo por conseguir se destacar
e acompanhar as atividades.

Além disso, em relacdo as habilidades de um designer, os alunos
consideram que por perseverarem e se esforcarem mais em busca de
aprendizado em uma &rea, até entdo desconhecida, estimulam a sua
percepcdo, autonomia e criatividade. Essa opinido foi unanime em todos os
grupos.

No presente estudo, foi possivel perceber que instrumentos digitais,
como o computador e a internet, permitem e favorecem a construcdo do
conhecimento do aluno. No entanto, aqueles que n&o adentraram a
universidade com habilidade prévia em informatica ndo ficam em desigualdade
no processo de construcdo do seu aprendizado em relagdo aos alunos
ambientados com essas tecnologias, no que diz respeito a suas habilidades
como designer de moda.

Vigotsky considera que o desenvolvimento psicolégico de cada individuo

se constroi em processos de interagdo com o0 seu meio. Tais processos sado de
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carater socio-histérico, porque se fundamentam nas relagBes sociais que se
desenvolvem no ambito de uma cultura socialmente estruturada, com seus
instrumentos e a sua linguagem, que esta em processo de constante mudanca.

Segundo Jones (2005) e Treptown (2003), a criatividade na moda esta
na capacidade de gerar novas composi¢bes com elementos conhecidos. Ou
seja, ao caracterizar um individuo criativo, posso afirmar que algumas de suas
qualidades séo: ser curioso, ousado, persistente, versatil, imaginativo, possuir
bastante conhecimento sobre assuntos variados e funcional, sempre anotando
as suas ideias.

Em relagéo ao objetivo geral desta pesquisa — analisar a construgao do
conhecimento atravées do uso das tecnologias digitais na formacdo dos
estudantes de cursos de design de moda como meio e fim do processo de
aprendizagem para o desenvolvimento de sua capacidade criativa — verifiquei
que a utilizacdo das tecnologias digitais pelos alunos como ferramenta,
enquanto aprendizes de informatica tem grande significado porque, conforme
eles, passam a dominar o mecanismo da maquina em funcdo de seu
aprendizado no curso e, assim, adquirem grande confianga e autoestima.

Como mencionei anteriormente, o processo de aprendizagem individual
para o desenvolvimento da capacidade criativa de cada aluno tem inicio no
decorrer das suas vidas, na interagdo com o seu grupo social e dentro da sua
cultura. Cada individuo apresenta o seu perfil criativo distinto, mas a
criatividade pode e deve ser estimulada de véarias formas. Através de novas
associacdes, de novas combinacgdes, novas oportunidades, novas informacoes,
incentivos a experiéncias diferenciadas, novas formas de didlogo e novas
formas de interagir com o mundo, com outras pessoas e outras culturas, que
permitam o desenvolvimento de novos padrdes cognitivos, que
consequentemente gerem novas ideias.

Ao longo deste estudo, pude comprovar que a mediacdo exercida pelo
computador, pela internet e por colegas do mesmo grupo é bastante eficaz
quando direcionada para a apropriacdo do conhecimento. Os softwares
graficos utilizados para o desenvolvimento de determinadas atividades, quando
em interacdo com o aluno na elaboracdo dos seus projetos, oportunizam e

estimulam o seu potencial criativo. Tal interagdo proporciona ao aluno infinitas
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possibilidades e, desse modo, estabelece uma relacdo dialética com o
desenvolvimento real desse aluno e estimula a sua percepc¢édo e autonomia.

Ao verificar a estrutura do curso de design, as metodologias de ensino
aliadas as tecnologias da informacdo e da comunicagdo, assim como 0S
saberes entre estudantes ambientados ou ndo com a informatica, pude
compreender que o conhecimento desses alunos se constréi nas pequenas
atitudes do dia a dia. Eles constroem seus aprendizados individual e
coletivamente a partir do que encontram no ambiente da faculdade, na
interacdo com 0s seus colegas, com os professores, consigo mesmo e, atraves
do computador e da internet, que se transformam em estimuladores do
potencial criativo. Desse modo, a construcdo do conhecimento do aluno de
moda por meio das tecnologias digitais e das suas possibilidades, usadas
como instrumentos com a finalidade de estimular o seu processo criativo,
comprova a sua eficAcia nesse universo pesquisado, tendo por base as
interlocucdes dos alunos do curso.

