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RESUMO

Descreve-se a experiéncia de um projeto de ensino, desenvolvido no curso de
Design de Moda da Universidade Salgado de oliveira. Objetiva-se discutir as
relagdes interdisciplinares direcionadas para a concepg¢ao de um produto de moda.
Tem-se como referencias o design e experiéncias pedagodgicas. Conclui que o
curriculo para a formacéo do designer deve desenvolver uma formagao globalizada.
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ABSTRACT

Describes the experience of a teaching project, developed in the course of
Fashion Design at the Universidade Salgado de Oliveira. It aims to discuss the
interdisciplinary relations aimed to design a fashion product. It has references
to the design and teaching experience. It concludes that the curriculum for the
traning of the designer must develop a global training.
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INTRODUGAO

A atividade do design se caracteriza pela sua natureza interdisciplinar, ja que
os fatores envolvidos em um projeto de design sdo muitos e envolvem aspectos
econdmicos, sociais, culturais, ambientais, funcionais, estéticos, simbdlicos,
tecnoldgicos, de comunicagao e de utilizagdo. Profissionalmente o designer deve

langcar m&o na sua pratica de conhecimento de outros campos de saber.

Para Couto (1997), o designer procura conceber e planejar o que ainda nao

existe. Geralmente, na concep¢do de um processo ou de um produto ha a



estrapolacido da esfera de competéncia de um unico campo de conhecimento.

Assim, a area requer a uniao de varios especialistas.

Em consonancia com a natureza interdisciplinar da area, as Diretrizes
Curriculares para os cursos de Design (BRASIL, 2004), destacam a necessidade da
reflexdo sobre a complexidade, a interdisciplinaridade e a multiplicidade, questdes
emergentes do mundo na area do design, com a expectativa de contribuir com uma

visdo mais integrada da realidade

Nesse sentido o curso de Design de Moda da Universidade Salgado de
Oliveira — (UNIVERSO) Campus Goiania, busca trabalhar suas atividades
pedagogicas de modo a contribuir para o desenvolvimento da capacidade de transito
interdisciplinar do educando. Os primeiros passos estdo voltados para o rompimento
da fragmentagédo do ensino, relacionados ao modo de construir conhecimento e a
maneira de organiza-lo no contexto educacional, incorporando conceitos e agdes
como interdependéncia e integragdo (MARTINS; OLIVEIRA, 2008).

Sintonizados nessa perspectiva, este trabalho busca apresentar e discutir o
desenvolvimento de um projeto didatico com ag¢des pedagodgicas a partir de novos
processos de aprendizagem, o qual consiste em uma pesquisa e elaboragdo de um
produto de moda a partir da leitura do Design do Século XX, devendo o mesmo, ser
resultado da aplicagdo de conhecimentos de todas as disciplinas do primeiro periodo

do curso.

Essa proposta estd pautada no desafio de oferecer um ensino que
proporcione, aos alunos, um dominio amplo do conhecimento e da criatividade e que
eles desenvolvam habilidades e competéncias criticas e analiticas e pessoais,

incluindo iniciativa, integragao, comunicagao interpessoal e pesquisa.

Metodologicamente se fundamenta em estudos bibliograficos e documental
de arquivos particulares e publicos como leis e pareceres. Traz uma abordagem
qualitativa, que em consonancia com a perspectiva teodrica-metodologica adotada,
parte da premissa de que se constitui em um estudo descritivo, sem a pretenséo de
construir um discurso universal e rigido que define e delimita o objeto de estudo
(MEKSENAS, 2002, p.83).



FUNDAMENTOS E CONCEPGOES DO PROJETO

A base do curriculo do curso de Design de Moda da Universidade Salgado de
Oliveira esta organizada em areas de conhecimento, destacando como principios
pedagogicos e estruturadores a interdisciplinaridade, a contextualizacdo, a
identidade, a diversidade e a autonomia, definindo, de modo geral, a forma como
sdo realizadas a organizagdo dos conteudos e a definicdo de metodologias nos

periodos do curso.

E importante deixar claro que a pratica docente, ao adotar a
interdisplinaridade como metodologia no desenvolvimento do curriculo, ndo implica
no abandono das disciplinas, no entanto, para maior consciéncia da realidade, para
que os fendbmenos complexos sejam observados, vistos, entendidos e descritos
torna-se cada vez mais importante a confrontacdo de olhares plurais na observagao

da situagao de aprendizagem.

