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“A leitura do mundo precede a leitura da palavra.” 

(Freire, 1982, p.9).  

“o ato de estudar enquanto ato curioso do sujeito diante do mundo, é expressão da 

forma de estar sendo dos seres humanos, como seres sociais, históricos, seres 

fazedores, transformadores, que não apenas sabem, mas sabem que sabem.” 

(Freire, 1982, p.34).  
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RESUMO 

O ensino de modelagem do vestuário emerge como um tópico de significativa importância 
no âmbito do design de moda, especialmente ao abordar o estudo do corpo humano e suas 
especificidades individuais. Além disso a realidade da rede federal diante do ingresso de 
alunos pertencentes a comunidade carente requer atenção nos cursos de Moda diante do 
elevado custo na aquisição de materiais utilizados nas disciplinas. Diante desse cenário, a 
presente pesquisa aborda a necessidade de incorporar uma pluralidade de materiais didático 
pedagógicos, associados às teorias do movimento maker, educação, anatomia e cinesiologia 
no ambiente de sala de aula, promovendo a abordagem do "aprender fazendo" a fim de 
proporcionar uma experiência de aprendizado recíproco entre professores e alunos diante 
da satisfação de fabricar ou experienciar materiais alternativos de Modelagem de Vestuário 
diante da conformação do corpo. Nessa perspectiva, propõe-se o desenvolvimento de 
materiais didático pedagógicos lúdicos acessíveis para as disciplinas de Modelagem de 
Vestuário, com o intuito de contribuir na compreensão da configuração dos corpos diante 
como alicerce na concepção dos diagramas base, consideradas como a segunda pele do 
corpo. A conjunção desses elementos, aliada coletas e análises de dados quantitativos e 
qualitativos permitiu avaliar os potenciais benefícios da aplicação desses materiais em sala 
de aula, favorecendo o processo de ensino-aprendizagem na modelagem do vestuário. 
Como resultado foram propostos seis materiais didático pedagógicos lúdicos: a Massinha de 
modelar como recurso pedagógico lúdico, um Material de Consulta para o aluno com recurso 
analógico e digital, um material do Quebra cabeça do corpo analógico e digital, um Jogo 
digital e um de Tabuleiro, o Manequim com três recursos metodológicos intitulados de 
Manequim Construído pelo Aluno, Manequim como Recurso Facilitador, Manequim Híbrido 
e duas Réguas Adaptadas DIY. Todos os materiais foram validados com dezoito docentes 
doutores de diferentes Instituições de ensino, com o intuito de legitimar o uso e aplicação 
dos materiais tanto para os docentes quanto para o perfil dos discentes dessa área no 
processo educacional. Essa abordagem visa enriquecer a experiência de aprendizado, 
promovendo um ambiente de ensino mais dinâmico e eficaz de forma lúdica no aprendizado. 
Para a avaliação dos resultados foi realizada uma abordagem mista (qualitativa e 
quantitativa) para aumentar a confiabilidade nos dados do estudo. Como resultado, todos 
os materiais foram validados positivamente com pequenas ressalvas diante de contribuições 
e melhorias para o material. Portanto, a conjunção dos materiais didáticos resultou em 
potenciais benefícios em sala de aula contribuindo para o ensino de Modelagem do 
Vestuário na configuração dos corpos como alicerce da concepção do diagrama base. 

Palavras-chave: design de moda; modelagem do vestuário; espaço maker; ensino-
aprendizagem; material didático pedagógico 
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Bauru, 2025. 

 

ABSTRACT 

The teaching of garment patternmaking has gained significant importance within fashion 
design, particularly when considering the study of the human body and its individual 
specificities. Moreover, the reality faced by the federal education network, with the 
enrollment of students from underprivileged communities, necessitates attention in Fashion 
courses due to the high cost of acquiring materials used in these subjects. In this context, the 
present research addresses the need to incorporate a variety of didactic-pedagogical 
materials, associated with maker movement theories, education, anatomy, and kinesiology, 
into the classroom environment. This approach promotes "learning by doing" to provide a 
reciprocal learning experience between teachers and students, fostering satisfaction in 
creating or experimenting with alternative garment patternmaking materials that conform 
to the body. 
From this perspective, the development of accessible, playful didactic-pedagogical materials 
for garment patternmaking courses is proposed, aiming to enhance the understanding of 
body configurations as a foundation for the conception of basic patterns, considered as the 
body's second skin. The integration of these elements, combined with the collection and 
analysis of quantitative and qualitative data, allowed for the evaluation of the potential 
benefits of applying these materials in the classroom, facilitating the teaching-learning 
process in garment patternmaking. 
As a result, six playful didactic-pedagogical materials were proposed: modeling clay as a 
playful pedagogical resource; a student reference material available in both analog and 
digital formats; a body puzzle material in analog and digital versions; a digital game and a 
board game; a mannequin with three methodological resources titled "Student-Built 
Mannequin," "Mannequin as a Facilitator Resource," and "Hybrid Mannequin"; and two DIY 
adapted rulers. All materials were validated by eighteen doctoral-level educators from 
various educational institutions to legitimize their use and application for both teachers and 
students in this field within the educational process. This approach aims to enrich the 
learning experience by promoting a more dynamic and effective teaching environment 
through playful learning. 
To evaluate the results, a mixed-methods approach (qualitative and quantitative) was 
employed to increase the reliability of the study's data. Consequently, all materials were 
positively validated, with minor suggestions for contributions and improvements. Therefore, 
the integration of these didactic materials resulted in potential classroom benefits, 
contributing to the teaching of garment patternmaking by focusing on body configurations 
as the foundation for basic pattern design. 
 