Acredito que os resultados desse estudo suscitardo novas investigacoes
que enriquecerdo, cada vez mais, os estudos cientificos relativos a construcao
do conhecimento na educacao formal aliada as tecnologias digitais de forma a
aumentar a reflexdo acerca de um novo ambiente de aprendizagem que, aliado
a estrutura classica ainda vigente, produzam mudancas permanentes na

relacédo entre o desenvolvimento real e potencial das pessoas.
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APENDICE A - QUESTIONARIO

PUBLICO: Estudantes do Curso de Bacharelado em Design de Moda e
Estilismo da UFPI.

Nome: Semestre

Idade: sexo

Contato:

E-mail:

Trabalho: Autbnomo ( ) Empregado ( ] Somente estuda [ ) Estagiario ( )
Caso trabalhe ou estagie: ([ JNa area de moda ( )Outros:

Caso seja necessario, vocé poderia participar de um grupo de discussao sobre:
O uso das novas tecnologias nas praticas académicas ?
( )JSim ( ) N&o ( JTalvez

TOPICO A — CONHECIMENTOS DE INFORMATICA

1. Quando vocé iniciou o curso de moda, qual o seu grau de conhecimento
com a manipulagdo do computador e da Internet?

(] Nenhum ( ) Baixo () Médio ( JAlto

2. Caso responda: Nenhum ou Baixo. Como se deu a sua inser¢cdo nessa
area?

3. Vocé considera que o fato de nao ter habilidades com o computador e a
Internet no inicio da faculdade lhe atrasou na construcdo do seu
conhecimento? Explique.

4. No inicio do curso de moda, os alunos tém alguma disciplina que os
oriente a manipular o computador?

() Sim () Nao
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5. Vocé que no inicio do curso tinha pouca ou nenhuma nocdo de
informética, agora no término da faculdade de moda, ao desenvolver
atividades que requeiram a aplicacdo dos seus conhecimentos e 0 uso
do computador, como classificaria o seu desempenho?

Péssimo ( ) Bom [ ) Médio [ ) Otimo ([ )
6. Vocé gue no inicio do curso ja possuia habilidades com a informatica,
agora no término da faculdade de moda, ao desenvolver atividades que

requeiram a aplicacdo dos seus conhecimentos e 0 uso do computador,
como classificaria o seu desempenho?

Péssimo ( ] Bom( J Médio( ) Otimo( )

7. Com quais disciplinas vocé tem contato mais direto com o computador e
a Internet no desenvolvimento das atividades académicas?

8. Os laboratorios de informética tém estrutura fisica e tecnoldgica para
possibilitar aos alunos um aprendizado atualizado e com rendimento?

( ]Sim ( ]NglO

Se néo, por qué?

TOPICO B — CONSTRUCAO DOS SABERES

9. Quais softwares sdo usados no desenvolvimento das atividades da
disciplina de Laboratério de Computacao Aplicada a Moda

Corel Draw ( ) Photoshop [ ) llustrator ( )

Outros:

10.Vocé se considera um (a) estudante com dominio motor na conduc¢éo do
traco artistico para o desenho técnico de moda, sem o auxilio do
computador?

( JMais ou menos ( JPouco ( )Muito
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11. Assinale os fundamentos, técnicas e outros conhecimentos que vocé
adquiriu no decorrer do curso que Ihe deram suporte para a disciplina de
Laboratorio de Computacdo Aplicada a Moda

a. Bésicos de informética b. Valor linear

c. Composigéo d. Cor

e. Proporcédo f.  Técnicas de pintura
g. Perspectiva h. Tematicas

I. Espaco J.  Outros

k. Luz/ Sombra

12.Quando iniciaram as praticas da disciplina de Laboratério de
Computacéo Aplicada a Moda , vocé avalia que a sua interacdo com o
computador e suas possibilidades foi:

() FAcil () Intermediéario () Dificil

13.Assinale as dificuldades que vocé teve em relacdo ao uso do
computador na disciplina de Laboratorio de Computacdo Aplicada a
Moda durante o processo inicial. Preencha os parénteses de 0 a 4
conforme o grau de dificuldade , considerando O o menor grau € 4 0
maior.

() Interacdo com os comandos basicos da maquina.
() Conhecimento e manipulacdo do software.

() Habilidades com o uso do mouse para o desenho.
(] Nenhuma dificuldade.

14.Em sua opinido, a manipulacdo do computador e das suas diversas
possibilidades no contexto da ilustracio e do desenho Ihe
proporcionou:

() Maior percepcéo para detalhes.

