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Resumo

Este artigo busca descrever o uso da tecnologia pelos jovens nascidos na era
digital e a importancia de desenvolver oportunidades educacionais a esses
jovens utilizando os recursos tecnoldgicos de modo critico e criativo, a partir
das experiéncias compartilhadas na disciplina de Producéo e Direcdo de Moda
| e Moulage Avancada.

Palavras-chave: Tecnologia. Ensino. Jovens Contemporaneos .

Abstract. This article seeks to describe the use of technology by young people born in the digital
age and the importance of developing educational opportunities for these young people using
the technological resources critically and creatively, from shared experiences in the disciplines
of Fashion Production and Direction | and Moulage Advanced.
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Introducéo

Nas Ultimas décadas, a sociedade tem passado por uma intensa
transformacao, direcionando para um novo estilo de vida, de consumo da
informacgé&o, de processos de colaboracdo e de uma nova maneira de vivenciar
a construcdo do conhecimento. A sociedade estd mudando na forma de se
relacionar, na troca de informacdes e consequentemente na maneira de buscar
conhecimento e aprendizagem (MORAN, 2000).

Essa transformacédo na sociedade deve-se ao uso e a expansao da
tecnologia, que trouxe um novo cenario a ser refletido nas formas de ensinar e
aprender, fazendo com que as instituicbes de ensino se aliem a essa nova
estrutura de organizacdo, dos movimentos sociais, das relacfes existentes e
das oportunidades que as tecnologias subscrevem.

Nesta perspectiva Torres (2004, p. 24) afirma:

Tem-se entdo, como um dos principais desafios da Educacéo, o
desenvolvimento de um modelo criativo, inovador, que responda a
necessidade desta sociedade atual na qual o conhecimento
envelhece aceleradamente e a producéo e circulacado de informacgdes
sdo cada vez maiores.

O impacto que a tecnologia trouxe para a visdo tradicional do
conhecimento é mais do que significativo, o uso de recursos tecnolégicos em
sala de aula pode apoiar o desenvolvimento de atividades colaborativas, do
compartilhar, do comunicar, do trocar informacdes e do aprender de maneira
mais ativa. Sendo assim, os docentes devem abrir-se rapidamente a toda e
qualquer tecnologia que se possa utilizar para colaborar com os processos de
ensino e aprendizagem do estudante nascido na era digital.

Palfrey e Gasser (2011, p. 277) afirmam que:

As escolas devem priorizar a descoberta de qual é a maneira correta
de integrar a tecnologia no curriculo para o nivel de habilidade dos
alunos. Essas abordagens devem procurar otimizar, no ambiente da
sala de aula, o que sabemos que os Nativos Digitais estdo fazendo
na aprendizagem, tanto dentro quanto fora do ambiente escolar
formal.
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Segundo Levy (2000) o crescimento do ciberespagco resulta de um
movimento internacional de jovens &vidos para experimentar, coletivamente,
formas de comunicacao diferentes daquelas que as midias classicas propdem.

Esses jovens, avidos para experimentar coletivamente, podem aprender
desenvolvendo projetos digitais em equipe desde o mais simples até o
altamente elaborado. As tecnologias digitais encorajam o trabalho em equipe
(PALFREY e GASSER, 2011).

Diante desse contexto, a utilizacdo de recursos digitais e tecnolégicos
vem sendo praticada nas disciplinas lecionadas pela autora deste artigo no
ensino superior de Design de Moda. Com a insercdo desses recursos nas
disciplinas busca-se contribuir para a inovacdo no modo de ensino e
aprendizagem utilizando-os como facilitadores da aprendizagem.

Dessa forma, este documento apresenta um relato de uma pesquisa
acdo, em que estudantes do curso de Design de Moda desenvolveram
atividades utilizando recursos tecnolégicos e midias sociais, no intuito de
ampliarem sua participacdo em suas experiéncias no processo de construcao
da aprendizagem.

Ao final, ressalta a importancia de desenvolver oportunidades
educacionais aos estudantes utilizando as novas tecnologias de modo

inteligente, critico e criativo.

Os Jovens Nascidos na Era Digital e a Utilizacdo da Tecnologia

Os jovens nascidos na era digital sédo jovens que entendem muito mais
de tecnologia do que qualquer geracéo anterior. Nao conhecem a vida antes da
internet, das redes sociais, dos smartphones, dos notebooks, dos iphones, dos
ipads e dos e-books (VERAS, 2011).