Keywords: fashion design; garment patternmaking; maker space; teaching-learning; 
educational materials. 
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 1. INTRODUÇÃO 

Atualmente, observa-se o crescente desenvolvimento de pesquisas sobre o ensino de 

Modelagem de Vestuário, visto que docentes de diversas regiões têm se preocupado 

com alternativas metodológicas de ensino frente a dificuldade apresentada por 

alguns discentes diante aquisição de conhecimentos na disciplina em questão.  

Ao analisar o atual panorama do ensino em Modelagem de Vestuário, observa-

se que muitos docentes ainda adotam abordagens tradicionais e reprodutivas do 

conhecimento, caracterizadas por traçados mecanizados e muitas vezes carentes de 

reflexão, compreensão e conexão com o corpo.  

Essa abordagem tende a criar uma dependência dos alunos em relação ao 

docente, resultando em uma autonomia discente limitada e, consequentemente, 

impactando negativamente o processo de aprendizagem frente ao ingresso no 

mercado de trabalho. 

Constantemente os traçados dos diagramas base de modelagem do vestuário 

são realizados de forma sequenciada em que os alunos são conduzidos a elaborar 

traçados da modelagem base com escassez de percepção do corpo a ser vestido. 

De acordo com Grave (2004), Heinrich (2005), Souza (2006), Carvalho (2011), 

Silveira (2017) e Souza e Pereira (2020), a modelagem está intrinsecamente vinculada 

a compreensão da anatomia humana para atender as especificidades estruturais do 

vestuário diante do corpo. Souza e Pereira (2020, p. 24) abordam ainda a carência de 

materiais didáticos de modelagem do vestuário diante da diversidade corporal 

existente e      discorrem sobre a necessidade de inserção na área acadêmica das 

“distintas  concepções de corporeidade”, e retratam que esta prática está distante 

nos currículos e na prática de ensino de modelagem. 

Além disso, Nunes e Rocha (2018) discorrem sobre as problemáticas no ensino 

da modelagem do vestuário atreladas em problemas de configuração e planejamento 

em materiais didáticos e afirmam ainda que existem poucas discussões sobre a 

qualidade e o impacto de materiais didáticos no ensino de modelagem, o que afeta 

diretamente na aquisição de conhecimentos dos discentes. 
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Crepaldi (2017) relata que a maior parte das referências não trazem     processos 

reflexivos e pensamento de modelagem, não possibilitando a autonomia do discente, 

indicando a necessidade de novas formas de ensinar a fim de transformar o aluno em 

protagonista de seu aprendizado atrelado a concepção de recursos pedagógicos que 

oportunizem a autonomia do discente. 

Santiago et al. (2020) corroboram com as autoras supracitadas por meio de 

uma revisão da literatura sistematizada, identificando pesquisas (Menezes; Spaine, 

2010; Silva; França, 2018; Lima et.al., 2019; Araújo, Souza L., (2020) e Filgueiras, 

(2019) e apontando bibliografias que abordam dificuldades no ensino-aprendizagem 

em modelagem do vestuário, indicando os caminhos a serem percorridos no ensino 

de modelagem do vestuário. 

Dentro dessa perspectiva, a pesquisadora no início dos estudos (2004), 

vivenciou essas dificuldades de compreensão em modelagem do vestuário perante o 

traçado sequenciado, desprovida do motivo de sua aplicação diante de cálculos 

regrados, aguçando sua curiosidade e ao mesmo gerando ansiedade devido a 

carência de materiais e explicações na época. 

Neste período, a pesquisadora iniciou um estágio em modelagem do vestuário 

no estado de São Paulo, no bairro do Bom Retiro, e vivenciou sua primeira experiência 

imersa em Modelagem do Vestuário com a proprietária Irene Mendes, uma mulher 

doce e apaixonada por modelagem. 

Seus ensinamentos incentivaram a pesquisadora diante de infinitas 

experimentações e assimilação do conhecimento de modo fascinante, propiciando 

explicações para suas dúvidas e curiosidades não sanadas na faculdade e assimiladas 

por meio do “aprender fazendo” durante seu estágio.  

Após esse período, em seu percurso acadêmico em modelagem do vestuário, 

a pesquisadora identificou que ainda havia carência de materiais didático-

pedagógicos diversificados e, como docente, presenciou em seus alunos as mesmas 

dificuldades iniciais vivenciadas no início de sua carreira, visto que seu início nas 
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atividades docentes também foi desempenhado de forma tradicional, resultando em 

uma angústia da pesquisadora. 

Além disso, a aquisição de materiais didáticos pedagógicos nos cursos de 

design de moda muitas vezes se torna inviável para alguns estudantes, considerando 

os dados da Plataforma Nilo Peçanha, com ano base de 2023, indicando que 51,52% 

dos discentes ingressantes na rede federal declarados possuem renda familiar per 

capita de até um a um e meio salário-mínimo (Brasil, 2024). 