(] Maior dominio motor.

() Maior compreensao de proporcao.

() Facilidades na construcéo da forma/ silhueta.

() Maior autonomia.

() N&o fez nenhuma diferenca em relacéo as habilidades.

Outros:
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15.Sabemos que a nossa sensibilidade e intuicdo podem ser agucadas com
a pratica de determinadas atividades. Em sua opinido, a pratica do
desenho mediada pelo computador € valida e indicada como
instrumento educacional?

( ) Sim ( ) N3o () N&o sei

Por qué?

16.Assinale os conhecimentos que vocé adquiriu no decorrer do curso que
Ihe deram suporte para as disciplinas de Producdo de Moda, Projeto
de Colecéo |l ell:

() Cores () Proporcéo
() Materiais téxteis ( ) Composicédo
() Formas ( ) Tendéncias
( ) Perspectiva (] Mixes

() Espaco () Outros:

() Costura

() Modelagem

17.No desenvolvimento das praticas académicas de moda, é importante que
se adquira habilidades ndo sé para a representacao grafica do produto,
mas também para a pesquisa voltada para o seu desenvolvimento. Nesses
dois ambitos, sdo usados o computador e a Internet. Quais recursos
disponibilizados pela rede vocé utiliza nas suas atividades académicas nas
disciplinas que exigem pesquisa para o desenvolvimento do produto?

( ) Sites de Moda
() Sites de Cultura
() Sites de Economia
() Sites de Atualidades
() sites de Perfis

() Redes Sociais

() outros. Qual (is):

18.Em sua opinido, quais habilidades vocé adquire ao navegar pela
Internet?
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19.Quando vocé desenvolve os seus modelos, faz uso dos recursos que
foram estudados nas disciplinas de Laboratério de Computacao
Aplicada a Moda para a apresentacéao da colecédo?

( JSim ( JN3o ( JN&o sei

20.Depois de concluidas as disciplinas de Laboratério de Computacao
Aplicada a Moda , Producéo de Moda e Projeto de Colecdo | e ll, vocé
considera que o seu nivel de assimilacdo de conhecimentos gerais:

() Continua o mesmo

() Evoluiu um pouco

( ) Evoluiu de forma mediana
() Evoluiu bastante

21.Em sua opinido, as atividades desenvolvidas nas disciplinas acima
conseguiram estimular a construcdo do seu conhecimento e lhe
proporcionar qualidades e competéncias para atuar junto ao mundo do
trabalho?
( Jsim ( JNao

Justifique:

22.Vocés tém interacdo através de alguma midia fora da faculdade para
discutir assuntos acerca do curso?

( INao ( )Sim Qual?
( JE-mail ( )Orkut ( )Facebook () Twitter
( JOutros:

TOPICO C — METODOLOGIAS

23.Avalie sobre o conhecimento (competéncia e habilidade) dos seus
professores nas disciplinas de 1. Laboratorio de Computacéo
Aplicada a Moda; 2. Producgdo de Moda ; 3. Projeto de Colecdo | e 4.
Projeto de Colecdo Il. Coloque a numeracdo na frente do item
escolhido.

() Tem muito dominio para ensinar.
() N&o consegue transmitir com clareza o conhecimento.
() Possui médio dominio.
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24.Qual é a metodologia utilizada pelos professores para o
desenvolvimento das atividades na disciplina de:

Laboratério de Computacéao Aplicada a Moda:
Teodrica () Pratica ( ) Tebrico-pratica [ )
Outros:

Producdo de Moda e Projeto de Colecaol elll
Teodrica () Pratica ( ) Tebrico-pratica ()
Outros:

25.As atividades na disciplina de:
Laboratério de Computacédo Aplicada a Moda  se desenvolvem:
Individualmente () Em grupo ( ) Em dupla [ )
Producdo de Moda e Projeto de Colecao | e Il se desenvolvem:
Individualmente ( ) Em grupo ( ] Em dupla ( )

26.Vocé considera que as atividades desenvolvidas em equipe sao mais
produtivas, pois permitem a interacdo e troca de ideias com 0s seus
colegas ampliando as suas perspectivas?
( Jsim [ ) Nao () Tanto faz

27.Vocé esta satisfeito e considera que apreende e domina o0 assunto com
0 uso dos métodos adotado pelo professor? Se nédo, dé sua sugestao:

() Sim () Nso Sugestso:

28.De que maneiras vocé aplica o conhecimento adquirido na disciplina de
Laboratorio de Computagcédo Aplicada a Moda, Producéo de Moda e
Projeto de Colecéo | e Il nas suas atividades desenvolvidas no mundo
do trabalho?

