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[resumo] O presente artigo pretende relatar a experiéncia como Professora Visitante no
Departamento de Design do Politécnico de Mildo e abordar o Laboratério de Design como
prioridade e caracteristica distintiva do Sistema de Design do Politécnico. O conceito de
Laboratoério de Design refere-se a uma equipe multidisciplinar de professores, designers,
pesquisadores e técnicos que orienta as atividades didaticas e de pesquisa dos discentes
e que promove a inovacdo como parte do processo, através da observacao, da experi-
mentacdo, da construcdo do pensamento cognitivo, do trabalho cooperativo e da relacao
teoria-pratica. Tem como escopo a aquisicdo das bases conceituais, tedricas, metodolo-
gicas e praticas, por parte dos alunos, para lidar com questdes relacionadas ao design de
produtos. E um espaco que considera o aprendizado como um produto de um processo
de ensino envolvendo a experiéncia direta do estudante. Ademais, este trabalho objetiva
salientar os aspectos do processo de ensino e aprendizagem da educagdo em Design de
Moda na Italia, uma vez que a educac¢do difere drasticamente de pais para pais, devido
a sistemas educacionais distintos, varias demandas dos locais de trabalho e percepc¢des
em relacdo ao Design de Moda como disciplina académica. Ou seja, a Educagdo Superior
[taliana atua com atividades experimentais no sentido de definir ferramentas e métodos
para treinar profissionais capazes de responder as necessidades do contexto industrial,
com o conhecimento técnico e cultural adequado e a mentalidade orientada ao projeto
tipica das disciplinas de design industrial. Na Italia, a cultura do Design sempre foi um
“oficio da arte”, que envolve quatro principais aspectos: (1) A cultura da pesquisa como
suporte a criatividade, que nao pode ser considerada como atributo inato sem um apoio
didatico e metodoldgico; (2) O conhecimento da dimensao técnica dos produtos, que nao
deve ser reduzida ao aprendizado de técnicas de corte e costura; (3) O conhecimento da
dimensdao metaprojetual, que é uma atividade estruturada, complexa e metddica; (4) A
apreensao da dimensao sistémica dos produtos, que sao entidades complexas, baseadas
na interacdo entre pessoas, produtos e lugares. A literatura aponta que, em uma atuali-
dade inter-relacionada e complexa, o Design é um recurso irrefutavel capaz de conduzir
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os sistemas produtivos para novos modelos de desenvolvimento, considerando a diver-
sidade e a pluralidade identitaria, bem como encontrar solucdes resultantes como das
interacoes interdisciplinares e hibridas entre diversas metodologias e habilidades. Con-
sequentemente, ha evidéncias cada vez mais claras de que a formacao do futuro designer
deve ser entendida como um processo, criando relacoes de dialogo entre a sociedade e a
comunidade académica para gerar um conhecimento interdisciplinar e contextualizado.
0 I6cus da pesquisa foi o KnitLab do Politécnico de Milao, o mais recente dos Laboratorios
do Sistema de Design e que possibilita o aprendizado e dominio de técnicas artesanais e
industriais com as quais os futuros designers podem exercitar sua criatividade, enquanto
as empresas encontram nela uma ajuda valiosa para suas pesquisas e experimentacoes.

[palavras-chave] Malharia, Laboratdrio, Design de Moda, Ensino Superior Italia-
no, Professor Visitante.

Introducao

A Educacao é um dos melhores recursos a disposi¢cdo das na¢des e um elemento-cha-
ve no processo de geracao do conhecimento e da inovacdo. Atualmente, os avangos tecno-
logicos e cientificos, bem como a renovagdo dos processos de aprendizagem, possibilitam
um ensino em grande escala e facilitam as possibilidades em sala de aula. Isto posto, a for-
macao do aluno deve ser entendida como um processo, criando relagdes de didlogo entre a
sociedade e a comunidade académica para a geracdo de um pensamento transdisciplinar e
historicamente contextuado.