Ademais, o perfil dos alunos ingressantes nos cursos é diversificado, 

demandando ao docente a atenção de contemplar todos na aprendizagem. Em uma 

sala podemos presenciar gerações Baby boomers, X, Y, Z e futuramente a Alfa, 

unificados em cursos de graduação, exigindo do docente estratégias metodológicas 

que abarquem e efetivem o ensino integralmente. 

 Diante disso, instigada ao retorno da origem de seus aprendizados a 

pesquisadora explorou teorias de educação e identificou a relevância da ludicidade 

em propostas pedagógicas na educação de jovens e adultos por meio dos teóricos 

Vigotsky (1999) e Huizinga (2000), juntamente com a experimentação vivenciada no 

começo de seus estudos, sinalizando a modificação de seu processo de ensino 

aprendizagem e destacando a necessidade de conceber materiais mais acessíveis 

frente a diversidade dos alunos.  

Deste modo, uma ferramenta da educação a ser trabalhada foi a ludicidade, 

inicialmente na educação infantil e, atualmente, inserida aos adultos. O lúdico resgata 

o ato de brincar e envolve diversas alternativas pedagógicas, explorando 

assimilações, criações, recriações e vivências. Essas experimentações despertam a 

curiosidade, o raciocínio, a aprendizagem e o engajamento (Huizinga, 2000). 

Diante dessas ferramentas lúdicas, a massinha de modelar é um material que 

permite a realização de uma prática que auxilia na criatividade e estimula as 

atividades motoras finas, desenvolvendo a capacidade de utilizar as mãos e dedos em 

tarefas como escrita, desenho, pintura, recorte, montagem e desmontagem entre 

outras atividades (Cruz, 2022; Veneza, 2020). 
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Por esse motivo, a pesquisadora propôs em 2021, período de pandemia, a 

introdução da técnica da modelagem com massinha nos estágios iniciais do curso de 

Design de Moda no Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia 

(IFSULDEMINAS) campus Passos, diante dos obstáculos enfrentados pelo ensino 

remoto, a fim de estimular o engajamento dos discentes frente aos desafios 

presentes no meio digital.  

O objetivo principal desta proposta foi o de fornecer uma ilustração prática da 

teoria-base relacionada ao corpo humano, concomitantemente com o estímulo da 

percepção dos estudantes perante as variadas características morfológicas, 

proporções corporais e a dinâmica do movimento, além de envolver os discentes no 

ensino remoto. 

Para tanto, o levantamento bibliográfico de Curlewis et al. (2020) 

fundamentou a proposta diante de uma alternativa metodológica com utilização da 

massinha de modelar/ argila como ferramenta pedagógica na educação anatômica 

com vantagens e desvantagens frente ao conhecimento e experiência do aluno. Essas 

vantagens e desvantagens resultantes do estudo foram elencadas e conduzidas para 

a proposta do ensino de modelagem do vestuário, permitindo antever possíveis 

dificuldades na prática em sala de aula. 

Dessa maneira, foi elaborado um plano de aula com a proposta da atividade 

adotada, amparada nos objetivos educacionais propostos pelo instrumento da 

taxonomia de Bloom,  definindo claramente os objetivos pedagógicos da proposta. 

No início da atividade, os estudantes foram conduzidos à tarefa de construção 

corporal, utilizando massinha de modelar, intitulada de experiência livre. Em outras 

palavras, o discente representa livremente sua percepção da forma do corpo por 

meio da massinha de modelar. Essa prática visa estimular a percepção do corpo 

relacionada à sua realidade individual e à sua interpretação. 

Além disso, a docente recorreu à referência cinematográfica do filme Shrek1, 

sugerindo que, após a atividade, os corpos moldados ganhariam vida, semelhante ao 

 
1 Shrek – Desenho animado criado em 2001, dirigido por Andrew Adamson e Vicky Jenson. 
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biscoito de gengibre2 do filme. Isso instigou os alunos a planejarem esse momento 

criativo, concebendo estes corpos ao mundo. 

Posteriormente, a professora realizou uma exposição do conteúdo referente 

aos planos, eixos e estrutura corporal, abordando também os pontos de articulação 

e sua relevância para a compreensão dos movimentos corporais. 

Em complemento à teoria abordada em sala de aula, o filme A Noiva Cadáver3 

foi utilizado como referência para exemplificar os pontos de movimentação do corpo 

por meio dos esqueletos, ampliando a compreensão dos alunos sobre a dinâmica 

corpórea frente a movimentação diante de seus pontos de articulação. 

Nesse contexto, promoveu-se uma reflexão sobre o corpo desenvolvido pelos 

estudantes no início da atividade, questionando necessidades de alteração em sua 

produção inicial e a discussão do motivo dessa modificação da nova forma a ser 

concebida.  

Após essa etapa, os alunos receberam orientações para a elaboração da forma 

do diagrama base do corpo utilizando ainda a massinha de modelar, ainda de forma 

lúdica a fim de identificar a forma da modelagem sem a construção do molde com 

medidas.  