Agradeco a atencao e participacao de todos!!
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APENDICE B - PLANO E ROTEIRO DO GRUPO DE DISCUSSAO

Datas e horarios: Grupo 1 — 12 semana/ tarde
Grupo 2 — 22 semana/ tarde

Grupo 3 — 32 semana/ tarde

Grupos: alunos do curso de moda da UFPI que cursaram disciplinas cujas
atividades se desenvolveram tendo o computador e a internet como

instrumentos.

Objetivo: coletar dados de forma a obter subsidios para investigar como se da
a construcdo do conhecimento do aluno de moda no uso do computador e da
internet como instrumentos de aprendizado, visando apreender a percepcéo
dos alunos sobre a construgdo do seu conhecimento no uso das tecnologias
durante o desenvolvimento das atividades nas disciplinas em questdao. Como
eles veem, sentem, quais significados conferem e o que conseguem construir
durante essa interacao.

Metodologia: sera utilizada a explanagcdo oral, tendo inicio com a
apresentacdo ao grupo do tipo de estudo, area, seu objetivo geral e
especificos. Além disso, sera esclarecido aos mesmos de que forma deve se
desenvolver a atividade. Sera informado que o pesquisador dara inicio ao
assunto, mas que a discussdo ocorrera entre eles sem a interferéncia do
mesmo. Eventualmente, quando necessario, um novo tépico serd incluido na
discusséo pelo pesquisador. A fim de nortear a discussdo, sera adotado um
roteiro com toépicos a serem abordados levando-se em consideracdo os
objetivos da pesquisa. Para o registro das interferéncias, sera utilizado um
gravador, devidamente autorizado pelos sujeitos.
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ROTEIRO

1. Qual estrutura é proporcionada pelo curso no que se refere ao
laboratorio de informatica e equipamentos multimidias? Como vocés
avaliam essa estrutura e de que vocés sentem falta?

2. Qual sdo os métodos de ensino utilizados pelos professores nas
disciplinas em que vocés usam o computador como ferramenta? Como
se da a transmissdo de conteudo? Que tipo de atividades sao
desenvolvidas?

3. Em relagdo a pesquisa individual e aprendizagem colaborativa, redes
sociais e multimeios, o que vocés buscam? Como se da essa interacao
com a maquina e entre vocés? Que estimulos vocés recebem dessa

interacao virtual?

4. Como se deu a construgcdo do seu conhecimento, sendo um nativo da
informatica desde o inicio da graduacao, em relagcdo aos conhecimentos
que um design de moda deve adquirir durante a sua formacao
académica? Ter habilidades com a informética facilitou o seu
aprendizado de uma forma geral, em relagdo a outras competéncias que
um design de moda deve ter (criatividade, percepcdo apurada, etc.),

durante o curso?

5. Vocé considera essa experiéncia na informatica condi¢do suficiente para
o desenvolvimento de habilidades e assimilagdo de conhecimentos do

estudante de moda?

6. Que tipo de dificuldades vocé teve, ndo sendo vocé um nativo da
informéatica desde o inicio da graduacéo, em relacdo aos conhecimentos
que um design de moda deve adquirir durante a sua formacao
académica? Nao ter habilidades com a informatica lhe prejudicou no seu

desenvolvimento?

7. O conhecimento que vocé adquiriu na informatica durante o curso deve-
se somente ao seu professor ou vocé teve ajuda de colegas? Se teve,

de que formas?



158

APENDICE C - ROTEIRO DE ENTREVISTA AOS PROFESSORES

Publico: Docentes do Curso de Bacharelado em Design de Moda e Estilismo da
UFPI.

Identificagao:

Nome:

Idade: sexo

Formacéo:

Disciplinas que ministra:

Tempo de experiéncia:

Contato:

E-mail;

1. CAPACITACOES, SOFTWARES, ESTRUTURA, etc., na area das
tecnologias da informacao e da comunicacao proporcionados
pela universidade;

2. METODOLOGIAS que oportunizam o desenvolvimento das
habilidades do aluno para area;

3. INTERACAO ALUNO/ COMPUTADOR & CONSTRUGCAO DO
CONHECIMENTO

» Atividades desenvolvidas.

