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RESUMO

A Atividade MAPA (Material de Avaliagdo Pratica da Aprendizagem), desenvolvida na disciplina de
Metodologia do Projeto em Design no curso de Design de Moda EaD da UniCesumar, constitui-se como um
potente dispositivo formativo voltado ao desenvolvimento de produtos de moda sustentaveis, enraizados nas
narrativas culturais brasileiras. A proposta promove a articulagdo entre pratica projetual, identidade cultural,
responsabilidade socioambiental e intencionalidade ética, desafiando os estudantes a integrarem
metodologias criativas com elementos simbdélicos, saberes populares e materiais de baixo impacto ambiental.
A atividade estimula uma imers&o em processos criativos ancorados na pesquisa visual e no painel imagético,
incentivando o reconhecimento e a apropriagdo de repertorios estéticos vinculados aos saberes populares,
as expressoes regionais e aos patrimonios imateriais. Fundamentada em autores como Baxter (2000), Munari
(2008), Manzini (2017), Hall (2006), Escobar (2018) e Santos (2006), a atividade estimula um fazer projetual
critico, contextualizado e culturalmente comprometido. A andlise qualitativa dos projetos revela o
amadurecimento estético, técnico e ético dos estudantes, demonstrando que o design pode ser compreendido
como pratica transformadora e profundamente situada. A experiéncia, ao integrar teoria e pratica com
mediacao pedagdgica ativa, aponta caminhos para um ensino de moda comprometido com a sustentabilidade,
a diversidade e a reinvengao cultural do cotidiano.

PALAVRAS-CHAVE: Cultura Brasileira; Design de Moda; Educacdo Critica; Ensino de Projeto;
Sustentabilidade.

1 INTRODUGAO

No cenario contemporaneo, marcado por crises ecoldgicas de proporgdes
crescentes, desigualdades sociais persistentes e o esgotamento evidente dos modelos
tradicionais de producdo e consumo, o vasto campo do design é interpelado a repensar
radicalmente suas praticas, valores fundamentais e finalidades ultimas. O design de moda,
em particular, que ao longo da histéria esteve intrinsecamente associado ao efémero e ao
consumo acelerado, é agora desafiado a reposicionar-se como uma pratica inerentemente
responsavel, eticamente consciente e profundamente situada em seu contexto cultural. Isso
implica um afastamento decisivo das légicas projetuais que se pautam exclusivamente pela
estética superficial ou pela inovagao meramente mercadoldgica, em favor de um fazer
criativo que esteja solidamente ancorado no territério, nas necessidades e aspiragdes das
comunidades locais e nas inumeras possibilidades de transformacéo social. A transi¢ao
para uma abordagem mais consciente e contextualizada nédo € apenas uma tendéncia, mas
uma necessidade imperativa para a sobrevivéncia e relevancia do design.

No campo da formagao académica, esse reposicionamento paradigmatico exige a
adogao de metodologias pedagdgicas que articulem de forma sinérgica a teoria e a pratica,
a razao analitica e a sensibilidade criativa, a inventividade e a ética rigorosa. No contexto
especifico da Educagao a Distancia (EaD), esses desafios se tornam ainda mais agudos e
complexos, demandando a concepc¢ao e implementacdo de estratégias formativas que

Anais Eletronico XIV EPCC
UNICESUMAR - Universidade Cesumar @UniCesumar


mailto:anderson.amachado@unicesumar.edu.br
mailto:floriza.otto@unicesumar.edu.br

OOUW‘O Cientifica da UniCesumar X I V

epCC

%uoouz 7 a 31 de outubro de 2025

superem a tradicional logica transmissiva de conteudos e, em vez disso, incentivem
ativamente o protagonismo e a autonomia estudantil. E precisamente nesse horizonte de
inovagbes e demandas que se insere a Atividade MAPA, uma proposta pedagdgica
inovadora desenvolvida no curso de Design de Moda EaD da UniCesumar.