Segundo Prensky (2001), essa geracdo gasta em média menos de 5.000
horas de suas vidas lendo, mas mais de 10.000 horas jogando jogos online e
mais de 20.000 horas assistindo TV. Os jogos de computador, e-mail, internet,
telefone celular e mensagens instantaneas séo parte integrante de suas vidas.
Hoje, considera-se que esses dados cresceram a favor das tecnologias digitais.

Veras (2011) salienta que essa geracéo € conectada a tecnologia como

uma extensdo de seu cérebro, que prefere receber informacdo de maneira
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rapida e &gil, que interage com muitos ao mesmo tempo de maneira multitarefa
e instantdnea e que prefere trabalhar com imagens, som e video, ao invés de
texto.

Esse jovem digital, estuda, trabalha, escreve, interage um com o outro e
processa informagdes fundamentalmente de maneiras diferentes aos seus
antecessores. Ele |1é blogs em vez de jornais, ele baixa musica em vez de
comprar cd, ele compartilha fotos em vez de revelar, ele se comunica por
mensagem em vez de telefonar. Os principais aspectos de suas vidas séo
mediados pelas tecnologias digitais.

Morace (2009) em seu livro Consumo Autoral define dez nucleos
geracionais, entre eles estdo 0s Expo Teens. Os Expo Teens sdo adolescentes
gue se multiplicam no mundo, vivem a sua prépria identidade, compreendem a
exibicdo, mas também a exposicdo das tecnologias.

N&o vivem sem seus celulares, constituem sua proépria identidade pela
oportunidade de acesso facil. Apresentam alta competéncia tecnoldgica,
experimentam, interagem e participam ativamente por meio das novas midias
(MORACE, 2009).

Em comum, essa juventude muda de um canal para o outro na televiséo,
vai da internet para o telefone, do telefone para o video e retorna novamente a
internet. Também troca de uma visdo de mundo para outra, na vida. Em sua
maioria, nunca conceberam o planeta sem computador, chats, telefone celular
(VERAS, 2011).

E a partir da avaliacido e da compreensdo do perfil desta nova geracgéo

gue deve ser enfatizado um ensino que seja dinamico, criativo e inovador.

A utilizacdo de recursos tecnoldgicos pelos alunos de Design de Moda em

atividades do curso

Como citado anteriormente o uso dos recursos digitais e tecnoldgicos
pelos jovens contemporaneos, estudantes universitarios € algo que faz parte de
seu dia a dia e de sua rotina. Para que o ensino e a dinamica de aprendizagem
se tornem mais atrativos e atendam as novas formas de pensamento e
comportamento dos jovens contemporaneos algumas atividades estdo sendo

propostas no ensino de Design de Moda, com o intuito de desenvolver a
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criatividade e o senso critico por meio dos recursos tecnoldgicos (PUCPR,
2013), ja que muitas sdo as contribuicbes destes recursos para o processo de
ensino e aprendizagem, o desenvolvimento da autonomia do estudante
universitario, e a importancia de professores e estudantes estarem em um
permanente processo de aprender a aprender.

Neste sentido, na disciplina de Moulage Avancada, foi proposta aos
estudantes uma atividade com o uso das cameras fotograficas dos celulares
(PUCPR, 2013).

A disciplina Moulage Avancada na matriz curricular do curso esta
alocada no 2° periodo e apresenta como ementa: “Métodos da técnica da
moulage avancada na confecc¢do da roupa e sua importancia para a montagem
da peca” (PUCPR, 2013).

A disciplina de Moulage Avancada é uma disciplina pratica, com 72
hrs/a, e a cada encontro os estudantes desenvolvem pecas de roupas com a
metodologia da moulage, na qual cada estudante tem um manequim proprio
que ira desenvolver as pecas de roupas sobre o manequim.

Estava sendo percebido por parte da docente o uso continuo dos
celulares no ambiente académico, na sala de aula, em alguns momentos
interferindo  no desenvolvimento das atividades e no entendimento do
conteudo.

Com o intuito de aproximar os estudantes do processo de aprendizagem
e criar uma relacdo de professor-estudante mais aberta e interativa, foi
desenvolvida uma atividade que estivesse dentro do contexto dos universitarios
nascidos na era digital, a atividade de producdo de material de estudo proprio
com o uso do telefone celular.