» SituacOes criadas pelo professor.

4. ATIVIDADES EM GRUPO/ INDIVIDUAIS;

5. ALUNOS COM HABILIDADES EM INFORMATICA & ALUNOS SEM
HABILIDADES;

» Dificuldades;

» Construcdo do conhecimento;

* Interacao entre eles;

* Qualidade nos saberes entre esses grupos;
* Etc.

6. INTERACOES DOS ALUNOS EM ATIVIDADES DO CURSO NAS:

* Redes sociais;
« E-mails, etc.

7. COMPUTADOR/ INTERNET & APRENDIZADO;

8. CONSTRU(;AO DO CONHECIMENTO E APRENDIZADO do aluno de
moda;

9. No final das disciplinas que envolvem informética, o que se espera dele
em termos de conhecimento?
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APENDICE D - ROTEIRO DE ENTREVISTA AO COORDENADOR D O
CURSO

Identificacao:

Nome:

Idade: sexo

Formagao:

Disciplinas que ministra:

Tempo de experiéncia:
Contato:

E-mail:

1. REFLEXOS DA MODA NA SOCIEDADE;

2. CURSO DE DESIGN DE MODA & CORPO ACADEMICO
(Universidade);

3. INCENTIVOS PROPORCIONADOS PELO GOVERNO;
« INOVACOES TECNOLOGICAS proporcionadas pela estrutura do curso;
« CAPACITACOES de alunos e professores na area tecnoldgica;

+ ESTRUTURA FISICA (n° de laboratorios de informaticas; softwares
disponiveis, sites de pesquisa, etc.);

* ACESSO as Redes Sociais;
4. Dificuldades & Tecnologias, Educacéo e Desenvolvimento.
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APENDICE E - TERMO DE CONSENTIMENTO PARA O QUESTION ARIO

Eu,
declaro estar plenamente de acordo em responder as perguntas do
questionario referentes a pesquisa sobre: AS TECNOLOGIAS DIGITAIS NO
ESPACO ACADEMICO COMO INSTRUMENTO NA CONSTRUGCAO DO
CONHECIMENTO DO DESIGN DE MODA, desenvolvida pela mestranda
Nelymar Goncalves do Nascimento do Programa de Pés-Graduagdo em
Educacao da Universidade do Vale do Rio dos Sinos / UNISINOS.

. Declaro também estar ciente de que os dados coletados seréo

utilizados com finalidade académica, respeitando todos os preceitos da ética.

Assinatura:

Data:
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APENDICE F — TERMO DE CONSENTIMENTO PARA AS ENTREVI STAS

Estamos convidando o(a) Sr(a) para participar de entrevistas ligadas ao
projeto de pesquisa: AS TECNOLOGIAS DIGITAIS NO ESPACO
ACADEMICO COMO INSTRUMENTO NA CONSTRUGAO DO
CONHECIMENTO DO DESIGN DE MODA, sob a responsabilidade de
Nelymar Goncalves do Nascimento , mestranda do Programa de POs-
Graduacdo em Educacdo da Universidade do Vale do Rio dos Sinos /
UNISINOS.

As entrevistas terdo como objetivo colher dados que possam subsidiar a
analise do conteddo dessas informacdes, de maneira a responder o

guestionamento proposto nesse estudo.

A sua participacdo é totalmente voluntaria. Asseguramos que todas as
informacdes contidas nas entrevistas serdo tratadas com o maximo sigilo e a

sua identidade nao sera revelada.

CONSENTIMENTO PARA A ENTREVISTA
Eu, .
estou plenamente de acordo em participar da entrevista e estou ciente que o0s

dados coletados serao utilizados com finalidade de pesquisa, respeitando todos

0S preceitos da ética.

Assinatura:

Data:

Pesquisadora responsavel:

Programa de Pos-Graduacao em Educacao da UNISINOS
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ANEXO A - GRADE CURRICULAR DO CURSO DE BACHARELADO EM
DESIGN DE MODA DA UFPI