O propósito dessa prática é o de facilitar a compreensão e a percepção do 

processo de bidimensionalização e tridimensionalização da modelagem, além de 

considerar os pontos referenciais essenciais para o traçado do diagrama base em ação 

futura.  Essa abordagem direciona o aprendizado para o traçado dos diagramas base 

fornecendo suporte na construção perante a compreensão das formas do corpo para 

estabelecer relações da forma com o traçado base. Além disso, permite uma análise 

fracionada do corpo e das variações morfológicas, promovendo uma reflexão crítica 

por parte dos alunos ao conceberem os diagramas e ao considerarem possíveis 

alterações na forma do corpo.  

 
2 Biscoito de gengibre- selecionado pelo motivo de ser um biscoito que ganha vida e não possui pontos de 

articulação, direcionando ao pensamento do discente frente a movimentação do corpo. 
3 A noiva cadáver – Desenho animado criado em 2005, dirigido por Tim Burton, desenvolvido quadro a quadro 

com utilização de massinha de modelar.  
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Diante disso, foi possível verificar maior interatividade dos alunos na disciplina, 

assim como um melhor aproveitamento da aprendizagem diante dos conteúdos 

referentes ao corpo no percurso da disciplina.  

Confrontando os resultados obtidos por Curlewis et al. (2020) com a prática, 

foi possível identificar a similaridade nos resultados diante do engajamento e 

concentração, visto que todos os alunos permaneceram com as câmeras abertas 

durante o processo, retorno positivo nas avaliações e na participação em sala de aula 

com inserção de cores diferentes para contribuir com a fixação do conhecimento das 

partes do corpo, diminuindo a sobrecarga cognitiva teórica e auxiliando os alunos a 

vincularem os conhecimentos práticos e teóricos direcionando a uma aprendizagem 

mais produtiva (Curlewis et al. , 2020). 

Esta atividade também foi realizada de forma presencial a fim de identificar a 

eficácia da prática em sala de aula e o resultado foi semelhante ao ensino remoto 

com adição de alguns procedimentos: registro fotográfico da atividade para acervo 

de anotações do discente no desenvolvimento do portifólio de modelagem. 

Importante ressaltar que a prática não dispensa a orientação de um docente em sala 

de aula, mas pode ser utilizada como material didático-pedagógico complementar a 

fim de contribuir com a aquisição e a fixação de conhecimentos do aluno. 

Assim como apresentado por Curlewis et al. (2020) a abordagem apresentou 

uma desvantagem frente ao manuseio diante da capacidade artística de alguns 

alunos, na qual alguns alunos ficaram desapontados com sua habilidade no manuseio 

da massinha, sendo identificado e solucionado na proposta do presente estudo.  

Essa experiência principiou a presente pesquisa estimulando a pesquisadora 

em olhares plurais diante da prática pedagógica com a inserção da ludicidade e com 

a proposição de novos materiais didático pedagógicos acessíveis durante o processo 

de ensino aprendizagem em modelagem do vestuário na concepção de diagramas 

base diante da configuração dos corpos. 

Essa busca de práticas de ensino de modelagem inovadoras com utilização de 

materiais diversificados apontaram para a inclusão da teoria do movimento maker 



31 
 

(fazer) com o intuito de criar artefatos do vestuário para melhorar a vida dos 

humanos, na qual a construção de materiais faz parte da aprendizagem diante da 

ludicidade do processo, explorado tanto pelo docente como o discente, visto que a 

prática nos cursos de design de moda constitui o conceito do movimento maker em 

sua formação de “fazedores” com um conjunto de pessoas inseridas no mesmo 

contexto (Wasem, 2021). 

Esta prática estimula não apenas a concepção dos materiais por alunos como 

a prática de fazedores, mas a sua aplicação em sala de aula. Portanto, alguns 

materiais propostos são sugestões de ferramentas de materiais didático pedagógicos 

para docentes na aplicação prática com alunos, tornando-os protagonistas no 

processo de aprendizagem de forma criativa e colaborativa por meio do aprender 

fazendo em conjunto com os docentes, prática esta do movimento maker. 

Diante do exposto, ressalta-se a necessidade de novas perspectivas de ensino, 

não excluindo as práticas tradic iona is  existentes, mas somando as 

potencialidades de aprendizagem diante da modelagem do vestuário agregando 

novos materiais didático pedagógicos lúdicos acessíveis com múltiplas abordagens. 

Posto isso, esta pesquisa aspira conceber materiais didático-pedagógicos 

lúdicos acessíveis para a modelagem do vestuário pautado no movimento maker, 

contribuindo para aquisição de conhecimentos na configuração dos corpos diante da 

concepção de diagramas base em modelagem do vestuário. 

Diante disso, considera-se que a sinergia do trabalho de docentes de 

modelagem do vestuário possa transformar a práxis pedagógica diante do pluralismo 

metodológico, aliado aos materiais didático pedagógicos lúdicos acessíveis aqui 

apresentados, a fim de colaborar com o ensino de modelagem do vestuário. 

1.1.  PROPOSIÇÃO 

1.1.1. Questão de Pesquisa 

A questão norteadora da presente pesquisa é assim definida: 

De que forma a construção de materiais didático-pedagógicos acessíveis 
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pautados no movimento maker podem contribuir para o ensino-aprendizagem 
na configuração dos corpos como alicerce para futuras construções do 

diagrama base na disciplina de Modelagem do Vestuário? 

