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Abstract: The Information and Communication through the Learn-
ing Objects are widely used with educational resources for Distance
Education courses now, so it is important to develop studies that will
contribute to the improvement of these projects. This article proposes
a study to better understand how to interface design motivation occurs
in the process of teaching and learning and then, to understand how
it can be used to design interfaces for Learning Objects for Distance
Education, seeking to list some requirements for the development of

interfaces that can contribute to the motivating learning.

Key words: Interface design - Motivation - Distance education -

Teaching - Learning.

O desenho de moda sob um enfoque
construtivista: modelos instrucionais de
Fernando Becker

Lourdes Maria Puls (*)
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Resumen: Este estudio fue realizado desde un enfoque constructivista, su relacién con la ensefianza y el aprendi-
zaje del dibujo en moda a mano alzada, a partir de modelos de instruccién identificadas por Becker (1992). En este
contexto, el aprendizaje de dibujo es un proceso cuyo resultado no es conocido por su inmediatez. Es un dibujo
en proceso, con potencial y experimentos donde el alumno es el sujeto de aprendizaje y sujeto de su aprendizaje.
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Introducgio

Ao se realizar um estudo sobre teorias de desenvolvimen-
to cognitivo e processos educacionais na drea de desenho
de moda a méo livre , colocando-se o desenho como uma
ferramenta de ideagdo projetual, deve-se estar ciente que
as abordagens podem ser multiplas, como multiplas sdo
as correntes que podem participar na configuragio deste
cendrio educativo. Como, por exemplo, a abordagem da
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concepgdo construtivista e sua possibilidade de aplicagdo
no ensino e aprendizagem da construgdo do desenho
conceptual para projetos de design de vestudrio.

O construtivismo, segundo Becker (1992, p. 9), pode ser
sintetizado pela ideia “de que nada, a rigor, estd pronto,
acabado, e de que o conhecimento ndo é dado, em ne-
nhuma instancia, como algo terminado. Forma-se néo s6
pela interacdo do individuo com o meio fisico e social,
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mas também pela “relagdo com o simbolismo humano
com o universo das vivéncias sociais, e constitui-se por
“forca de sua agdo, e ndo por qualquer dotagdo prévia
trazida na bagagem hereditdria ou no meio”. Assim,
pode-se afirmar com Becker que “antes da agdo, ndo hd
psiquismo nem consciéncia e, muito menos, pensamen-
to”. (Becker,1992, p. 9).

Ainda para Becker (1992, p. 89), “o construtivismo poderd
ser a forma teérica ampla que redne as vdrias tendén-
cias atuais do pensamento educacional global”, mesmo
que néo considerado como teoria de ensino e, sim, um
referencial que explica a construgdo do conhecimento.

O que interessa para este estudo relativamente a con-
cepcdo construtivista é sua relagdo com o ensino e
aprendizagem do desenho de moda, a partir dos mo-
delos instrucionais. Sdo modelos identificados por Be-
cker (1992) no ensinamento em geral, apresentando-se
predominantemente nestas trés modalidades advindas
de concepgoes bdsicas de aprendizagem existentes ou
trés teorias que lhes ddo suporte: empirismo, que conta
com uma pedagogia diretiva (centrada no professor);
apriorismo, conduzido no 4mbito de uma pedagogia néo
diretiva (centrada no aprendiz); e pedagogia relacional-
construtivista (centrada na equipe).

Concepcio construtivista e a relacdo com o
ensino e aprendizagem do desenho de moda a
mao livre