Ao mesmo tempo, a Educagao distingue-se radicalmente de pais para pais em razao
de diferentes sistemas educacionais, varias demandas dos locais de trabalho e percep¢des
sobre o Design de Moda como uma disciplina académica. De acordo com a literatura per-
tinente, no complexo e atual cenario global, o Design é um recurso inquestionavel, capaz
de conduzir novos modelos de desenvolvimento aos sistemas produtivos, considerando a
diversidade e a pluralidade identitaria, bem como encontrar solug¢des resultantes de intera-
coes interdisciplinares e hibridas entre diversas metodologias e competéncias.

Assim sendo, este artigo aborda a experiéncia como Professora Visitante, durante o
periodo 2019/2020, no Departamento de Design do Politécnico de Milao. O papel do Profes-
sor Visitante é colaborar com as atividades de ensino, pesquisa, orientacdo e extensdao de um
Departamento Universitario por um periodo pré-determinado de tempo, em regime inte-
gral. Normalmente, um Professor Visitante possui vinculo funcional-administrativo com ou-
tra Instituicdo de Ensino Superior, nacional ou internacional, e é liberado temporariamente
de suas atividades na instituicdo de origem por meio de um acordo formal entre as duas
Universidades. Os objetivos do seu trabalho sdo: (1) O intercambio cientifico e tecnoldgico;
(2) O emprego e aplicacdo de praticas educacionais inovativas; (3) A consolidacdo de areas,
linhas e projetos de pesquisa; (4) A promocgao da internacionalizacdo da sua Instituicdo de
Ensino Superior de origem no ambito da P6s-Graduacao.
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Ademais, este trabalho objetiva destacar aspectos do processo de aprendizagem do
ensino superior em Design de Moda na Italia, bem como registrar o Laboratério de Design
como uma caracteristica prioritaria e distintiva do Sistema de Design do Politécnico. O en-
sino superior italiano trabalha com atividades experimentais para definir ferramentas e
meétodos visando treinar profissionais capazes de responder as necessidades do contexto
industrial, com o conhecimento técnico e cultural apropriado e a mentalidade orientada
para as metodologias tipicas de projeto das disciplinas de Design. Nesse caso, o conceito de
Laboratorio de Design refere-se a uma equipe multidisciplinar de professores, designers,
pesquisadores e técnicos que orienta as atividades didaticas e de pesquisa discente e que
promove a inovacdo como parte do processo, através da observacao, experimentacdo, pen-
samento da construcdo cognitiva, trabalho cooperativo e a relacdo teoria-pratica. Seu escopo
€ a aquisicdo de bases conceituais, tedricas, metodologicas e praticas pelos alunos para lidar
com questodes de design de produto. Outrossim, é um espaco que considera a aprendizagem
como resultado de um processo de ensino que envolve a experiéncia direta do discente.

O presente texto é composto por duas partes, além da Introducdo e das Considera-
¢oes Finais, a saber: (1) Metodologia, que aborda o percurso metodolégico utilizado neste
artigo; (2) Resultados, que apresenta a universidade como um importante lugar de explora-
¢ao de oportunidades, e um campo fértil para uma abordagem critica a cultura do projeto,
esta subdivido em trés partes, isto €, Cultura do Design, Sistema de Design do Politécnico e
KnitLab.

Metodologia

O desenho metodoldgico deste trabalho compreendeu a Observacdo Participante,
um método qualitativo (CRESWELL, 2014; BAUER; GASKELL, 2013; FLICK, 2009; DENZIN;
LINCOLN, 2006), com raizes na pesquisa etnografica tradicional e apropriado para estudos
exploratorios e descritivos. O termo foi usado pela primeira vez pelo antropdlogo social Ma-
linowski na década de 1920, e, no desenvolvimento desta pesquisa, utilizou-se a aborda-
gem posteriormente desenvolvida pela Escola de Chicago, sob a lideranga de Robert Park e
Howard Becker (GIVEN, 2008; MACK et al, 2005). Costuma-se designar Escola de Chicago
como um conjunto de pesquisas socioldgicas realizados por professores e estudantes da
Universidade de Chicago entre 1915 a 1950, pioneira na abordagem interdisciplinar, no tra-
balho de campo e na formulacao de métodos qualitativos.