1.1.2. Hipótese 

Pretende-se verificar as seguintes hipóteses: 

Hipótese nula – Materiais didático-pedagógicos acessíveis pautados no 

movimento maker NÃO contribuem no processo de ensino-aprendizagem 

e aquisição de conhecimentos da configuração dos corpos como alicerce 

para futuras construções do diagrama base na disciplina de Modelagem do 

Vestuário; 

H1 – Materiais didático-pedagógicos acessíveis pautados no movimento maker 

podem contribuir no processo de ensino-aprendizagem na configuração 

dos corpos como alicerce para futuras construções do diagrama base na 

disciplina de Modelagem do Vestuário; 

H2 – Materiais didático-pedagógicos acessíveis despertam maior interesse dos 

discentes na disciplina de modelagem do vestuário, contribuindo com a 

aquisição de conhecimento; 

H3 – Materiais didático-pedagógicos acessíveis com diferentes propostas 

metodológicas podem contribuir para atender à diversidade de alunos 

presentes em sala de aula. 

1.1.3. Objetivos 

1.1.3.1. Objetivo Geral 

Esta pesquisa visa conceber materiais didáticos-pedagógicos acessíveis 

embasado no movimento maker e educação, a fim de contribuir com a aquisição de 

conhecimentos na configuração dos corpos como alicerce para futuras construções 

do diagrama base na disciplina Modelagem do Vestuário. 

Objetivos Específicos 

Os objetivos específicos desta pesquisa terão os seguintes desdobramentos: 
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 investigar o estado da arte do objeto de pesquisa, identificando 

ferramentas, recursos e métodos a serem adotados;  

 correlacionar o movimento maker, educação e modelagem do 

vestuário para criar materiais didático-pedagógicos lúdicos acessíveis 

para o ensino da configuração dos corpos como alicerce para futuras 

construções do diagrama base na disciplina de Modelagem do 

Vestuário; 

 desenvolver os materiais didático-pedagógicos com variedade de 

materiais acessíveis aplicando a teoria investigada; 

 averiguar a contribuição dos materiais didático-pedagógicos 

acessíveis desenvolvidos para o ensino de modelagem do vestuário 

na configuração dos corpos como alicerce para futuras construções 

do diagrama base na disciplina de Modelagem do Vestuário. 

1.1.4. Estrutura da Pesquisa 

A presente tese está estruturada na seguinte configuração: 

No Primeiro Capítulo são tratadas as proposições da pesquisa com indicação da 

questão de pesquisa, hipótese, objetivos e justificativa.  

No Segundo capítulo foi registrado o referencial teórico que estabelece a 

pesquisa bibliográfica acerca da Anatomia, Biomecânica, Cinesiologia, Modelagem do 

Vestuário, Movimento Maker, Educação e materiais didático-pedagógicos a fim de 

embasar a confecção dos materiais propostos. 

No Terceiro capítulo são apresentados os procedimentos metodológicos da 

pesquisa compostos por recursos, métodos, mecanismos, instrumentos e 

organização dos dados da pesquisa além do desenvolvimento dos materiais didático-

pedagógicos lúdicos na configuração dos corpos. 

No Quarto Capítulo é apresentada a pesquisa de campo com validação dos 

materiais diante do arcabouço teórico, possibilitando discussões diante dos 

resultados propostos. 
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E, finalmente, no Quinto Capítulo, será apresentada a conclusão da tese, 

promovendo a possibilidade de inserção dos materiais didático-pedagógicos 

acessíveis na disciplina de Modelagem do Vestuário diante da configuração do corpo 

como alicerce para futura concepção do diagrama base em modelagem do vestuário, 

assim como contribuições, limitações e recomendações para estudos futuros 

O presente estudo será desenvolvido conforme os percursos metodológicos 

apresentados na Figura 1. 
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Figura 1 – Estrutura gráfica da pesquisa 

Fonte: Elaborado por Vanessa Mayumi Io. 
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5.0 CONCLUSÃO 

A presente pesquisa buscou investigar a contribuição de materiais didático-

pedagógicos por meio do aprender fazendo com o objetivo de conceber materiais 

acessíveis e identificar as suas contribuições para o ensino-aprendizagem na 

configuração dos corpos como alicerce para futuras construções do diagrama base na 

disciplina de Modelagem do Vestuário  

Diante disso pode-se concluir que os resultados da investigação corroboram 

com as hipóteses de que os materiais pautados no movimento maker, acessíveis e 

com diferentes propostas metodológicas, contribuem para o processo de ensino-

aprendizagem, despertam maior interesse na disciplina e atendem à diversidade de 

alunos presentes em sala de aula, refutando a hipótese nula do estudo. 

A validação dos 18 docentes doutores com numerosas indicações positivas dos 

6 materiais didático-pedagógicos possibilitou a comprovação da hipótese testada, 

claramente verificada com o maior dado de avaliação média positiva do material 

Manequim com 91,2 % de excelência considerada pelos avaliadores, seguida de 

86,6% no Quebra-Cabeça do Corpo, 84,31% na Massinha de Modelar como Recurso 

didático pedagógico, 81,4% no Jogos de Tabuleiro e Jogos Digitais e por fim 79,7 % o 

Material de Consulta Analógicos e Digital e a Régua Adaptada DIY. 