A atividade convida os estudantes a projetarem produtos de moda que sejam
intrinsecamente sustentaveis, a partir de pesquisas visuais e simbdlicas aprofundadas
sobre a vasta e complexa cultura brasileira. Este enfoque estimula um dialogo continuo e
fértil entre repertérios locais auténticos, saberes populares frequentemente marginalizados,
praticas ecologicas inovadoras e métodos projetuais contemporaneos, visando a uma
integragdo harmoniosa e significativa.

A valorizagao da cultura como matéria-prima essencial para o processo de design
projeta esta disciplina para além de uma mera técnica instrumental, posicionando-a como
uma linguagem social e politica poderosa. Stuart Hall (2006) nos lembra que as identidades
culturais sdo construcdes dinamicas e fluidas, estando em constante movimento e perpétua
negociacao. Assim, quando os estudantes sdo encorajados a mergulhar profundamente em
suas referéncias regionais e comunitarias, eles nado estdo apenas construindo produtos
tangiveis, mas, fundamentalmente, estao tecendo narrativas que afirmam pertencimentos,
que tensionam esteredtipos enraizados e que ressignificam simbolos culturais de maneiras
inovadoras. Esse gesto de reconexao com o territério e suas memorias também se articula
de forma profunda a perspectiva das epistemologias do Sul, proposta por Boaventura de
Sousa Santos (2006), que advoga pela valorizacdo e legitimagcdo de conhecimentos
subalternizados e pela superagado da monocultura do saber eurocéntrico. Essa abordagem
descolonizadora busca ampliar o espectro de referéncias e abordagens no design,
conferindo-lhe maior pluralidade e relevancia.

Bruno Munari (2008) defende um design que atenda as necessidades humanas em
sua integralidade e complexidade: sejam elas fisicas, culturais, simbdlicas ou emocionais.
A Atividade MAPA opera precisamente nessa direcdo, ao estimular, por meio de
ferramentas visuais como moodboards, croquis detalhados, o reaproveitamento criativo de
materiais € uma pesquisa simbdlica aprofundada, uma pratica projetual que é
simultaneamente sensivel, critica e altamente criativa. Para além da mera obtengao de um
produto final, o foco central da atividade reside no processo de aprendizagem em si, na
promocao da reflexdo ética continua e na construgéo de uma identidade projetual que seja
intrinsecamente situada e responsavel. Este modelo de ensino reconhece a moda nao
apenas como uma industria, mas como um campo de conhecimento e expressao cultural,
capaz de gerar impacto social positivo quando orientada por principios éticos e
sustentaveis.

2 OBJETIVOS

A Atividade MAPA tem como objetivo central e abrangente promover uma
aprendizagem critica e verdadeiramente significativa no ensino de projeto em design de
moda, integrando sustentabilidade, cultura brasileira e responsabilidade social. Seu
proposito fundamental transcende o mero desenvolvimento de competéncias técnicas
especificas, buscando também fomentar uma postura ética e consciente diante do
complexo ato de projetar em contextos de crescente complexidade social e ambiental. Isso
significa capacitar designers para que n&o apenas criem, mas que o fagam com consciéncia
plena do impacto de suas criagoes.

De forma mais pormenorizada, a atividade visa especificamente a estimular a
apropriacdo consciente de metodologias projetuais que estejam alinhadas de maneira
intrinseca e coerente aos principios da sustentabilidade, abrangendo desde a fase inicial
de concepg¢do do produto até seu pds-uso e descarte responsavel. Isso inclui a
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compreensao de ciclos de vida de materiais e a minimizagdo de impactos ambientais em
todas as etapas. Além disso, busca fomentar o reconhecimento aprofundado e a
valorizagdo ativa das narrativas culturais brasileiras como um ponto de partida criativo
inesgotavel, expandindo significativamente o repertério simbdlico dos estudantes e
aprimorando sua sensibilidade estética para as nuances locais, incentivando a pesquisa e
a imersao em saberes e fazeres tradicionais.