Os modelos instrucionais refletem as estruturas da con-
cepcdo construtivista, no sentido de como pode se com-
portar o processo em fungédo das premissas adotadas para
seu desenvolvimento. E de como relacionar o modelo
instrucional construtivista ao ensino e aprendizagem da
construcéo do desenho de moda a méo livre. Neste con-
texto, e conforme os preceitos de Becker (1995), tem-se
que, na primeira forma ou modelo instrucional empirista,
o conhecimento sobre a construgdo do desenho resulta
da prética do saber fazer: “o aluno aprende, se e somente,
o professor ensina.” Pode-se dizer que todos os empiris-
tas “sdo aqueles que pensam —ndo necessariamente de
forma consciente— que o conhecimento se da por forga
dos sentidos e ndo porque agimos” (Becker, 1995, p. 12).
No caso do desenho, isto significa que o aluno sé apren-
deré se o professor der todos os direcionamentos neces-
sédrios (tedrico-prdticos), para que ele possa desenhar,
mecanicamente, sem refletir sobre o que e porque estd
desenhando. O conhecimento construido na atividade do
desenho acontece ndo s6 pela agdo do desenhar, que se
exerce repetida e continuamente durante a formagéo do
designer, mas também pela producdo de imagens men-
tais, o que se torna imprescindivel para a representagdo
do objeto no espago. Este é um fundamento aproveitado
para o desenho do vestudrio de moda, consequentemente.
No modelo empirista, o professor acredita na passagem do
conhecimento que possa ocorrer apenas pela transmissdo
de contetidos sobre o desenho. Este processo ndo segue
uma légica determinada, que leve a uma forma especifica
de percepgdo, pensamento, assimilagdo e agdo. Para os
empiristas, o conhecimento é algo que vem do mundo
dos objetos (meio fisico e social). Portanto, o mundo dos
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objetos é determinante do sujeito, e ndo o contrdrio. Por
outro lado, mesmo ndo ocorrendo o desenvolvimento
de novas estruturas cognitivas, “capacitar-se no uso de
uma ferramenta é aprender a apreciar, diretamente e sem
raciocinio intermedidrio, as qualidades dos materiais que
apreendemos, através das sensagdes tdcitas da ferramenta
em nossas maos” (Schon, 2000, p. 30).

O segundo modelo, instrucional apriorista ou ndo di-
retivo, refere-se a “todos aqueles que pensam que as
condigdes de possibilidades do conhecimento sdo da-
das na bagagem hereditéria: de forma inata”, apriorista.
(Houaiss, 2001) Nesta situacdo, o aluno é entendido
como plenamente capaz, possuindo por si sé todas as
condigdes necessdrias para sua autoaprendizagem, tendo
“talento artistico nato” para o desenho projetual. Neste
caso, o professor isenta-se, participando minimamente
do processo de construgdo do desenho, sendo apenas um
auxiliar do aluno, por acreditar que a sua interferéncia
poderia ser prejudicial ao resultado do processo, depen-
dente apenas da agdo do sujeito e ao mesmo tempo do
objeto. Como entende a tendéncia racionalista acerca de
que “O apriorismo contrapde-se ao empirismo, na medida
em que relativiza a experiéncia, absolutizando o sujeito”.
(Becker, 1995, p. 15)

No terceiro modelo, instrucional construtivista ou rela-
cional, as formas ou estruturas de conhecimento resultam
“de um processo de interagdo radical entre o mundo do
sujeito e o mundo do objeto, (inter)agéo ativada pela agédo
do sujeito” (Becker, 1995, p. 21). Este modelo nédo estd
centrado no professor ou no aluno, mas nas relagées em
sala de aula, onde o ato pedagégico ndo tem significado
em si mesmo, assumindo um sentido na medida da
qualidade das relagdes. O professor procurard conhecer
o futuro designer, como uma sintese individual da inte-
ragdo dele com o meio. Dentro desta concepgdo, o aluno
deverd agir sobre o material ou contetido (assimilagéo)
que o professor acredita lhe ser significativo. Portanto,
o designer s6 construird seu conhecimento acerca dos
fundamentos, estruturas e técnicas gréfico/expressivas do
desenho projetual se ele souber questionar, se for critico
ao discernir e se tomar posigodes, agir e problematizar a
sua agdo (acomodacdo). Este processo de aprendizagem é
pessoal, individual e subjetivo, uma vez que o estudante
se apodera cognitivamente dos objetos, que lhe sdo ex-
ternos, interiorizando-os mentalmente.