Ainda que com aprovação positiva frente os dados apresentados, a régua 

adaptada, por ser um instrumento de ensino aprendizagem para o ensino e 

concepção da modelagem, não traz a mesma inovação de promoção de envolvimento 

do aluno como os outros materiais na percepção dos docentes, visto que os maiores 

relatos advêm da inclusão socioeconômica do aluno. Porém, ao pensar no material 

diante da proposta pedagógica, o aluno é estimulado ao pensamento reflexivo diante 

da proposta da forma e como o material oportuniza facilidades ou dificultadores 

diante do traçado do diagrama base, promovendo a autonomia na criação de 

facilitadores, não tonando o aluno dependente dos materiais disponíveis no 

mercado. 

Já o Material de Consulta Analógico é uma prática trabalhada por muito tempo 
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na pedagogia diante do registro e da organização do pensamento para promoção da 

aprendizagem. Compreende-se o desafio de inserir as novas gerações de alunos 

representadas como maioria entre os avaliadores em propostas manuais, visto que 

suas realidades, em grande maioria, permeiam o mundo tecnológico, mas não 

podemos abandonar a manualidade, ainda mais em áreas como a Modelagem de 

Vestuário. 

Ao longo do estudo foram investigadas teorias pertinentes ao corpo e a MdV 

e as práticas pedagógicas existentes em diversas áreas de conhecimento que 

pudessem fundamentar a proposição dos materiais didáticos. 

Além desses conceitos, no que se refere à realidade de muitos docentes, o 

material foi projetado para diminuir os impactos socioeconômicos de aquisição de 

materiais nos cursos de Design de Moda, visto que o perfil de alunos ingressantes não 

detém de um alto poder aquisitivo. 

Diversas pesquisas relatam a dificuldade de aprendizagem de alunos nas 

disciplinas de MdV, podendo ser considerada a lacuna de conhecimentos advindos 

do Ensino Básico, além da recente área de conhecimento do Design de Moda diante 

do ensino roteirizado para os traçados de Modelagem do Vestuário. 

Sendo assim, a proposta de materiais didáticos pedagógicos visou assessorar 

docentes da área a fim de contribuir com a aquisição do conhecimento dos alunos 

buscando amenizar os obstáculos envolvidos no processo de aprendizagem. 

A utilização do material de consulta analógico pode ser complementar a todos 

os MDP, visto que sua concretização demanda registros individuais diante da 

construção do conhecimento, sendo uma ferramenta pedagógica de alto retorno. 

Para além da completividade, o material pode ser adaptado por qualquer disciplina. 

Já o material de consulta digital apresenta limitações diante da utilização do 

docente diante do abastecimento de informações teóricas e formação docente em 

áreas tecnológicas. Apesar disso, o material finalizado para a aplicação docente na 

área de MdV indicou possibilidades significativas diante do ensino à distância, além 

do engajamento discente das novas gerações com possibilidades de o docente 
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fomentar trabalhos para estes perfis de alunos em grupo na plataforma 

tridimensional digital. Sua utilização pode ser complementar a todos os materiais 

didáticos, visto que os conteúdos são inseridos na plataforma para livre consulta de 

teorias por meio de vídeos e materiais alternativos na área tridimensional. São 

materiais alternativos às apostilas convencionais e bibliografias da área de MdV. 

O material de massinha de modelar, por sua vez, teve alta aceitação dos 

docentes diante da plasticidade do material e assimilação das formas 

incompreensíveis de traçados dos diagramas base em MdV como proposta lúdica 

diante da transposição do objeto tridimensional em bidimensional. Este material 

complementa o material do Manequim como Recurso Facilitador, na qual o 

aprendizado inicialmente espontâneo começa a ganhar forma com proporções reais 

do corpo em escala de 1:2, auxiliando o discente a estabelecer correlações diante do 

aprendizado. 

Diante disso, o material manequim híbrido também foi positivamente avaliado 

diante do mesmo conhecimento da transposição tridimensional e bidimensional, 

sendo um material simples que possibilita alta reflexão do aprendizado e 

compreensão das formas dos moldes do diagrama base do corpo. Este material pode 

ser aplicado em um momento diferente da Massinha de modelar, visto que é um 

conteúdo abordado diante da evolução do conhecimento acerca do corpo. 

Já o Manequim Construído pelo Aluno, além de ser um material com inúmeras 

alternativas pedagógicas de aplicação, oportuniza ao aluno a aquisição de um 

material muitas vezes inacessível diante do seu alto custo. Assim, recomenda-se sua 

inserção em períodos avançados diante da complexidade da prototipagem, demando 

do discente conhecimento acerca da costura. 

O Quebra Cabeça analógico do corpo também foi bem avaliado pelos docentes 

com maiores direcionamentos para a disciplina de desenho de moda, porém foi 

validado diante da prática interdisciplinar com abordagens complementares acerca 

do corpo possibilitando aos docentes progredirem com os conteúdos acerca do 

corpo.  
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O Quebra Cabeça Digital seguiu os mesmos direcionamentos do analógico com 

contribuições dos avaliadores a serem discutidos em proposições futuras. 