A centralidade da Observacdo Participante é o longo tempo de permanéncia do pes-
quisador em campo. Por conseguinte, consiste na insercao do pesquisador nas atividades do
grupo observado, tornando-se parte dele, interagindo com os atores sociais, participando
e experienciando situacdes do seu cotidiano (MARIETTO; SANCHES, 2013; GIVEN, 2008;
QUEIROZ et al,, 2007). Isto permite ao pesquisador utilizar o contexto sociocultural do am-
biente observado para explicar os padroes observados de atividade humana (GIVEN, 2008;
MACK et al., 2005).

Os objetivos da Observagdo Participante sdo: (1) Descrever o sistema social a partir
de uma série de perspectivas dos participantes; (2) Produzir um retrato da interacdo so-
cial em ambientes naturais; (3) Obter uma profunda compreensao de um tema ou situacao
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particular por meio dos significados atribuidos ao fendmeno pelos individuos que o vivem
e o experimentam (MARIETTO, 2018; MARIETTO; SANCHES, 2013). Enquanto método de
investigacdo, a Observacdo Participante propicia obter um prisma holistico e natural das
matérias a serem estudadas. Além do mais, constitui-se como uma abrangente estratégia de
coleta de dados em campo, posto que associa concomitantemente a analise de documentos,
entrevistas aos participantes e informantes, a participacao direta, a observacao e a intros-
peccdo (PATTON, 2002).

E crucial sublinhar a diferenca existente entre Pensamento Critico e Observacio Par-
ticipante Critica. O Pensamento Critico envolve habilidades que permitem que uma pessoa
analise fatos e informagdes para chegar a alguma decisao ou conclusao. Por outro lado, esta
pesquisa utilizou-se da Observacao Participante Critica, que envolve habilidades na leitura
de uma pessoa, processo ou situacdo para obter novas informacoes.

Destarte, de acordo com Whyte (2005) e Creswell (2014), os dez principios da Ob-
servacao Participante constituem-se: (1) De um processo longo de observacdo, contendo
tés fases (pré-exploratoria, exploratoria e pds-exploratoria), para se compreender a evolu-
¢ao do comportamento do grupo, processo ou situacao observados; (2) Do desconhecimen-
to da hierarquia de poder e da estrutura social do grupo por parte do pesquisador; (3) Da
interacdo pesquisador e pesquisado, uma vez que as informacgdes obtidas pelo pesquisador
dependerao diretamente do seu comportamento e de sua relagdo com o grupo estudado; (4)
Da afirmacao, por parte do pesquisador, de que ele é um ser “externo e diferente” do grupo
pesquisador; (5) Da participacdo de um “intermediario” do grupo observado, que atue como
um mediador e colaborador da pesquisa entre o grupo e o proprio pesquisador; (6) Da cons-
ciéncia de que o pesquisador observa o grupo ao mesmo tempo que o grupo também o ob-
serva; (7) Da habilidade do pesquisador de saber ouvir, escutar e ver, fazendo uso de todos
os sentidos e das interferéncias quando necessarias; (8) Do desenvolvimento da autodisci-
plina e de uma rotina sistematica de trabalho; (9) Da reflexdo e da aprendizagem a partir de
erros e equivocos do trabalho de campo; (10) Da constante cobrancga dos resultados finais
do trabalho de campo do pesquisador.