Conforme Becker (2003, p. 236), “é a agdo que d4 signifi-
cado as coisas”. Para o autor, as assimilagées dependem
dos esquemas de assimilagdo, o que se dd somente a
partir da construgdo desses esquemas, isto é, ninguém
assimila algo para o qual ndo construiu esquemas. Cabe
ressaltar que esquema toma aqui a acepgdo do kantismo,
“um produto da faculdade humana da imaginagdo com
a tarefa de estabelecer uma conexdo entre as categorias
puras do entendimento e a experiéncia sensivel, o que
permite a ocorréncia do ato cognitivo”. Sendo assim, a
acomodagdo é uma fungéo do organismo vivo, que produz
transformacdes no préprio organismo, visando superar
limites vividos em assimilag6es anteriores.

No ensino de desenho de moda a mao livre, o construti-
vismo contribui, também, para algumas questdes perti-
nentes: Como os alunos aprendem desenhar? Aprender
desenho é construir conhecimento? De acordo com Solé
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e Coll (2006, p. 12), “necessita-se de teorias que fornecam
instrumentos de anélise e reflexdo sobre a pratica, e sobre
como se aprende e como se ensina”. O construtivismo
funcionaria como um referencial para contextualizar e
priorizar metas e finalidades acerca de como ensinar o
aluno a potencializar suas habilidades mentais e grafico-
expressivas. Um guia para orientar o professor de desenho
nas suas préticas educativas. Contribui, também, para
identificar que cada fase ou estdgio de desenvolvimento
do aluno apresenta caracteristicas préprias e possibili-
dades de crescimento.

No construtivismo, diz Ferracioli (1999, p. 5) que “o
objetivo maior é a busca do entendimento de como o
conhecimento é construido”. O que significa dizer que
hd outras questdes também relacionadas aos mecanismos
de formagdo do conhecimento, tais como: tempo (cate-
gorizagdo, sequéncia, comparagdes/contrastes); espago
(causa/efeito, sequéncia); objeto, entre outros.

Neste contexto, a aprendizagem do desenho de obser-
vacdo a mdo livre é um processo cujo resultado ndo se
destaca por seu imediatismo. E um desenho em proces-
samento, com potencialidades e experimentagdes. De
desenvolvimento mais lento, implica em uma concepgdo
de ensino que atenda as diversidades —esquemas cogni-
tivos— de cada aluno, e individualmente. Consideram-se
estas varidveis como relevantes, por contribuirem para
que o estudante organize objetivamente suas experién-
cias. Cabendo aqui falar especificamente de como se d4
tal processo. Para Rozestraten (2006):

O desenho exige um tempo para que o olho percorra
o que é desenhado. Esse tempo de construcgédo do de-
senho é necessdrio para a apreensdo da forma visivel
e para a construgdo da forma grafica. O ato de percor-
rer com o olhar o que se desenha, enquanto a méo
constréi a imagem, modifica profundamente a com-
preensdo da existéncia material das coisas, pois essa
concentragdo necessdria ao desenhar constitui uma
situagdo reflexiva que reinaugura a forma das coisas.

Para o autor, o hdbito do desenho rompe a inércia e pre-
guica do olhar. Mais do que o resultado grafico, o que
parece interessar é a acgdo intencional de romper esta
acomodacgdo displicente do olhar, articulando-o diale-
ticamente ao pensamento e a médo. Este didlogo entre
o olhar, o pensar e o fazer, integrados no processo de
desenho, d4 inicio a uma “relagdo dindmica e interativa
entre imagens mentais internas (ideias, memdrias, fan-
tasias) e imagens visuais externas, as coisas desenhadas
e o proprio desenho” (Rozestraten, 2006).

Indo além, o desenho de moda a mio livre é considerado,
pela maioria dos estudantes e por muitos professores,
como um dom, portanto uma habilidade quase impossivel
de ser alcangada. Na atividade de sua construgio, o con-
ceito de dom nfo se confirma. £ uma agdo perceptiva, do
observar, do ver e olhar, que exige dedicagdo, raciocinio,
reflexdes, associagées, e muita pratica para materializagao
e atribuigdo de significados. Educar no aluno o modo de
ver e observar é essencial, pois ver significa conhecer pela
visdo, perceber objetos e formas do meio circundante.
Ver é um exercicio que pode ser aprendido. Segundo
Massironi (1996):
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Os processos perceptivos ndo constituem um mero
registro dos estimulos externos. A percepgdo inse-
re complexa atividade de elaboragdo, compreensao,
transformacgdo, completagdo, adaptagdo e exigéncias
individuais, atribuigdes de qualidade etc., geradas por
estimulos externos (ou também internos do individuo)
que, através destas passagens, sdo compreendidos e
déo origem a visdo do receptor. (Massironi, p. 150)