Os jogos também foram bem aceitos entre os avaliadores sendo possível 

constatar entusiasmo frente as alternativas de materiais didático pedagógicos 

incitando a criação de novas práticas pedagógicas e avanço científico na área de 

Modelagem. 

O Jogo de Tabuleiro rememorou a muitos avaliadores aos jogos de detetive 

que proporcionavam raciocínio, interação e percepção da narrativa conforme 

planejado para o material. Diante do objetivo pedagógico, a sugestão da prática é que 

seja utilizada como uma atividade avaliativa a fim do docente investigar a assimilação 

dos conhecimentos dos alunos reforçando os conhecimentos adquiridos e 

contribuindo para novas aquisições do conhecimento. 

O Jogo Digital, da mesma forma que o material de consulta digital causou 

inquietação em alguns docentes diante da formação e conhecimento tecnológico 

para inserção em sala de aula, porém, em termos de utilização da plataforma pronto 

todos demonstraram interesse. A maior parcela da geração que estes avaliadores 

lecionam têm grande familiaridade com recursos digitais despertando o desejo de 

utilização. 

E as Réguas Adaptadas DIY foram planejadas diante do obstáculo financeiro 

dos discentes na aquisição de materiais notado pela pesquisadora em sala de aula. 

Assim os instrumentos também tiveram boa aceitação durante a validação. A 

proposta da inserção dessas réguas na área de MdV de forma que o aluno consiga 

desenvolvê-lo incita a prática maker na construção da ferramenta para as aulas de 

MdV, assim como, a diminuição dos custos do material. 

Além disso, em Instituições que possuam espaços makers ou fab labs com 

corte a laser, o docente pode realizar essa ação de facção do material ocupando estes 

espaços que muitas vezes não são utilizados pelos discentes frente a falta de 

conhecimento para manuseio. Assim o docente oportuniza ao aluno a reflexão na 

concepção dos materiais de MdV diante da formação do material, assim como 
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possibilita o aprendizado com os maquinários que podem ser utilizados no vestuário. 

O corte a laser inclusive pode ser instruído para a aplicação em superfícies têxteis 

possibilitando a integração com a disciplina diante da composição têxtil em relação 

ao corte da máquina. 

A Régua Adaptada DIY Flexível também foi propícia para o ensino das formas 

do corpo, sendo relatada pelos avaliadores a associação dos materiais propostos e a 

utilização do instrumento, identificando possibilidades de integração de materiais. 

Ao exibir o material aos avaliadores a pesquisadora vislumbrou possibilidades 

de mudanças e melhorias para o material, esse processo de lapidação constante é 

fundamental para ampliar o potencial de ensino aprendizagem dos materiais didático 

pedagógicos, possibilitando acrescentar novas teorias, aprimorar ou inovar diante de 

novas construções de materiais didático pedagógicas para a área de MdV. 

Dessa forma, os materiais atuam como instrumentos facilitadores para 

docentes e discentes, promovendo uma abordagem abrangente no processo de 

ensino-aprendizagem. Ressalta-se que o material não é considerado definitivo; assim, 

é imprescindível que permaneça em constante processo de aprimoramento, sendo 

continuamente aperfeiçoado e ajustado, o que não só potencializa sua eficácia, mas 

também amplia as possibilidades para o desenvolvimento futuro de novos recursos 

didático-pedagógicos acessíveis. 

Durante o desenvolvimento dos materiais didático-pedagógicos, diversos 

desafios foram enfrentados. A limitação no acesso e funcionamento adequado dos 

maquinários, decorrente do uso compartilhado dos espaços, comprometeu a 

continuidade de algumas atividades. Além disso, o elevado custo dos insumos 

dificultou a realização de testes e prototipagens. O tempo disponível para a 

experimentação e execução das etapas foi insuficiente, considerando a variedade de 

materiais abordados. Esses obstáculos evidenciam a escassez de recursos didáticos 

na área de modelagem do vestuário e ressaltam a necessidade de maior apoio 

institucional para que docentes possam desenvolver práticas pedagógicas acessíveis 

frente as atividades de sala de aula, preparação entre outras ocupações dentro das 
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Instituições. 

A produção de materiais por meio de impressão 3D não foi viabilizada dentro 

do cronograma da pesquisa, devido ao tempo necessário para a modelagem e 

impressão dos objetos. No entanto, uma impressora 3D foi adquirida com recursos 

próprios da pesquisadora, visando à futura implementação dessa tecnologia nos 

materiais didáticos. Estudos demonstram que a impressão 3D tem potencial para 

criar recursos educacionais personalizados e inclusivos, beneficiando o processo de 

ensino-aprendizagem, podendo ser altamente explorado nos espaços makers ou fab 

labs das Instituições de ensino . 

O desenvolvimento dos materiais exigiu uma abordagem multidisciplinar, 

envolvendo conhecimentos de diferentes áreas para aprimorar a qualidade dos 

produtos. Contudo, limitações financeiras impediram a contratação de profissionais 

especializados, o que comprometeu a excelência dos resultados. A colaboração entre 

áreas é fundamental para a criação de materiais didáticos eficazes, especialmente 

quando se busca integrar tecnologias emergentes como a modelagem digital e 

impressão 3D . 