Outro objetivo é promover uma reflexao critica e fundamentada sobre as complexas
dindmicas do consumo, a efemeridade da moda e a ética projetual, com base em uma
analise aprofundada de contextos histéricos, sociais e ambientais, visando formar
profissionais capazes de questionar padrboes e propor alternativas. Visa também
desenvolver competéncias essenciais relacionadas a representacao visual expressiva, a
comunicagédo simbdlica eficaz e a aplicagdo de principios de ergonomia no design de
produtos, garantindo ndo apenas a beleza, mas também a funcionalidade e o conforto. E,
finalmente, busca incentivar a criatividade como uma ferramenta potente de proposi¢cao
ética e culturalmente situada, permitindo que os alunos desenvolvam solugdes originais que
respondam a desafios reais e valorizem a cultura local.

3 MATERIAIS E METODOS

Para a escrita, os autores descrevem um relato analitico de pratica pedagdgica, e,
para o atingimento de tais objetivos ambiciosos, foi meticulosamente delineada uma trilha
metodoldgica que se pautou firmemente em principios das metodologias ativas, com um
foco especial na aprendizagem experiencial, conforme proposto por David Kolb (1984), e
na pedagogia critica de Paulo Freire (1996), que valoriza intrinsecamente o dialogo
construtivo, a problematizagao de questdes relevantes e a construgao coletiva do saber. O
percurso pedagdgico se estruturou em etapas complementares e interconectadas, que
integraram de forma organica a pesquisa aprofundada, a concepcgado criativa, o
desenvolvimento visual e a reflexao critica continua.

Na fase inicial e crucial, os estudantes foram minuciosamente orientados a investigar
e explorar diversas manifestagdes culturais brasileiras. Isso incluiu uma vasta gama de
elementos, como festas populares vibrantes, o rico artesanato local, os intrincados
grafismos indigenas, as profundas tradigdes afro-brasileiras, as lendas regionais que
moldam o imaginario coletivo, entre outras expressdes que compdem a singularidade do
territério nacional. Essa etapa foi de importancia capital para a construcido de uma base
simbdlica solida para suas criagdes e para o aprofundamento do repertério imagético, além
de sensibilizar os alunos para a imensa diversidade e a inestimavel riqueza do patrimonio
cultural nacional.

A etapa subsequente consistiu na elaboragdo de um painel imagético (moodboard),
que serviu como uma ferramenta eficaz de sintese visual e narrativa. Conforme defende
Baxter (2000), a utilizagao de ferramentas visuais durante o processo de design ndo apenas
proporciona maior clareza na organizagao das ideias, mas também fortalece a conexao
intrinseca entre o projeto concebido e seu publico-alvo, tornando o processo mais intuitivo
e direcionado. A criagao cuidadosa do painel orientou de forma decisiva as decisdes
estéticas dos estudantes, oferecendo um suporte concreto e tangivel para a definicdo de
formas, a escolha de paletas de cores, a selegcdo de texturas e a incorporagao de
referéncias formais especificas.

Em um momento posterior, os estudantes foram desafiados a elaborar croquis de
produtos de moda, sejam eles vestuario ou acessorios, que estabelecessem um dialogo
auténtico com os elementos culturais previamente pesquisados, ao mesmo tempo em que
incorporassem de forma rigorosa critérios de sustentabilidade e ergonomia. Essa etapa
pratica foi crucial, pois propiciou a aplicagdo dos conhecimentos adquiridos, aliando de
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forma harmoniosa a criatividade inerente ao design, a consciéncia ecoldgica indispensavel
e a funcionalidade pratica. A escolha criteriosa de materiais sustentaveis, o
reaproveitamento inteligente de pecas existentes e o cuidado meticuloso com o conforto e
a usabilidade foram aspectos fortemente incentivados e valorizados durante toda a
execugao do projeto.

A atividade também estimulou de forma proativa o uso de residuos téxteis e a busca
por alternativas de baixo impacto ambiental, promovendo um repensar fundamental dos
ciclos de producgéo e descarte na industria da moda. Munari (2008) refor¢ca que o design
deve ser compreendido como um processo que, embora metodico em sua estrutura,
permanece sempre aberto a experimentacdo e a um dialogo constante e frutifero com a
realidade circundante. Por essa razdo, os estudantes foram continuamente orientados a
experimentar, testar e revisar suas ideias, valorizando o processo criativo tanto quanto o
produto final resultante.

