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Prácticas pedagógicas en un taller de rediseño de moda 
Liliane Gonzaga Sommermeyer1, Joana Cunha2, y Maria Cecília Loschiavo dos Santos3 

1 Universidade de São Paulo  
2 Universidade do Minho 

3 Universidade de São Paulo  

  

1. Marco teórico del proyecto 

Para producir un par de jeans se requieren aproximadamente 7.000 litros de agua, además, cada 
segundo, el equivalente a un camión de basura de residuos textiles procedentes de la industria se deposita 
en un vertedero o se quema (Ellen MacArthur Foundation, 2023). Por factores como estos, la industria 
de la moda es considerada una de las más contaminantes del mundo, desde la fabricación de ropa hasta 
su eliminación. El sector está marcado por productos con un ciclo de vida corto, fomentado por el 
concepto de “fast fashion”, centrado en el lanzamiento rápido de colecciones con precios bajos y menor 
calidad, lo que promueve una alta generación de residuos. Por lo tanto, con cada nuevo lanzamiento, los 
productos más antiguos se descartan y los consumidores se ven obligados a descontinuar las piezas que 
podrían permanecer en uso. Por consiguiente, resulta cada vez más necesario adoptar prácticas 
sostenibles, como la reutilización de materiales del mercado de la moda, para que el sector produzca de 
forma menos agresiva para el planeta.  

Una de las técnicas de moda sostenible que se ha aplicado ampliamente actualmente en la 
producción de ropa es el upcycling. El término "upcycle" se refiere a una técnica sostenible de 
reutilización de materiales mediante la transformación de piezas o residuos de tejido. Se centra en la 
reutilización creativa de los materiales existentes y fue creado por McDonough y Braungart (2002) en 
su libro Cradle to Cradle: remaking the way we make things. El upcycling está relacionado con el 
fenómeno de la "vida más verde", que se caracteriza por la reutilización de residuos antes conocidos 
como basura, que serían descartados. Es una técnica conocida en el mundo de la moda y muy extendida 
como herramienta útil en la gestión de residuos textiles (McDonough y Braungart, 2013).  

El upcycling combinado con una estructura de pensamiento basada en el design thinking, un 
método visual y colaborativo centrado en el ser humano y en la resolución de problemas, puede generar 
resultados innovadores para los residuos del sector de la moda. Para ello, este tipo de técnicas y otros 
contenidos creativos deben formar parte de los cursos universitarios de moda, de forma que los 
estudiantes, en su futuro profesional, sean capaces de afrontar los retos relacionados con el área.  

Antes de la pandemia, varias plataformas y recursos tecnológicos, como el uso de redes sociales, 
plataformas para compartir videos, podcasts, Moodle y gamificación empezaron a estar presentes en el 
contexto de las clases de educación superior de moda (Oliveira y Junior, 2020; Sousa, Miota y Carvalho, 
2011). Con el nuevo contexto de pandemia, los ordenadores, teléfonos y tabletas se han convertido en 
los principales dispositivos para trabajar y estudiar, de forma segura. Con esto, los docentes necesitaban 
reinventarse e innovar en sus prácticas pedagógicas para mantener al estudiante interesado y activo en 
clase.  

En términos generales, fue necesario aprender o mejorar las habilidades con software, 
aplicaciones y herramientas de conferencias y reuniones en línea como Zoom y Google Meet para 
mantenerse conectado digitalmente. Estos instrumentos y otros como Google Classroom y Blackboard 
también fueron esenciales para que los estudiantes pudieran seguir clases síncronas y asíncronas durante 
los semestres académicos. Se notó que algunos instrumentos participativos y colaborativos como Google 
Form, Mentimeter, Canva, Miro y la gamificación, por medio de aplicaciones como Kahoot!, cuando se 
dirigen al aprendizaje, se revelan como dispositivos consistentes en el proceso de enseñanza-aprendizaje 
(Borges y Alencar, 2014; Crisol Moya, Romero López y Caurcel Cara, 2020).  

Por lo tanto, el tema central de este trabajo es analizar el uso e integración de las tecnologías en 
las prácticas pedagógicas utilizadas en un taller, comprendiendo cómo diferentes enfoques e 
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instrumentos promueven una mayor interacción entre docentes y estudiantes y también desarrollan más 
habilidades de upcycling en el área. El evento tuvo lugar en la Universidad de Minho, con 8 estudiantes 
voluntarios del segundo año del curso de Diseño de Moda en un contexto pospandémico. Las actividades 
desarrolladas en este taller abarcan una investigación más amplia que pretendía comprender los 
problemas emocionales de estos estudiantes en un proceso creativo de rediseño de ropa en desuso, ante 
prendas de vestir con las que tienen un fuerte vínculo emocional, una relación que les impide deshacerse 
de las piezas. 