 

A criação de materiais didático-pedagógicos voltados ao ensino de modelagem 

do vestuário requer expansão, considerando as persistentes dificuldades relatadas 

por docentes em pesquisas referentes à assimilação dos conteúdos dessa disciplina. 

Tais dificuldades, frequentemente associadas a lacunas no domínio de conceitos 

matemáticos fundamentais, podem ser atribuídas a deficiências na formação básica 

anterior ao ingresso no ensino superior. 

A disciplina de MdV demanda de habilidades matemáticas específicas, como 

geometria, proporção e cálculo, essenciais para a construção precisa de moldes. A 

ausência de uma base sólida nesses conceitos compromete a compreensão e 

aplicação prática dos conteúdos, evidenciando a necessidade de materiais que 

integrem o ensino da modelagem com a matemática aplicada. 

Portanto, é imperativo desenvolver materiais didáticos pedagógicos que 
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abordem simultaneamente os aspectos técnicos da modelagem e os fundamentos 

matemáticos subjacentes, promovendo uma aprendizagem mais eficaz e 

contextualizada para os estudantes de design de moda. 

Esta pesquisa teve como objetivo oferecer uma abordagem pedagógica de 

materiais didático pedagógicos para o ensino de modelagem, visando otimizar o 

processo de aprendizagem e atender às especificidades individuais dos alunos. 

Ademais, buscou-se ampliar as oportunidades de acesso e busca da pluralidade de 

materiais didáticos na área de modelagem, de forma a potencializar o 

desenvolvimento acadêmico e profissional dos estudantes, cumprindo o papel e 

objetivo da prática docente. 

Considerando o exposto, a pesquisadora coloca-se à disposição para 

compartilhar os materiais desenvolvidos, bem como para promover ações formativas 

— como workshops, oficinas e encontros — que possam contribuir para o 

aprimoramento do ensino-aprendizagem nas disciplinas de Modelagem do Vestuário. 

Interessados em acessar os materiais ou participar dessas atividades devem entrar 

em contato49 diretamente com a pesquisadora para viabilizar a organização e o 

compartilhamento dos conteúdos. 

Ademais, destaca-se a relevância da elaboração criteriosa do plano de ensino, 

considerando estratégias didático-pedagógicas que contemplem a diversidade 

presente em sala de aula. A realização de uma anamnese inicial dos discentes 

ingressantes é essencial para identificar seus perfis, experiências prévias e possíveis 

defasagens, possibilitando o aperfeiçoamento das práticas docentes. Tal abordagem 

contribui para o planejamento de ações mais inclusivas e eficazes, alinhadas aos 

diferentes estilos de aprendizagem e demandas do grupo, com vistas à promoção da 

equidade e à efetivação dos objetivos educacionais. 

Diante do percurso da pesquisa e da hipótese levantada, a constatação, por 

meio das entrevistas com docentes da área, da carência de materiais didático-

pedagógicos lúdicos e do impacto dessa ausência no processo de ensino-

 
49 Vanessa Mayumi Io, IFSULDEMINAS. E-mail: vanessa.mayumi@ifsuldeminas.edu.br . 

mailto:vanessa.mayumi@ifsuldeminas.edu.br
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aprendizagem, revelou-se significativa. Os professores relataram dificuldades 

semelhantes, evidenciando uma demanda recorrente por recursos que favoreçam a 

compreensão dos conteúdos. Tal constatação reforça a relevância desta pesquisa 

como iniciativa pioneira, apontando para a necessidade de sua continuidade, não 

apenas por esta pesquisadora, mas também por meio de novos estudos que ampliem 

e aprofundem a temática. 

Para proposições futuras indica-se que o material seja aplicado com discentes 

de cursos de Design de Moda avaliando na prática a inserção de diversos materiais 

direcionados a discentes com perfis diferentes de aprendizado. 

Além disso é interessante considerar a análise com os alunos comparando os 

materiais e verificando a eficiência de forma conjunta ou complementar como aporte 

de material didático pedagógico para o docente. 

Para o espaço de consulta digital, sugere-se que haja interações com propostas 

de atividades a serem realizadas e publicizadas na própria galeria, a fim de estimular 

os discentes a consultar, pesquisar, investigar propostas de MdV e ainda compartilhar 

publicamente para que todos contemplem no mundo virtual suas criações, 

descobertas e pesquisas. Ainda, o espaço poderia se transformar em uma biblioteca 

digital de código aberto para que os discentes sustentassem as informações e 

oportunizasse a conexão entre alunos de diversas instituições. 

Para o Quebra-Cabeça do Corpo podem ser planejados outros corpos para 

ampliar as discussões acerca do corpo, além de bordas vistas laterais e posteriores. 

Além disso, o recurso digital pode inserir atividades de perguntas e respostas 

seduzindo os alunos a realizar a prática diante de bonificações por meio dos acertos, 

conforme sugestão de um participante da entrevista realizada. 
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ANEXO 1- PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP 

Material não está em escala real) para impressão 
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