A proposta do uso do telefone celular foi para o registro fotografico para
as fases desenvolvidas na concepc¢ao das pecas. O estudante deveria registrar
0 processo de construcdo das pecas por meio de uma registro fotogréafico
realizado do celular e desenvolver um relatério para posteriormente postar a
atividade no ambiente virtual de aprendizagem da Instituicdo, na sala da
disciplina Moulage Avancada.

Conforme apresentado na Figura 01, a estudante realizou o registro

fotografico desde o inicio da concepcdo da peca do vestuario corselet com
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alca. A cada etapa registrada por meio fotografico a estudante desenvolvia um
texto em um caderno para depois elaborar o material de estudo préprio e

postar no ambiente virtual de aprendizagem.

Figura 01: Material desenvolvido pela estudante por meio de registro fotografico na disciplina de Moulage
Avancgada, no curso de Design de Moda.

Corselet com al¢a

Passo 1 — Comegamos Passo 2 — Fazemos o Passo 3 = Marcamos o
com a marcacdo das decote, a linha do 1° limite do corselet pouco
partes do corselet no recorte que comeca abaixo da cintura e
manequim . no ombro e vai até fazemos o segundo
pouco abaixo da recorte que parte do
cintura. meio da cava e passa

ao meio do busto.

O registro fotografico foi realizado nas aulas presencias da disciplina
Moulage Avancada, a elaboracdo do material de estudo proprio era realizado
apos as aulas. Os estudantes tinham que organizar as imagens, colocar em

ordem de execucao e explicar a etapa do processo, Figura 02 e 03.

Figura 02: Material didatico desenvolvido pela estudante explicando a etapa do processo de construgdo de

corselet com alca.

Corselet com al¢a

5.1 Ombro

5.2 Lateral

5.3 Meio costas

Passo 4 = Marcamos Passo 5 = Fazemos a Passo 6 = Comecaremos «
o limite da cava . marcacdo das segui trabalhar com o algodé&o sob
partes: as marcagdes, para isso é

necessdrio passar o tecido.
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Figura 03: Material desenvolvido pela estudante explicando a etapa do processo de construgdo de corselet

com alca.

Corselet com al¢a

Passo 10 = Fazer a colocacéo de cada parte do algod&o cru seguindo as marcacées do
sutache, cuidar para que todas as partes fiquem bem esticadas e assim fazer cada um
dos contornos frente, lateral e costas.

Observacdes foram realizadas no decorrer dessas atividades na
disciplina de Moulage Avancada, em que 0s estudantes preocupavam-se com
a qualidade do que estava sendo desenvolvido em sala de aula, pois tinham o
conhecimento que este material seria compartilhado entre os colegas no
ambiente virtual de aprendizagem da Instituigéo.

Foi possivel perceber por parte dos estudantes um envolvimento e uma
motivagdo intensa, os discentes realizaram esta atividade de uma maneira
mais criativa e com muita representatividade. Além disto, foi perceptivel a
importancia da atividade realizada por parte da docente, pois esta percebeu
gue poderia rever seus métodos de ensino, desenvolvendo e elaborando mais
atividades e também preparando conteddo curricular com a utilizacdo de
recursos tecnologicos, pois 0s meios tecnoldgicos permitem uma nova forma
de se expressar, contemplando a capacidade de aprender novas habilidades,
de assimilar novos conceitos, de lidar com o inesperado, exercitando a
criticidade e a criatividade.

Um outro experimento foi realizado na disciplina de Producéo e Direcao
de Moda I. A disciplina de Producdo e Direcdo de Moda |, acontece no 7°
periodo do curso de Design de Moda e tem como ementa: “Conceitos
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fundamentais. Desenvolvimento de atividade pratica de criacdo e producdo de
moda, tendo como base a pesquisa de valores sociais, econdmicos e culturais
voltada a realidade local. Visdo sistémica da necessidade do mercado em
projetar uma producédo em desfiles, catalogos, outdoors e outros, com o intuito
de emergir o conceito da colecdo através de uma producdo voltada ao
propésito da marca” (PUCPR, 2010).

Na referida disciplina foi proposto aos estudantes o desenvolvimento de
um desfile de moda e ou uma producdo de moda para uma rede social
escolhida pelos préprios estudantes.