Por fim, culminando o percurso, os participantes realizaram uma analise reflexiva
aprofundada dos projetos desenvolvidos, considerando de forma abrangente os aspectos
metodoldgicos, simbdlicos e éticos das propostas apresentadas. Essa etapa final teve como
foco principal a construcdo e o aprimoramento da consciéncia critica, um elemento
essencial e indispensavel para o desenvolvimento de uma atuagédo profissional
verdadeiramente transformadora.

Conforme defende Manzini (2017), o designer contemporaneo deve atuar nao
apenas como um técnico, mas como um agente proativo de inovagéo social, contribuindo
ativamente para a promocgéao de praticas mais sustentaveis, colaborativas e profundamente
enraizadas em seu contexto cultural. A metodologia adotada, portanto, ndo se limitou a
mobilizar saberes técnicos e projetuais especificos, mas também provocou os estudantes
a se posicionarem de forma critica diante de questdes sociais amplas e complexas,
promovendo assim uma formagao verdadeiramente integral.

O uso estratégico e profundo de referéncias culturais brasileiras como ponto de
partida para a criagao reforgcou de maneira significativa o vinculo organico entre o design e
a identidade local, criando condigbes propicias para que os alunos se percebessem como
protagonistas criativos, intrinsecamente comprometidos com o territério em que vivem, com
a preservacgao do meio ambiente e com a celebrac&o da vasta diversidade cultural do pais.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

A analise qualitativa pormenorizada dos projetos desenvolvidos pelos estudantes ao
longo da Atividade MAPA evidenciou uma série de resultados notavelmente significativos,
que se manifestaram tanto no plano técnico-operacional quanto nos planos simbdlico e
formativo. Os projetos apresentados demonstraram ndo apenas um dominio competente
das ferramentas metodoldgicas e visuais aplicadas ao processo de design, mas também
um amadurecimento perceptivel e louvavel em relacio a sustentabilidade, a valorizacao da
riqgueza da cultura brasileira e a internalizagdo do papel multifacetado do designer como um
agente catalisador de transformacgao social.

Entre os aspectos mais notaveis e impactantes observados, destacou-se a excepcional
qualidade dos painéis imagéticos produzidos pelos alunos.

Os moodboards elaborados revelaram uma sensibilidade agucada na curadoria
visual das referéncias e uma notavel coeréncia na articulagao entre os elementos culturais
pesquisados e os conceitos de design desenvolvidos. Em uma consideravel parcela dos
trabalhos, os estudantes demonstraram a capacidade de ressignificar e reinterpretar
elementos intrinsecos a festas populares vibrantes, padrdes graficos indigenas, elementos
simbdlicos afro-brasileiros e até mesmo paisagens naturais do Brasil em composicoes
visuais que se revelaram originais e, crucialmente, culturalmente respeitosas. E
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fundamental sublinhar que essas referéncias ndo foram empregadas de forma meramente
superficial ou decorativa, mas emergiram como uma linguagem rica e multifacetada, com
conotagdes criticas e identitarias profundas, promovendo um dialogo entre o fazer e o
significado cultural (Figura 1).

Figura 1: Moodboards desenvolvidos pelos discentes
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Fonte: Os autores, 2025.

Os looks desenvolvidos, por sua vez, apresentaram uma forte integracdo entre
conceito e forma, articulando de maneira coesa os principios de sustentabilidade, a estética
visual e a funcionalidade pratica. Materiais reciclados, fibras naturais, técnicas de
tingimento artesanal e solugdes criativas de reaproveitamento de materiais foram
explorados com uma atencdo meticulosa a viabilidade de implementacdo, ao conforto do
usuario e a facilidade de uso no cotidiano (Figura 2).

Figura 2: Criagao de look inspirado na tradigdo do Boi Bumba, com reaproveitamento de
materiais.

Fonte: Os autores, 2025.