Saber desenhar a forma no sentido de adquirir o respec-
tivo saber “significa absorvé-la de tal modo que pensar e
fazer acontegam em simultineo. Atingir esta plataforma
exige treino e esfor¢go” (Rodrigues, 2007, p. 31), se, por
um lado, tem-se o conhecimento tacito, ndo obediente a
critérios descritivos, acumulado em torno de uma ativi-
dade pratica, longamente exercitada. Isto pode conduzir,
segundo a autora, a um “patamar de exceléncia patente
na fluidez dos gestos efetuados intuitivamente e de forma
rdpida, aparentemente sem tempo para a reflexdo”. Por
outro lado, tem-se a questdo da visualidade na origem
do pensamento do design: “vermos aquilo que sabemos
nos permite descobrir aquilo que ndo conhecemos” (Ro-
drigues, 2007, p. 31).

Nesse processo, de acordo com Derdyk (1989, p. 20), “o
cérebro armazena informagdes, sensagdes e percepgoes”.
Assim como “também compara, analisa, materializa as
abstragdes, inventa representagdes, fabrica imagens”. Este
contexto pode permitir que o processo de conhecimento
e apreensdo dos contetidos relacionados aos elementos
visuais, como: ponto, linha, forma, composigdo, cor, indi-
cagdo espacial (bidimensional e tridimensional), relagdo
entre luz e sombra, iluséo, ritmo e texturas sejam intensos
no estudante e no desenho a méo livre, dando margem a
identificar as necessidades daquele em sua aprendizagem.
E pelo desenho a mao livre, que conduz a materializagao
dos pensamentos e ideias do designer, da sua avaliagdo
e de seu desenvolvimento pessoal e expressivo que ele
ird encontrar “os caminhos para adequar a linguagem
visual as caracteristicas e necessidades tipicas das fases
de conceituagdo e concepgdo projetual de produtos de
moda” (Puls et al., 2009, p. 1733).

Assim, a agdo da passagem do invisivel, agdes que néo se
veem, para o observédvel —o desenho—, forma de represen-
tagdo gréfica visiva, é uma “atividade mental, portanto
o pensar é também o desenho, o ato inicial de todo o
processo da agdo criadora” (Hsuan-na, 1997, p. 23). Eo
desenho de compreensdo da ideia. Esta reflexdo, confor-
me os preceitos construtivistas, possui cardter ativo, ou
seja, atua de forma decisiva no ato de pensar a ideagéo
projetual de moda e vestudrio.

Estas sdo questdes que conduzem ao seguinte questiona-
mento: Em que medida a falta de habilidades perceptivas
e de desenvolvimento da destreza manual em relagdo a
construgdo do desenho a méo livre dificulta a elaboragdo
critica e reflexiva dos desenhadores de moda? E implica
perdas qualitativas na representacgdo gréfica, resultando
em projetos de Design de Moda imprecisos, incompletos
e inexpressivos?

No desenho a mao livre, o professor interage com mais
proximidade, incentivando a aluno a buscar as vias e
conexdes que o desenho oferece para dar concretude a
imaginagdo, podendo, apoid-lo em suas dificuldades de

Actas de Disefio 22. Facultad de Disefio y Comunicacién. Universidad de Palermo. pp. 181-240. ISSN 1850-2032



representagdo gréfica projetual. Assim entram, também,
as questdes dos estilos individuais de aprendizagem. Ou
seja, os alunos aprendem e se desenvolvem na medida
em que podem construir significados adequados em
torno de contetdos. Isso é dizer que uns processam e
apreendem diferentemente de outros. Diante deste con-
texto, desenvolver atividades e modelos de ensino que
incluam estratégias de pensamento divergentes deve ser
uma préatica pedagégica.