Para a producédo ser desenvolvida a atividade deveria ser realizada em
grupos de no maximo trés estudantes. Uma das producdes realizadas pelas
estudantes utilizou a técnica de animagédo stop motion que utiliza como recurso
a maquina de filmar, a maquina fotogréfica e um computador. O resultado
apresentado (Figura 04) foi além do esperado e motivou estudantes e colegas

a desenvolverem projetos virtuais.

Figura 04: Produgdo de moda virtual desenvolvida com a técnica stopmotion e postado na midia social vimeo
(http://vimeo.com/69133845), 2013.
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Uma outra técnica utilizada pelas estudantes com o uso de recursos
tecnologicos foi a de video mapping, uma técnica que proporciona a criacao de
cenarios utilizada por meio dos recursos tecnoldgicos. As imagens que sao
projetadas ndo se limitam a apenas uma tela, qualquer superficie pode ser

projetada.
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Figura 05: Produgéo de moda virtual desenvolvida com a técnica de Video Mapping e postado na midia
social youtube (http://www.youtube.com/watch?v=bt2FWjleatM), 2013.

A utilizacdo dos recursos tecnoldgicos nesta atividade gerou varios
beneficios como a agilidade e a eficiéncia no processo de aprendizagem. As
estudantes puderam perceber o resultado do projeto de maneira interativa e

construtiva.

Discusséo

Este jovem contemporaneo, que Ié blogs em vez de jornais, que baixa
musica em vez de comprar cd, que compartilha fotos em vez de revelar, que se
comunica por mensagem em vez de telefonar, ndo vai se entusiasmar com
uma aula macante e rotineira, sem interatividade.

O resultado obtido nesse experimento exploratério aponta que o0s
docentes ao utilizarem o0s recursos tecnolégicos como facilitadores da
aprendizagem podem tornar as aulas mais atrativas e interessantes a estes
jovens nascidos na era digital que vivenciam esta realidade.

O trabalho desenvolvido confirma a afirmagédo de Morace (2009) sobre
esses jovens, que vivem uma maior autonomia, a oportunidade de acesso facil
e 0 uso massivo das novas midias. As estudantes demonstraram que se
responsabilizam pelos objetivos referentes a sua aprendizagem, se auto
desenvolveram criando e desenvolvendo atividades com 0s recursos

tecnologicos de maneira criativa e construtiva.


http://www.youtube.com/watch?v=bt2FWjleatM

11° Coléquio de Moda — 82 Edicao Internacional
2° Congresso Brasileiro de Iniciacao Cientifica em Design e Moda
2015

As atividades realizadas nas respectivas disciplinas, na qual os
estudantes produziram material didatico por meio de registros fotograficos e
criaram videos utilizando técnicas digitais com instrumentos tecnologicos
afirma o que Veras (2011) ressalta, que essa geracao € conectada a tecnologia
como uma extensdo de seu cérebro, pois conseguiram pesquisar, selecionar e
elaborar os projetos por meio de recursos tecnolégicos de maneira critica e
criativa.

Vale ressaltar que tais recursos como Stop Motion e Video Mapping nédo
fazem parte do processo de ensino do referido curso, os estudantes buscaram
tais técnicas com autonomia e curiosidade. No final das atividades, no final do
semestre a docente das disciplinas obteve retorno dos estudantes que
afirmaram preferir desenvolver projetos criativos, com imagens, videos e

animacdes, ao invés de apenas com texto.

Consideragdes Finais

O uso dos recursos tecnolégico nas disciplinas incentivou a participacao
colaborativa dos estudantes nas atividades académicas e proporcionou
beneficios na aprendizagem. Um dos principais beneficios foi o aumento do
dialogo entre o professor e os estudantes e a comunicacédo fora do ambiente da
sala de aula. Os recursos disponiveis no computador e na internet facilitam a
interatividade.

Recursos tecnoldgicos sdo naturalmente muito atrativos aos jovens
contemporaneos. Eles lhes permitem criar multimidia, editar filmes e criar
imagens. Atividades como estas estimulam a participacdo dos estudantes no
processo de construgdo do proprio conhecimento.

A tecnologia pode auxiliar no processo educativo e ao mesmo tempo
pode facilitar a interacdo virtual contribuindo para que o estudante domine
estas novas tecnologias e 0s recursos multimidias. Os estudantes aprenderao
mais quando apresentarem mais interesse, e 0s recursos tecnolégicos podem

dar suporte aos docentes na motivacao clara dos estudantes pelos conteudos.
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