Resultados

Basicamente, as Escolas de Design desempenham o papel educacional na formacgao
da futura geragdo de designers. Contudo, para exercer este papel, essas Escolas devem pre-
parar os futuros profissionais a atuarem de modo competente em um cenario contempora-
neo de constantes transformacdes e envolvé-los na busca de solugoes de problemas, opor-
tunidades e de novos métodos de projetos.

O filésofo e pedagogo norte-americano John Dewey (1859-1952), no inicio do século
XX, declarou que a escola deveria ser menos sobre preparacdo para a vida e mais sobre a
vida propriamente dita (DEWEY; BOYDSTON e KAPLAN, 1979). Ou seja, a educacado deveria
ter a vida-experiéncia e a aprendizagem como eixos norteadores e a escola deveria propor-
cionar uma permanente reconstrucdo da experiéncia e da aprendizagem na vida dos alunos,
democratizando e igualando oportunidades. A Teoria de Dewey se inscreve em um campo
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especifico da Pedagogia denominado Educacdo Progressiva, cujo objetivo é o crescimento
fisico, emocional e intelectual do individuo. O pedagogo acreditava que: (1) E necessario
estreitar a relacdo entre teoria e pratica; (2) As hipdteses tedricas s6 tém sentido no dia a
dia; (3) O conhecimento é construido de consensos resultantes de coletivas discussdes; (4)
O aprendizado se concretiza quando experiéncias sao compartilhadas em ambientes de-
mocraticos; (5) Nao deve haver barreiras ao intercimbio de pensamentos entre os atores
sociais; (6) As escolas devem proporcionar praticas conjuntas e situagdes de cooperagao.

O grande mérito de John Dewey foi atentar para a capacidade de pensar dos alunos,
pois acreditava que o sucesso do processo educativo dependia, essencialmente, da comuni-
cacdo e da troca de ideias, experiéncias e sentimentos sobre as situa¢des cotidianas dentro
de um grupo social. Ele igualmente reconhecia que, com a complexa evolucao das socieda-
des, a instituicdo educativa deve apresentar o mundo de modo simplificado e organizado,
conduzindo os estudantes, paulatinamente, a apreensdo de coisas complexas e a reflexao
que resulta em novos conhecimentos. Na mesma linha de pensamento de Dewey; Boydston
e Kaplan, (1979), Bertola (2008) assevera que a formacao do designer deve ser aderente
a realidade, oferecendo uma resposta a complexidade do tecido econémico-produtivo em
direcdo a modelos de desenvolvimento sustentavel, em termos econdmicos, sociais e cultu-
rais. Ou seja, o ensino deve ser transparente e aderente a realidade, comunicando o verda-
deiro mundo produtivo da area do design e da moda.

De acordo com a filosofia deweyana, o professor deve apresentar os conteuidos esco-
lares na forma de questdes ou problemas, sem jamais dar de antemao respostas ou solu¢oes
prontas. O intento é utilizar procedimentos que fagam o aluno raciocinar e elaborar os pro-
prios conceitos para depois confrontar com o conhecimento sistematizado. O discente deve
estar em uma verdadeira situacdo de experimentacdo, a ponto de resolver um problema uti-
lizando seus conhecimentos e tendo uma chance de testar suas ideias, uma vez que reflexao
e acao sao partes de um todo indivisivel. Isso proporciona um aprendizado multidisciplinar
e de interacdo em toda a cadeia produtiva (BERTOLA, 2008). Desta forma, os designers nao
concentram o desenvolvimento de solugdes dentro de um conjunto de regras ou restri¢cdes
pré-estabelecidas (FURNISS, 2015). Consequentemente, a escola se torna um local de dis-
seminacdo entre a teoria e a pratica, entre as pesquisas e sua real aplicacao: um lugar de
experimentacao, de treinamento interdisciplinar, de exploracdao de oportunidades e de um
campo fértil para uma abordagem critica a cultura do projeto.