Na concepgdo construtivista, “o estudante constréi es-
truturas: maneiras de organizar as informagdes que lhe
permitem selecionar, categorizar, codificar e avalizar os
dados que estd recebendo em relagdo a suas experién-
cias”. (Rojas, 2007, p. 64)

O estdgio em que cada discente se encontra, conforme Be-
cker (1992, p. 187), “é radicalmente individual, ndo pode,
pois, ser confundido com o de nenhum outro individuo”.
Do ponto de vista da agdo educativa construtivista, esta
é uma questdo que incide na elaboragdo de contetdos
que contemplem varidveis referentes a individualidade
dentre os alunos. Este é o grande desafio do educador do
ensino de desenho de moda a méo livre: compreender
o estdgio estrutural de desenvolvimento cognitivo de
cada aluno. Os estdgios estruturais do desenvolvimento
ndo sdo concebidos como estdticos e estanques, sendo
mutdveis em cada individuo. Portanto os aspectos carac-
teristicos de cada estdgio ndo sdo unicos, podendo um
sujeito apenas demonstrar caracteristicas de diferentes
estdgios ao mesmo tempo.

Esta constatagdo conduz as seguintes questdes: Neste
contexto, em que principios a educagdo do desenho a méao
livre para concepgao projetual deveria ser fundamentada?
Ao se utilizar a perspectiva construtivista no processo
de ensino-aprendizagem de Desenho de Moda, até que
ponto seria imprescindivel que o educador considere
que o pensamento do educando apresenta variagdes as-
sociadas a diferentes situagdes experimentais, de mesma
forma, diferentes?

Por estudos realizados por Minguet et al. (1999), Lincho
(2001) Motta (2007) e Becker (1995), entende-se que o
individuo constréi seu conhecimento a partir da intera-
¢do com o meio ambiente, em um processo equilibrado
e sucessivo de agdes sobre o objeto que deseja conhecer,
admitindo uma realidade objetiva. Os autores mencionam
que este conhecimento ndo depende tanto das caracteris-
ticas objetivas de tal meio, e sim, mais da percepgao que o
sujeito tem delas e do sentido que a elas confere. A fungéo
destas percepgdes e significagdes é, principalmente, que
o individuo vai construindo um conhecimento a respeito
do mundo; é através do sentido que confere a suas per-
cepgodes que o sujeito vai edificando a realidade pessoal.
Assim sendo, a partir do ponto de vista desses autores,
a capacidade de conhecer é fruto do desenvolvimento
das relagdes entre sujeitos cognoscentes e objetos cog-
nosciveis, e da cooperagdo por operagdes —agdes e pen-
samentos— de correspondéncia, reciprocidade e/ou com-
plementaridade entre os individuos com consentimento
miutuo. Dentro da concepgéo construtivista, concebe-se o
conhecimento como uma agdo transformadora do sujeito
sobre o objeto de conhecimento (assimilagdo), e como
uma acdo transformadora do sujeito sobre si mesmo
(acomodagéo).
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Partindo-se do pressuposto que assimilagdo e acomoda-
¢do interagem entre si para a construgdo do conhecimen-
to, pode-se dizer que interagem também com as relagdes
de ensino e aprendizagem do desenho de moda. Desta
maneira, na medida em que o futuro designer participa
ativamente dos acontecimentos em sala de aula, através
de experiéncias suas, conhecimentos prévios e interesse,
ele poderd assimilar mentalmente as informagdes sobre
o contetido de desenho, sobre o ambiente fisico e social.
O desafio que o desenhar apresenta junto ao aluno estd no
ajuste de seus cédigos gréficos especificos, colocados na
realidade da drea de moda. Trata-se do desenho artistico
manual. E de transformar esses saberes adquiridos em for-
mas de agir sobre o objeto. Ou seja, acerca de como poder
aplicar o novo contetdo a partir de critérios de funcionali-
dade e estéticos, com vistas a ideagdo projetual, pois “a as-
similagdo funciona como um desafio sobre a acomodagcéo,
a qual faz originar novas formas de organizacgdo” (Becker,
1995, p. 20-1). Neste sentido, pode-se dizer que quanto
mais o aluno constréi estruturas de assimilagdo sobre a
construgdo do desenho, atribuida a atividade projetual,
mais ele estard ampliando a possibilidade de aprendiza-
gem. E quanto mais ele captar e processar informagdes,
mais conseguird ter consciéncia de como construir o
desenho, o que ele obtém pelas estruturas de assimilagéo,
considerando-se este processo um movimento continuo.
Jd a acomodagdo é o momento em que o aluno altera
para melhor suas estruturas cognitivas, aperfeigoando-
as. A experiéncia dos sujeitos é que vai condicionar o
tipo de conhecimento que vai sendo construido. Nesta
perspectiva, a aprendizagem de um novo contetdo é o
produto de uma atividade mental realizada pelo aluno,
atividade mediante a qual, ele constrdi e incorpora a sua
estrutura mental os significados e representacdes relativos
ao novo contetdo.