A proposta do trabalho esta em sintonia com Fazenda (1988) ao destacar a
interdisciplinaridade "pela intensidade das trocas entre os especialistas e pela
integracédo das disciplinas num mesmo projeto. Em termos de interdisciplinaridade
ter-se-ia uma relacdo de reciprocidade, de mutualidade, ou, melhor dizendo, um
regime de co-propriedade, de interacdo, que ira possibilitar o dialogo entre os

interessados.

A contextualizagédo, outro principio pedagdgico que rege a articulagdo das
disciplinas, ndo é entendida como uma proposta de esvaziamento, como uma
proposta redutora do processo ensino aprendizagem, envolvendo-o ao que esta ao
redor imediato do aluno, suas experiéncias e vivéncias. Um trabalho contextualizado
parte do saber dos alunos para desenvolver competéncias que venham a ampliar
este saber inicial (ROPE; TANGUY, 1997). Um saber que situe os alunos num
campo mais amplo de conhecimentos, de modo que possam efetivamente se

integrar na sociedade, atuando, interagindo e interferindo sobre ela.

A autonomia implica no planejamento conjunto e integrado do curso,
resultado de um compromisso claro entre os as pessoas envolvidas sobre objetivos

compartilhados, considerando as especificidades, as necessidades e as demandas



dos educadores e educandos, criando expressao e identidade proprias do curso
(POZO, , 1998).

E necessario um planejamento conjunto que possibilite a eleicdo de um tema
integrador (HERNADEZ, 1998), que pode ser um objeto de conhecimento, um
projeto de intervencéo e, principalmente, o desenvolvimento de uma compreensao
da realidade sob a otica da globalidade e da complexidade, uma perspectiva

holistica da realidade.

Esses pressupostos justificam a opg¢ao pela organizagdo do curriculo em
trabalhos por competéncias que congregam disciplinas com objetivos comuns,
capazes, portanto de estabelecer um dialogo entre si enquanto areas e do ponto de
vista do trabalho pedagdgico. Assim, o desenvolvimento de competéncias
(conhecimentos, habilidades e atitudes) tem sido utilizado como caminho na

construgéo do curso de Design de Moda da UNIVERSO.

Considerando competéncia a “faculdade de mobilizar um conjunto de
recursos cognitivos (saberes, capacidades, informagdes, etc) para solucionar com
pertinéncia e eficacia uma série de situagdes. Estdo ligadas a contextos culturais,
profissionais e condigdes sociais.” (PERRENOUD, 1999) e no que se refere as
recomendagdes do MEC, estdo ligadas também as competéncias profissionais,
‘capacidade de mobilizar, articular e colocar acdo valores, conhecimentos e
habilidades necessarios para o desempenho eficiente e eficaz de atividades

requeridas pela natureza do trabalho. (BRASIL, 1999)

Trabalhar enfocando as competéncias significa mudanga no foco do ensino.
No lugar da memorizagédo de conteudos, o aluno ira exercitar suas habilidades, que
o levardo a aquisicdo de novas competéncias (RAMOS, 2001). E o curriculo, é
entendido como o conjunto integrado e articulado de situagdes organizadas de modo

a promover aprendizagens significativas.

Uma articulagdo que se busca nos trabalhos interdisciplinares do curso é a
utilizagcado de temas que envolvem conceitos como histdria, arte, cultura, sociedade,
ambiente, complexidade humana e ética nas relagbes, mas os temas nao se
constituem como eixos centralizadores dos trabalhos interdisciplinares, eles sao

somente meio de desenvolver as competéncias necessarias ao designer de moda e



estao relacionados a diversos campos de conhecimento. A articulagdo do curriculo a

partir de temas, sem duvida, da uma organicidade ao planejamento curricular.

Assim, alunos e professores - sujeitos de sua propria agao - se engajam num
processo de investigagao, criatividade e construgcdo coletiva de conhecimento
(MARTINS, et al, 2006). Ao compartilhar idéias, agdes e reflexdes, cada participante

€ ao mesmo tempo "ator" e "autor" do processo.