Bloco '
Disciplina Crédito Horas Pré-requisito
aula
1 Seminario de Introdugdo ao 1.0.0 15h -
Curso
1 Psicossociologia da Moda 4.0.0 60h -
1 Laboratorio de Criatividade e | 2.0.0 60h -
Materiais Expressivos em
Moda
1 Metodologia Cientifica 4.0.0 60h -
1 Histéria da Indumentaria e da | 4.0.0 60h -
Moda |
1 Teoria da Moda 4.0.0 60h -
Total de horas no semestre 315h
Bloco 1
Disciplina Creédito Horas Pré-requisito
aula
2 Tecnologia dos  Materiais | 2.2.0 60h -
Téxteis
Desenho de Observacao 2.2.0 60h -
Desenho Geométrico 2.2.0 60h -
Histéria da Indumentaria e da| 4.0.0 60h -
Moda Il
2 Analise de Tendéncias 4.0.0 60h -
Total de horas no semestre 300h
Bloco "l
Disciplina Crédito Horas Pré-requisito
aula
3 Laboratério de Confeccdo de | 2.2.0 60h -
Modelagem Plana Basica
3 Técnicas de Montagem do| 2.2.0 60h -
Vestuario |
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Pesquisa e Criacdo de Moda | 0.4.0 60h -
Optativa 2.2.0 60h -
Desenho Técnico Aplicado ao | 2.2.0 60h -
Vestudrio
Total de horas no semestre 300h
Bloco \Y
Disciplina Crédito Horas Pré-requisito
aula
4 Laboratério de Confeccdo de | 2.2.0 60h -
Modelagem Plana Feminina
4 Técnicas de Montagem do| 1.3.0 60h -
Vestuério Il
Pesquisa e Criacdo de Moda Il 0.4.0 60h -
Design de Moda | 0.4.0 60h -
Laboratério de Computacdo | 1.3.0 60h -
Aplicada a Moda
Total de horas no semestre 300h
Bloco V
Disciplina Crédito Horas Pré-requisito
aula
5 Laboratério de Confeccdo de | 0.4.0 60h -
Modelagem Plana Masculina e
Infantil
Producdo Grafica em Moda 2.2.0 60h -
Design de Detalhes e| 0.4.0 60h -
Acessorios
5 Marketing e Comunicacdo de | 2.2.0 60h -
Moda
5 Projeto Orientado (TCC I) 1.3.0 60h -
Total de créditos no semestre 300h
Bloco \i
Disciplina Crédito Horas Pré-requisito
aula
6 Moulage 0.4.0 60h -
6 Gestao de Moda | 2.2.0 60h -
6 Producdo de Moda 0.4.0 60h -
6 Optativa 0.4.0 60h -
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6 Estagio em Moda | 0.0.5 75h -
Total de créditos no semestre 315h
Bloco Vil
Disciplina Crédito Horas Pré-requisito
aula
Ecodesign 2.2.0 60h -
7 Gestdo Estratégica do Design | 2.2.0 60h -
em Moda Il
7 Fotografia e Moda 2.2.0 60h -
7 Optativa 0.4.0 60h -
7 Estagio em Moda Il 0.0.6 90h -
Total de créditos no semestre 330h
Bloco Vil
Disciplina Crédito Horas Pré-requisito
aula
8 Laboratorio de Confeccdo de | 0.4.0 60h -
Modelagem Plana Especial
8 Vitrinismo 1.3.0 60h -
8 Projeto de Colecéo | 0.4.0 60h -
8 Optativa 2.2.0 60h -
8 Estagio em Moda lll 0.0.6 90h -
Total de créditos no semestre 330h
Bloco IX
Disciplina Crédito Horas Pré-requisito
aula
9 TCC Il — Elaboracao e Defesa 60h Projeto
Orientado
9 Montagem de Desfile e 90h -
Curadoria
9 Projeto de Colecéo I 60h -
9 Estagio em Moda IV 90h -

Total de créditos no semestre

300h
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Disciplinas Optativas

Disciplinas cursadas a escolha livre do aluno, de acordo com o namero de

créditos estabelecidos no curriculo. Devem ser cumpridos, no minimo, 16
créditos, totalizando 240 h/a. (PPC Moda UFPI, p.22)

N° Disciplina

1 Antropologia e imagem

2 Cultura e Consumo

3 Artes do Corpo

4 Oficina de Estamparia

5 Oficina de Customizacao

6 Oficina de Patchwork

7 Oficina de Gravura

8 Leituras do Corpo

9 Semidtica da moda

10 Histdria e Cultura

11 Cultura Brasileira

12 Critica e Moda

13 Processos Investigativos na Arte Contemporanea
14 Topicos Especiais em Arte
15 Cenario e Figurino

16 Padronagem

17 Teoria e principios do design
18 Design de Calgcados