Esse cuidado projetual aprofundado evidencia a consolidagdo da empatia no
processo criativo, conforme defende Munari (2008), que compreende o design como uma
resposta consciente as necessidades de corpos reais, diversos e inseridos em contextos
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especificos. A ergonomia, portanto, foi tratada n&do apenas como um requisito técnico, mas
como uma manifestacdo de cuidado com o corpo e com a diversidade inerente aos
usuarios. Essa abordagem pratica indica uma compreensdo da sustentabilidade que
transcende a mera exigéncia técnica, consolidando-se como uma postura ética intrinseca
diante de todo o processo de producao de moda. Ao questionar os ciclos de consumo
acelerado e os impactos ambientais frequentemente devastadores da industria téxtil, os
alunos demonstraram um olhar critico e, mais importante, propositivo, que ressoa
diretamente com as ideias de Manzini (2017) sobre a inovagao social e o design para a
sustentabilidade.

Durante os relatos reflexivos e as apresentagdes finais dos projetos, muitos
estudantes relataram uma transformacao significativa em sua percepg¢ao sobre o design e
sua responsabilidade profissional ampliada. A experiéncia pratica e tedrica da Atividade
MAPA os conduziu a um repensar profundo de suas escolhas estéticas, a problematizar de
forma critica as dindmicas do consumo e a reconhecer o design como uma ferramenta
poderosa de acao cultural e social. Esse reposicionamento ético e social dos futuros
designers aproxima-se de forma notavel da proposta de Arturo Escobar (2018) , que advoga
por um "design para a transigao", intrinsecamente orientado a justi¢ca cognitiva, ecologica e
territorial. A conscientizagao sobre o papel do design na construgéo de futuros mais justos
e sustentaveis foi um dos resultados mais impactantes.

A observagao qualitativa minuciosa dos trabalhos permitiu identificar que a atividade
promoveu nao apenas o aprimoramento de competéncias projetuais técnicas, mas também
o desenvolvimento e a internalizagdo de valores fundamentais como o pertencimento
cultural, o respeito intrinseco a diversidade e uma consciéncia ecoldgica aprofundada. Os
projetos que se destacaram e foram considerados bem-sucedidos nao foram
necessariamente os mais sofisticados visualmente, mas sim aqueles que demonstraram a
capacidade de articular de forma coerente e equilibrada conceito, forma, funcéo, cultura e
sustentabilidade. Isso demonstra de forma inequivoca que a proposta pedagdgica, ao
desafiar os estudantes a projetar a partir das narrativas auténticas da cultura brasileira,
favoreceu decisivamente o desenvolvimento de uma postura critica e criativa, plenamente
em consonancia com os principios de uma educag¢ao genuinamente emancipadora.

Em alinhamento com Baxter (2000) , que ressalta a importancia vital do uso de
recursos visuais como um suporte robusto ao pensamento projetual, a Atividade MAPA
proporcionou um ambiente de aprendizagem extremamente fértil para que os estudantes
pudessem visualizar, conectar e expressar ideias complexas de forma eficaz por meio da
linguagem visual. As diversas ferramentas metodologicas empregadas (painéis conceituais,
croquis, experimentagcdes materiais e reflexdes) contribuiram significativamente para o
fortalecimento da autoria individual e da identidade criativa de cada um dos participantes.
Ao serem sistematicamente estimulados a pesquisar, refletir criticamente, criar de forma
inovadora e justificar suas escolhas de design, os alunos vivenciaram uma experiéncia
formativa completa, que integrou de forma holistica a teoria e a pratica, a cognicéo e a
sensibilidade, a técnica e a cultura.

Em sintese, os resultados da Atividade MAPA indicam de maneira categérica que,
quando cuidadosamente orientada e intencionalmente estruturada em seus obijetivos, a
pratica pedagodgica tem o potencial de atuar como um catalisador poderoso para
aprendizagens profundas e verdadeiramente transformadoras. Ao vincular a criagao
projetual de forma indissociavel a sustentabilidade e a cultura brasileira, a proposta nao se
limita a desenvolver habilidades técnicas e estéticas essenciais, mas também contribui
fundamentalmente para a formagdo de sujeitos criticos, criativos e intrinsecamente
comprometidos com um fazer projetual mais consciente, ético e profundamente enraizado
culturalmente.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

A experiéncia pedagogica proporcionada pela Atividade MAPA na disciplina de
Metodologia do Projeto em Design demonstrou, de forma inequivoca, a viabilidade e a
eficacia de integrar a pratica projetual, a responsabilidade socioambiental e a valorizagao
cultural de uma maneira que é, simultaneamente, critica, criativa e profundamente
formativa. Ao desafiar os estudantes a conceberem e desenvolverem produtos de moda
sustentaveis que se inspiram e dialogam com as diversas e ricas narrativas da cultura
brasileira, a proposta ndo se limitou a promover o dominio de técnicas e metodologias
especificas do design, mas também favoreceu significativamente a constru¢do de um olhar
ético, sensivel e contextualizado diante dos complexos desafios contemporaneos que
permeiam a industria da moda.