No ensino do Desenho de Moda, o professor pode analisar
a imagem da representagdo gréfico-visual do desenho
inicial de um aluno, para avaliar seus esquemas de co-
nhecimento, referentes ao desenho dentro da linguagem
de moda. As informagoes obtidas através da anélise reali-
zada poderdo fornecer indicagdes que, quando utilizadas,
estabelecerdo vinculos entre os contelidos que serdo
ministrados e os conhecimentos prévios, tanto quanto
permitir a situagdo. Conforme Miras (2006, p. 63-67),
“elas [as informagdes] repercutem e incidem diretamente
nos processos de ensino e aprendizagem realizados em
sala de aula”, o que permite entender as caracteristicas
dos conhecimentos prévios trazidos pelos alunos.

O ensino de desenho de moda a mio livre

A concepcdo construtivista aponta a posigdo ativa e
experiencial do designer de moda na construcgdo de seu
conhecimento para ideagdo projetual, sendo o desenho
de moda uma agdo da mente, com base no pensamento
imaginagdo, reflexdo, conhecimento e dominio manual
da linguagem gréfica, no que foi obtido e codificado sobre
a linguagem visual de moda.

Relativamente ao conhecimento, vimos que é adquirido
pela interacdo do individuo com o meio. E pela acdo do
sujeito que, ao observar o mundo, aprende, nédo sendo,
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de forma alguma, inato. Assim, o pensamento ndo pode
anteceder a atividade psiquica. Exemplifica-se com as
palavras de Rozestraten (2006), ao citar Escher, que “o
desenho permite comunicar “imagens de pensamento”,
impossiveis de serem traduzidas em palavras”. A comuni-
cacdo desses “pensamentos exige uma visibilidade, uma
imagem, um grafismo que o desenho poderia auxiliar a
criar”. O projeto, pensado como

Previsdo (antevisdo, visdo antecipada), demanda a
visibilidade de suas conjecturas, a representagdo gra-
fica de suas possibilidades, a materializagdo de suas
hipéteses, para fundamentar avaliagdes comparativas
que conduzam o aluno a uma escolha, uma selecéo,
uma defini¢do final que encerra o projeto (Rozestra-
ten, 2006).

Reforgando este conceito, Rodrigues (2007, p. 70) salienta
que a “interacdo entre o pensamento e a agéo, que faz do
desenho um meio privilegiado de projeto, é entendida
como essencial a atividade de concepgéo de design”. Ao
se relacionar as imagens mentais com a capacidade de
prever, de antecipar, entra-se na propriedade do projeto, o
qual se materializa pelo desenho. A passagem do invisivel
para o visivel sé acontece, quando o aluno desenvolve
suas estruturas cognitivas de aprendizagem para um de-
terminado contetddo. Portanto, quando ele interage com
o0 objeto, abstraindo e relacionando o que é significativo.
A capacidade de tornar perceptivel a forma ou confi-
guracdo do contetido, no caso, pelo desenho de moda a
maéo livre, deverd demonstrar as qualidades visivas e os
aspectos de relagdo dos elementos que lhe sdo préprios,
como ritmo, proporgdo, volume, harmonia, contraste,
cores, tecido, texturas, transparéncias que se encaixam
num modo de pensamento do desenho de moda em
desenvolvimento evolutivo, devido as variagdes das
propriedades visuais formais e compositivas, desenhadas
pelo futuro designer. A capacidade de desenhar depende
da apreensdo dos métodos, habilidades de associagdes e
manipulagdo de técnicas do desenho. A utilizagdo dos
instrumentos do desenho de moda a méo livre pressupde
o conhecimento das relagées de correspondéncia entre os
elementos da forma visual como um todo que se encaixa.
Para desenhar a figura de moda vestida, deve-se conhe-
cer e articular vérios elementos além do conhecimento
sobre estrutura éssea e muscular da figura humana e sua
transformacao para a figura de moda, e do planejamento —
estudo diferenciado dos tecidos. A representacdo gréfica
“transmite, sempre e simultaneamente, tanto os tragos
figurativos do objeto, como a chave interpretativa, por
intermédio dos quais o objeto foi e deve ser observado”
(Massironi, 1996, p. 92).