OBJETIVOS DA PRATICA PEDAGOGICA

Seguindo as idéias o projeto politico pedagogico do curso e o posicionamento
coletivo dos docentes envolvidos o processo educacional em questao tem como

objetivos:

- Fortalecer a autonomia do aluno, o comprometimento e a responsabilidade
compartilhada; confrontar idéias, experiéncias e resultados de pesquisa produzir
conhecimentos significativos e funcionais; valorizar diferentes habilidades e
potencialidades; apreender e interpretar conceitos, utilizando o conteudo proprio de

diferentes disciplinas; ter uma visao global da realidade.

- Proporcionar ao aluno a capacidade de apropriagdo do pensamento
reflexivo e da sensibilidade artistica, para que o designer seja apto a produzir
projetos que envolvam sistemas de informagdes visuais, artisticas, estéticas culturais
e tecnoldgicas, observados o ajustamento histérico, os tracos culturais e de
desenvolvimento das comunidades bem como as caracteristicas dos usuarios e de

seu contexto sécio-econdmico e cultural.

- Contribuir para o desenvolvimento das capacidades que sao exigidas dos
designers da atualidade, compondo o quadro de atributos genéricos incorporados no
modelo de competéncias, incluindo iniciativa, criatividade e criagdo, diagnostico de

situagdes, integracdo, tomada de decisbes, comunicacdo interpessoal e pesquisa.

- Criar movimentos que propiciem o estabelecimento de relagbes entre as
disciplinas, tendo como ponto de convergéncia a agdo que se desenvolve num

trabalho cooperativo e reflexivo.



- Integrar entres as disciplinas: finalidades, objetivos, conceitos, conteudos,
terminologia, metodologia, procedimentos, dados e formas de organiza-las e

sistematiza-las no processo de elaboragdo do conhecimento.

INTRODUGAO AO DESENVOLVIMENTO DE PRODUTO - RELAGOES E
CAMINHOS

- O Trabalho interdisciplinar consiste na pesquisa e elaboracido de um
produto de moda a partir da releitura de uma imagem da histéria da arte. As pegas
deverao expressar criatividade e compreensdo do tema desenvolvido.

Desenvolvendo as seguintes etapas:

- Selecionar uma imagem de uma obra de arte que esteja localizada,
cronologicamente, dentro do periodo estudado em Histéria da Arte desenvolvendo

pesquisa tedrica sobre o assunto e sobre a imagem.

- Fundamentando-se nos estudos das teorias da comunicagao e histoéria
do design realizar a leitura e analise perceptiva do objeto pelas Leis da Gestalt:
Unidades, segregacdo, unificacdo, fechamento, continuidade, semelhanga e
pregnancia da forma e leitura visual do objeto pelas categorias conceituais, listando
as categorias conceituais que, estdo explicitas ou inscritas na configuragcdo das
unidades e/ou do objeto como um todo (no caso, a imagem escolhida na disciplina
de Historia da Arte). Apontar e articular intelectualmente as diversas categorias
conceituais em textos descritivos, mostrando a interpretacdo formal da imagem
selecionada. A partir dessa imagem sera realizada uma releitura em forma de um

produto de moda, relacionando-a ao design da Década.

- Contextualizando-se nas disciplinas de Composi¢ao e Cor e Desenho e
Observagao, a partir da leitura da imagem séo definidas as formas e desenvolvida
uma cartela de cores do produto, juntamente com um texto explicativo relativo a
simbologia das cores usadas no produto final. Também é desenho de observagao e
experimental do produto concebido.

- Considerando a disciplina de Moulage e a de Oficina de Producgéo,

escolher os materiais, elaborar e construir o objeto, analisando-o segundo a imagem



do produto construido, elaborar a proposta do produto, e executa-lo a partir de
elementos modelagem pré-definida e padréo.

A AVALIAGAO DO DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

A avaliacdo se da por um processo continuo, permanente e global,
observando caracteristicas proprias da instituicdo “Universidade”, buscando evoluir,
assumindo o erro ou falha como elemento pedagdgico. As dimensdes sao avaliadas
a partir das informagdes disponiveis no trabalho imediatamente anterior. Contudo,
vale ressaltar que as perspectivas de acao/solucdo estdo pautadas nas

necessidades de tempo identificadas para sua implementagao.