 

2. Metodología utilizada  

La propuesta se desarrolló por medio de un enfoque metodológico de acción-investigación, que 
es un tipo de metodología social en la que los participantes se involucran de manera participativa (Tripp, 
2005; Stringer, 1996), aplicado en un taller de rediseño de moda. Dicho enfoque ha sido combinado con 
el uso de metodologías de aprendizaje activo, por medio del aprendizaje basado en proyectos (Crisol 
Moya, Romero López y Caurcel Cara, 2020; Diesel, Baldez y Martins, 2017; Carabajal, 2017) y 
prácticas pedagógicas convencionales (clase expositiva). Por medio de una enseñanza-aprendizaje 
crítica y autónoma (Freire, 1986; 1996), se buscó estimular a los estudiantes a solucionar problemas 
vinculados a prendas de vestir en desuso.  

Los elementos estructurantes de las actividades fueron (Figura 1): Término de consentimiento 
informado (PDF); Uso de instrumentos tecnológicos (Mentimeter y Google); Metodología de 
aprendizaje activo (resolución de problemas); Presentación de contenidos sobre sostenibilidad vía Zoom; 
Decisiones de proyecto; Presentación del producto; Registros en imágenes y video. 

 

Figura 1 

Esquema metodológico aplicado en el taller 

 

 
 

1. Metodologías de aprendizaje activo  

Las metodologías de aprendizaje activo, problematizadoras (Carabajal, 2017) y que entienden 
el estudiante como un punto central del proceso de enseñanza-aprendizaje, son estrategias de enseñanza 
que se alinean con el enfoque activo y libertador propuesto por Freire (1986; 1996). A partir de la 
autonomía y participación activa del alumno, bajo la guía de los docentes y estimuladas por diferentes 
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materiales didácticos y recursos tecnológicos, las metodologías activas permiten intercambios de 
conocimientos, experimentos y discusiones capaces de promover una apropiación de contenidos con 
mayor retención por parte del alumno (Glasser, 2001). 

Según la teoría de la elección (Glasser, 2001; Silva y Muzardo, 2018), que utiliza la pirámide 
del aprendizaje para resaltar los tipos y niveles de retención del aprendizaje (Figura 2), los estudiantes 
tienen una mayor probabilidad de aprender y fijar ciertos contenidos cuando se enseñan unos a otros, es 
decir, cuando un estudiante necesita explicar un tema a otro, la ganancia de conocimiento es mucho 
mayor desde el punto de vista de la enseñanza-aprendizaje y, en consecuencia, de su retención, que 
cuando solo escucha pasivamente un contenido en una clase expositiva. En este enfoque, hay un énfasis 
en la importancia de la elección personal, la responsabilidad y la autoevaluación en el proceso de 
aprendizaje (Glasser, 2001). Por lo tanto, añade algo nuevo a la relación profesor-alumno.  

  

Figura 2 

La pirámide del aprendizaje, de William Glasser 

 

 
 

Cuando el profesor distingue el nivel de logro de los estudios de los alumnos utilizando las 
metodologías activas, el beneficio para ambas partes se vuelve mucho mayor. En primer lugar, porque 
el docente ya no es considerado el centro de conocimiento, en segundo lugar, porque el alumno comienza 
a tener una acción más activa y responsable frente a su aprendizaje, entendiendo que su rendimiento 
académico depende más del alumno que del docente y de la institución educativa en la que se inserta 
(Crisol Moya, Romero López y Caurcel Cara, 2020).  
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2. Instrumentos tecnológicos utilizados en el taller 

Para este taller, seleccionamos Mentimeter, una plataforma de presentación en línea con 
interactividad en tiempo real capaz de generar nubes de palabras y un formulario de Google. Ambas 
herramientas tecnológicas fueron elegidas ya que son gratuitas y de fácil acceso y se han utilizado al 
principio y al final del evento. La nube de palabras es una forma de presentar elementos textuales de 
manera visual, destacando palabras que han aparecido con más frecuencia. Este tipo de representación 
visual facilita la interacción entre el docente y el estudiante, que pueden visualizar rápida y 
creativamente respuestas cortas y directas. Esta herramienta se puede utilizar para romper el hielo, hacer 
reflexiones en equipo, recopilar información y hacer una lluvia de ideas sobre las percepciones de los 
participantes sobre un tema (Mentimeter, 2023).  