Corroborando esta ideia, Rodrigues (2007, p. 59) salienta
“a importancia do desenho na aquisigdo de um cédigo
que estabelece pontes entre as questdes expressivas”, e
no contexto produtivo, o autor “destaca o papel proe-
minente que o uso sistemédtico da representagdo gréfica
desempenha na formacgédo do designer”. E que se traduz
na aquisigdo de competéncias especificas, préprias de
profissionais da area de Design de Moda.

A assimilagdo funciona, neste caso, como um desafio
sobre a acomodacdo. Esta faz originar novas formas de
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organizar o desenho, através da manipulagédo dos atribu-
tos visuais e tateis das texturas, estruturas formais, cores
e composigdo, entre uma variedade de meios de construir
o desenho de moda. Portanto, novas adaptacgdes, ou novas
problematizagdes, e, por conseguinte, criagées também
novas, facilitando a interpretagéo e a caracterizagdo do
desenho de moda a méo livre para concepcéo projetual.
Santaella (2001, p. 207) “propde a existéncia de um vin-
culo indissocidvel entre o pensamento e a linguagem”. A
autora explica que “assim sendo, a linguagem visual deve
estar umbilicalmente atada ao mundo visual, tal como
percebido quanto as imagens mentais estimuladas pela
percepgdo”. O desenho passa, entdo, a ser resultado de
operagdes praticas, mentais, perceptivas e cognitivas do
estudante. Pois, o aluno, ao aprender a desenhar, ativa
uma série de processos cognitivos que lhe permitem
elaborar representagdes simbdlicas internas daquilo que
ele percebe visualmente. O que significa dizer, numa
perspectiva didético-pedagdgica, que o aluno estd ad-
quirindo conhecimento. Isto importa, aqui, na medida
em que é uma concepgdo construtivista de ensino a que
melhor se adéqua a ilustragdo do tema que ora se defende
neste estudo.

Ha pontos a considerar no ato de desenhar. A criagédo é
um deles. Trata-se de um processo que, segundo Gomes
(2006, p. 3), é mais complexo do que a “cognigdo ou
apreensdo mental de algo pelos sentidos”. Na criagéo,
“os processos mentais sdo mais intrincados, uma vez
que, para o pleno desenvolvimento da criagdo, é ne-
cessdrio que a cognicdo, a retencdo e a avaliagdo intera-
jam”. O autor menciona que “é dessa interagdo que os
diferentes aspectos do pensamento produtivo resultam”.
Acrescenta-se outro fator importante no que se refere
ao ato de criar, materializar uma ideia pelo desenho é
uma atividade individual do designer, que aciona suas
estruturas cognitivas, porém, aqui se realga outro fator
—o de gerar— o desenho de moda.

Neste ponto interessa compreender como se dd a cons-
trugdo das representagoes gréficas bésicas e fundamentais
do desenho, por parte do seu construtor, o aluno: “o tra-
balho criador mostra-se como um complexo percurso de
transformacdes multiplas, por meio do qual, algo passa a
existir” (Salles, 2006, p. 27). A transformagdo do desenho
inicial do aluno para o desenho com especificidades da
drea, no qual estd inserido, conforme a autora, “é sus-
tentado pela légica da incerteza, um percurso que abre
espago para o raciocinio responsavel pela introdugdo de
ideias novas” (Salles, 2006, p. 27).