No processo avaliativo, observam-se prioritariamente as necessidades
efetivas do trabalho, permitindo uma reflexdo sobre os problemas, conquistas e
potencialidades, com base no que seria ideal conseguir. Os critérios de avaliagao
para os TGls, sdo baseados nas competéncias e habilidades a serem desenvolvidas

durante o curso. Dentre elas destacamos:

— Capacidade criativa para propor solugbes inovadoras, utilizando do

dominio de técnicas e de processo de criagao.

— Capacidade para o dominio de linguagem propria expressando conceitos
e solucdes, em seus projetos, de acordo com as diversas técnicas de expresséo e

reprodugao visual.

— Capacidade de interagir interdisciplinarmente, de modo a utilizar
conhecimentos diversos e atuar em grupo na elaboragdo e execugao de pesquisas e

projetos.

— Visao sistémica de projeto, manifestando capacidade de conceitua-lo a
partir da combinacdo adequada de diversos componentes materiais e imateriais,
processos de fabricagdo, aspectos econdmicos, psicoldgicos e sociolégicos do

produto.

— Dominio das diferentes etapas do desenvolvimento de um projeto, a
saber: definicdo de objetivos, técnicas de coleta e de tratamento de dados, geracgéo e
avaliacdo de alternativas, configuragdo de solugéo e comunicagao de resultados.



— Visao histoérica e prospectiva, centrada nos aspectos socio-econémicos e
culturais, revelando consciéncia das implicagdes econémicas, sociais, antropolégicas,

ambientais, estéticas e éticas de sua atividade.

— Capacidade de usar métodos e técnicas de desenvolvimento de projetos,
meios de representagdo, comunicagdo e informacgdo, estudos das relagdes
usuario/objeto/meio ambiente, ergonomia, estudo de materiais, processos, gestao e

outras relagbes com a produgao e o mercado

E proposta a avaliacdo do processo e avaliagdo do resultado final, sob uma
perspectiva do desenvolvimento de atitudes, de procedimentos cientificos, artisticos
e mercadolégicos. No mesmo sentido € proposta a avaliagdo dos conceitos e das
atitudes.

A avaliacdo do processo abrange a responsabilidade, autonomia, Atitude
critica - Estruturagao/Interpretacéo - capacidade de concretizagdo do projeto, rigor

na execucao técnica, evolugdo na capacidade de representacao.

Para a avaliacdo do trabalho final (resultado) analisa-se a capacidade de
Fundamentacao e criacao - estética do trabalho como um todo , dominio conceitual,
capacidade de releitura e transposicao artistica, por dimensdes criativas, uso de
referéncias e citagdes bibliograficas, originalidade, criatividade e inovacgao,
autenticidade e criatividade na organizacao e apresentagao do p, evitando copias de
trabalhos ja existentes

Em relagdo ao produto de moda construido verifica-se a coeréncia com o
perfil delineado como conceito, composi¢ao visual e unidade, atualidade, qualidade
de construgdo, ergonomia, potencial mercadoldgico, coeréncia com as tendéncias
da estacdo e fundamentagao tedrica percebida nos elementos visuais e signicos do

objeto produzido.

CONSIDERACOES FINAIS

Conclui-se que o conhecimento do designer deve ser um fendmeno
multidimensional, podendo ser desdobrados e a interdisciplinaridade deve ser um
processo continuo e uma atitude de elaboracdo do conhecimento, voltando-se para
uma formacéo critica e globalizada aberta ao conhecimento da realidade.



Desse modo, as atividades buscam fornecer ao aluno um meio pessoal para a
experimentagdo de sua propria aprendizagem a partir de situagées que exigem o
desenvolvimento da criatividade, ou seja, a habilidade de usar o conhecimento para

criar solucdes

Nesse contexto trabalha-se o desenvolvimento de atitudes e praticas
interdisciplinares  significando, segundo Fazenda (1991), entender a
interdisciplinaridade como um modo de desenvolver a criatividade e de construgéo
coletiva do conhecimento. Implica numa filosofia e numa pratica que pode

proporcionar um saber ndo fragmentado e contextualizado.

A adocdo da adocado de métodos numa perspectiva interdisciplinar na pratica
didatico/pedagodgica nao significa o abandono das disciplinas, e nem supbe
educadores “pluri-especializados” com o perigo do sincretismo e da falta de
aprofundamento. Dai a necessidade de um trabalho de equipe realmente

interdisciplinar
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