El formulario de Google, ampliamente aplicado para investigación y recolección de datos, 
permite la creación de diversos tipos de preguntas con respuestas que pueden variar desde la respuesta 
corta, pasando por la opción múltiple, la casilla de verificación, la escala lineal hasta la respuesta con 
párrafo largo. Además, después de recopilar las respuestas, se hace una compilación de los resultados 
que pueden ser organizados en una planilla (Google Forms, 2023). Por lo tanto, resulta sencillo analizar 
los datos recompilados.  

 

3. Resultados alcanzados  

Para resolver el problema propuesto, transformar piezas de ropa en desuso seleccionadas en una 
nueva pieza vestible, destacamos el uso de prácticas creativas de diseño de moda basadas en el 
upcycling. Adicionalmente, aplicamos metodologías de aprendizaje activo centradas principalmente en 
la resolución de problemas y el uso de herramientas tecnológicas interactivas (Mentimeter y Google 
Forms).  

Las actividades se llevaron a cabo durante 3 días en la Universidad de Minho, y en la primera 
reunión se realizó una descripción general del taller y luego se presentó y firmó el Término de 
Consentimiento Informado, enviado por correo electrónico a los participantes. Además, hubo un 
ejercicio de calentamiento, por medio del Mentimeter, para entender el estado de ánimo de los 
estudiantes en relación con las piezas seleccionadas.  

Asimismo, también aplicamos un formulario de Google, que incluía algunas preguntas 
demográficas y preguntas más específicas sobre su relación con la ropa, como la frecuencia del consumo 
de ropa, la cantidad, la durabilidad, el tipo y la forma de eliminación, para identificar y comprender los 
problemas emocionales de los participantes en relación con estas piezas. Posteriormente, hubo una 
presentación de contenidos sobre moda y sostenibilidad a los participantes. Mostramos diferentes formas 
de identificar qué es la sostenibilidad, cómo encaja en la industria de la moda y cuáles son sus variantes 
y desafíos. Al final, abordamos el upcycling, diferenciando los residuos pre y post consumo y trajimos 
algunos ejemplos de empresas de moda que trabajan con esta técnica actualmente. Tras la presentación 
de los contenidos, los participantes iniciaron reflexiones y borradores de ideas para sus proyectos de 
rediseño. 

En la segunda reunión, los participantes siguieron evolucionando sus reflexiones y con las 
piezas en el maniquí experimentaron y realizaron pruebas. Toda la actividad fue supervisada por tres 
docentes y una técnica de confección, que apoyó a los estudiantes principalmente durante la etapa de 
costura. Durante esta sesión, al realizar sus intentos, los estudiantes interactuaron entre sí y con las 
docentes. Todo el proceso se registró en fotos y videos, buscando comprender las facilidades y 
dificultades para resolver el problema propuesto. 
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Figura 3 

Registro de la interacción entre los participantes y las profesoras 

 

     
 

A partir de la observación del trabajo de los participantes y la identificación de dudas 
relacionadas con la decisión de diseño y también de dificultades de algunos estudiantes en el manejo de 
la ropa, nos dimos cuenta de que los tres días serían insuficientes para la finalización de las piezas. Por 
esta razón, se puso a disposición un día adicional con el apoyo de la técnica de confección, para que los 
estudiantes pudiesen seguir trabajando en el taller de la universidad. Por consiguiente, los estudiantes 
tuvieron más tiempo para pensar en soluciones de diseño y fueron capaces de estructurar sus proyectos 
un poco mejor, con el fin de crear piezas que fuesen realmente utilizables por ellos.  

Con respecto al seguimiento sistemático y seguimiento del aprendizaje de los estudiantes 
durante la actividad, se realizaron observaciones indirectas de las docentes (durante la actividad, con 
predominio de aspectos cualitativos sobre cuantitativos) además de pequeñas evaluaciones (preguntas 
rápidas a lo largo de la actividad en las que el/la estudiante explicó qué materiales y enfoques estaba 
utilizando para crear el producto).  