Entra aqui o que se pode chamar de ponto de partida
para o ensino-aprendizagem da construgdo do desenho
de moda, ou seja, os conhecimentos prévios,. Do &mbito
da concepgdo construtivista, “aprender um contetdo
pressupoe atribuir um sentido e construir os significados
implicados em tal contetddo” (Miras, 2006, p. 58).
Porém, quais sdo os conhecimentos prévios? Embora os
contetidos de aprendizagem sejam um critério necessério
para determinar quais sdo os conhecimentos prévios, ndo
podem ser considerados um critério suficiente. Deve-se
“levar em conta os objetivos, e quais os conhecimentos
prévios realmente pertinentes e necessarios para desen-
volver determinado processo de ensino” (Miras, 2006, p.
67). Ou seja, no caso do ensino do desenho a méo livre,
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torna-se imprescindivel realizar uma exploragdo acerca
da bagagem do aluno, referente ao seu nivel de habilidade
para o desenho e conhecimentos prévios, pois o conte-
tido bésico sobre Desenho de Moda néo seria suficiente.
O professor precisa considerar estes pontos: 1. quais os
objetivos concretos em relacgdo a esses conteddos; 2. que
tipo de aprendizagem sobre desenho projetual o professor
deseja que o aluno alcance. Seria entdo indispensdvel a
prépria experiéncia docente, como também o didlogo
entre professor e futuro designer.

E importante, entretanto, situar que os conhecimentos
prévios e esquemas em que estdo organizados e demons-
trados, numa tnica representacdo grafica da imagem
visual de um desenho do aluno, néo é a tinica bagagem
com que os estudantes enfrentam o ensino-aprendizagem
do desenho a méo livre. A aprendizagem de um contetddo
novo “é produto de uma atividade mental construtivista,
realizada pelo aluno, mediante a qual, constréi e incorpo-
ra a sua estrutura mental os significados e representagdes
relativos a esse contetido”. (Miras, 2006, p. 60)

Conclusio

Portanto, para concluir, é importante deixar patente que
o desenvolvimento das atividades manuais do construtor
do desenho para concepgéo projetual depende ndo s6 das
indmeras atividades realizadas, do empenho e conheci-
mento dos conteidos apreendidos, mas principalmente
por sua interagdo com o objeto cognoscivel pelos senti-
dos. O elemento preponderante neste processo é a cadeia
estabelecida pela reflexdo, pelo ver e perceber. Estas sdo
acgbes que permitem ao aluno néo apenas integrar-se ao
meio, mas antecipar uma realidade a construir. Neste
caso, uma ideagdo projetual que se realiza articulada a
construcdo do desenho de moda a méo livre dentro de
um enfoque construtivista.
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Abstract: This study is conducted from a constructivist approach
and its relationship to teaching and learning fashion freehand
draft, from instructional models identified by Becker (1992). In this
context, learning design is a process whose outcome is not known
for its immediacy. It is a drawing processing, with potential and ex-
periments where the student is the subject of learning and subjects

of their learning.

Key words: Constructivism - Fashion design - Teaching - Learning

- Drawing.

Resumo: Este estudo é realizado a partir de um enfoque construtivista
e sua relagdo com o ensino e aprendizagem do desenho de moda a
mao livre, a partir dos modelos instrucionais identificados por Becker
(1992). Neste contexto, a aprendizagem do desenho é um processo
cujo resultado ndo se destaca por seu imediatismo. E um desenho
em processamento, com potencialidades e experimentagdes onde

o aluno é sujeito da aprendizagem e sujeito de sua aprendizagem.

Palavras chave: Construtivismo - Desenho de moda - Ensino - Apren-

dizagem - Desenho.

(*) Lourdes Maria Puls. Doutora em Design, UDESC - Universidade
do Estado de Santa Catarina, Brasil. Professora Universitaria de De-
senho de Moda. Participa do Grupo de Pesquisa Moda, Sociedade.
Departamento de Moda - Centro de Artes, Universidade do Estado
de Santa Catarina - SC.

191