A atividade demonstrou-se excepcionalmente eficaz na promog¢dao de uma
aprendizagem verdadeiramente significativa, pois conseguiu mobilizar os alunos em todas
as dimensdes inerentes ao processo projetual: desde a fase inicial de pesquisa e
concepgao, passando pela intuicdo criativa e a racionalidade técnica, do enriquecimento do
repertério visual até a reflexdo ética aprofundada.

A incorporagao dos elementos da cultura brasileira ndo ocorreu de forma superficial
ou meramente ilustrativa, mas sim como uma base estruturante e intrinseca a proposta
criativa, o que reforca ainda mais a poténcia simbdlica do design como uma linguagem
cultural viva e dindmica. Ao conectar o projeto de forma auténtica ao territério, aos saberes
populares, as expressdes identitarias e aos contextos socioambientais especificos, a
atividade possibilitou que os estudantes se percebessem como agentes criativos com
capacidade de intervir na realidade circundante a partir de escolhas conscientes e éticas.

A articulacdo sinérgica entre sustentabilidade, cultura e ergonomia também
evidenciou um notavel amadurecimento dos estudantes no que tange ao papel social do
designer. A moda, tradicionalmente associada ao consumo efémero e a obsolescéncia
programada, foi ressignificada e compreendida como um espaco de dialogo construtivo com
o coletivo, como uma ferramenta poderosa para a preservagao cultural e como um canal
fértil para a proposicéo de solu¢des inovadoras de baixo impacto ambiental.

Os projetos analisados indicam claramente que os estudantes foram capazes de
transcender a mera dimensao estética dos produtos; eles compreenderam que projetar
moda, nesse contexto especifico, € também um ato de projetar valores, de tecer narrativas
significativas, de reforgar pertencimentos e de vislumbrar futuros mais promissores e
sustentaveis.

Embora alguns desafios tenham sido identificados ao longo do processo, como a
ocasional superficialidade em certas apropriagbes culturais ou a limitagao pontual de
acesso a materiais sustentaveis, € fundamental ressaltar que esses elementos nao
diminuem a relevancia e o impacto positivo da atividade. Ao contrario, eles servem como
balizadores e apontam caminhos claros para o aprimoramento continuo das praticas
pedagdgicas, sublinhando a necessidade de aprofundar os debates sobre identidade
cultural, colonialidade, justica social e os principios da economia circular no curriculo e na
pratica do ensino de design. O enfrentamento proativo e continuo dessas lacunas deve ser
uma meta constante, integrada tanto a formagao docente quanto a revisao curricular dos
CUrsos.

Como conclusao, reafirma-se com convicgdo o valor pedagogico intrinseco da
Atividade MAPA, compreendida como uma experiéncia que articula de forma exemplar
teoria, pratica, ética e estética, promovendo assim a formagao de sujeitos criativos, criticos
e culturalmente comprometidos com o seu fazer. Em tempos de urgéncia climatica global,
de risco de apagamento cultural e de crescimento de desigualdades sociais, € imperativo
que o ensino de moda nao apenas se limite a acompanhar as transformagdes complexas
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do mundo, mas que atue de forma proativa e responsavel sobre ele, com um senso de
responsabilidade agugado e uma inventividade que busque solugdes significativas.

O design, quando solidamente ancorado no territério e guiado por valores de
sustentabilidade, inclusdo e respeito a diversidade, transcende sua fungdo meramente
profissional para se tornar ndo apenas um oficio, mas uma pratica genuina de cuidado, de
resisténcia cultural e de reinvencao continua do cotidiano.
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