Durante la dinámica participativa del trabajo, se animó a los estudiantes a aprender mediante el 
upcycling. Esto permitió una mirada diferente al concepto de rediseño en el proceso de diseño. A lo 
largo de las sesiones, nos dimos cuenta de las dificultades que surgieron y cómo se resolvieron. Con 
frecuencia, las dificultades fueron superadas a partir de la observación del trabajo de otros participantes 
y, en otros casos, los estudiantes solicitaron ayuda a los profesores. Notamos que los estudiantes 
intercambiaron información y se ayudaron mutuamente en el proceso de transformación de las piezas. 
En general, observamos a los estudiantes trabajando en la ropa de otros colegas, pinchando, cosiendo o 
incluso sugiriendo ajustes y cambios.  

Al final de la actividad, los estudiantes hicieron una presentación de sus piezas por medio de un 
seminario, en el que también se evaluaron los lenguajes utilizados – verbal, gráfico y pictórico. También 
se realizó un análisis de los proyectos de los estudiantes, analizando los varios enfoques presentados: 
técnicas y herramientas de upcycling, a fin de considerar las diversas aptitudes. Como herramienta de 
recolección final, para evaluar las emociones y el aprendizaje, tuvimos auto reporte de la experiencia de 
los estudiantes, recopilados por medio de testimonios en videos grabados en un teléfono móvil. 

Solo 6 de los 9 participantes asistieron y entregaron sus piezas el último día del taller. Los 
estudiantes que asistieron presentaron a las profesoras sus piezas terminadas y discurrieron sobre sus 
procesos de construcción, opciones de diseño, dificultades, sentimientos, eventuales bloqueos y, por fin, 
dieron sus testimonios sobre su experiencia de rediseño. También respondieron a un nuevo formulario 
de Google y, al final, se les pidió que escribieran hasta 3 palabras que representasen sus emociones en 
la plataforma Mentimeter.  
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En algunos de los casos presentados, él/la participante no pudo terminar toda pieza, pero informó 
que tenía la intención de terminar la ropa y que estaba muy satisfecho(a) con la experiencia. Esto refleja 
la naturaleza compleja de las cuestiones de aprendizaje de técnicas creativas, pero al mismo tiempo 
también destaca el interés de los estudiantes en el tema del upcycling. 

  

4. Conclusiones, discusión y valoración global del proyecto  

Los resultados sugieren que el taller contribuyó a la formación de estos estudiantes, estimulando 
el uso de prácticas sostenibles en la moda y añadiendo nuevos aprendizajes de las prácticas creativas. 
Por lo tanto, entendemos que los talleres creativos complementarios pueden mejorar la capacidad de 
resolución de problemas, puesto que no es posible abordar todo el contenido solamente en la carga de 
horaria regular de los cursos. 

Incentivar a los estudiantes a resolver problemas por medio del design thinking y las prácticas 
pedagógicas activas corrobora lo que Freire (1986; 1996) defiende, sobre una educación transformadora 
ser autónoma y crítica. Creemos que este tipo de enfoque en la enseñanza de diseño de moda, combinado 
con el uso de instrumentos tecnológicos interactivos, añade algo nuevo a esta relación de enseñanza-
aprendizaje y debe aplicarse de forma continua en los cursos de grado.  

La apropiación de instrumentos interactivos, tanto por parte del alumno como del profesor, 
permite una integración con las nuevas tecnologías, además de incorporar también un nuevo lenguaje 
en el entorno de aprendizaje. El profesor puede desarrollar contenidos más activos, centrados en la 
práctica reflexiva y en la experiencia de enseñanza-aprendizaje del alumno y así promover una clase 
más dinámica. Además, los estudiantes aumentan su capacidad de retener el conocimiento, a medida 
que pasan de la visión pasiva y bancaria, a una visión activa centrada en su autonomía y aprendizaje 
(Freire, 1986, 1996; Glasser, 2001). 

Al agregar diferentes enfoques pedagógicos, el taller promovió una ampliación del contenido 
relacionado con el upcycling y esto mejoró la capacidad de los estudiantes para resolver desafíos y 
problemas de la industria de la moda. También pudimos identificar la evolución de habilidades como la 
comunicación, la colaboración y la creación de los participantes, quienes, además de interactuar con los 
docentes, también intercambiaron experiencias entre sí, lo que les proporcionó un nuevo aprendizaje. 
Entendemos, pues, que la experiencia social del taller puede ayudar a superar las dificultades de 
desarrollo, lo que permite al estudiante manejar situaciones de la vida real y el mercado laboral.  
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