Cultura do Design

Em um panorama inter-relacionado e complexo, o design é um recurso irrefutavel
capaz de conduzir os sistemas produtivos para novos modelos de desenvolvimento, consi-
derando a diversidade e a pluralidade identitaria, e nortear gostos, comportamentos, lifesty-
les e mindstyles. Curiosamente, como um campo de conhecimento, o design é relativamente
novo e somente foi incorporado como disciplina académica nas universidades e faculdades
durante a década de 1970 (LAWSON, 2014). Sua aplicagdo é vasta: pesquisa aplicada; novas
tecnologias; novos produtos e servigos; aspectos ergondmicos e ambientais; gestdo da qua-
lidade; sustentabilidade ambiental e social; interfaces de comunicacao.

dObrals| | NOMERO 37 | JANEIRO-ABRIL 2023
https://dobras.emnuvens.com.br/dobras | e-ISSN 2358-0003


https://dobras.emnuvens.com.br/dobras

costuras ] Sandra Regina Rech | Giovanni Maria Conti

Tradugdo: Sandra Regina Rech

Integrante da cultura do design industrial, o design de moda fomentou um alto grau de
especializagdo em muitas areas desta cadeia criativa e produtiva (UNCTAD, 2010). Por conse-
guinte, encontra sua razao na natureza industrial da roupa e requer habilidades de design articu-
ladas e organizadas, livres da légica artistico-artesanal tipica dos estilos de alta moda (BERTOLA,
2008). Na Italia, a cultura do Design sempre foi um “oficio da arte”, que envolve quatro aspectos
principais, que devem estar presentes no ensino do Design de Moda (BERTOLA, 2008):

1. A cultura da pesquisa como suporte a criatividade, que nao pode ser considerada
como um atributo inato sem o apoio didatico e metodologico. O talento e a criati-
vidade possuem a capacidade de transferir e hibridar linguas e culturas;

2. O conhecimento da dimensao técnica dos produtos ndao deve ser reduzido ao
aprendizado de técnicas de corte e costura. O uso de ferramentas visuais é um
elemento fundamental do ensino de design de moda;

3. O conhecimento da dimensao do metaprojeto, que é uma atividade estrutura-
da, complexa e metddica. Isso permite, aos alunos, a apresentagdo de resultados
parciais e das fases de trabalho de forma sintética, bem como o planejamento e a
construcdo da colecao de moda;

4. A apreensdo da dimensdo sistémica dos produtos, que sdao entidades complexas,
baseadas na interagdo entre pessoas, produtos e lugares. Isso parte de um conceito
completamente italiano do projeto de comunicagao, passivel de transferir e narrar
as profundas qualidades do produto e os valores culturais incorporados nele.

Sistema de Design do Politécnico

Os propositos do Politécnico de Mildo (Polimi) sdo: (1) Promover e melhorar o De-
sign como disciplina e como sistema de profissdes; (2) Combinar cultura académica e em-
presarial com aquela expressa pelo universo das profissdoes do conhecimento; (3) Fomen-
tar relagdes entre universidades, instituicoes e profissionais; (4) Apoiar o desenvolvimento
de negocios criativos. Além do ensino e da pesquisa, uma terceira missao forma o tripé do
Polimi, ou seja, o incentivo ao desenvolvimento social, econdmico e cultural do territério,
dentro das seguintes diretrizes: (1) Inovacao; (2) Responsabilidade Social; (3) Cultura; (4)
Sustentabilidade Ambiental (TERZA MISSIONE, 2020).

A dimensdo politécnica enfatiza: (1) O intercambio com diferentes disciplinas; (2)
Ambientes operacionais e tecnologicos; (3) Uma dimensao humanistica e artistica. As trés
dimensodes sdo fundamentais para explicar as peculiaridades do processo do design ita-
liano. O objetivo da educacdo no Politécnico de Mildo sempre foi a transferéncia de uma
metodologia de projeto que possa atravessar transversalmente diferentes categorias de
produtos. Ademais, o Polimi faz questao de registrar as patentes de seus desenvolvimen-
tos para garantir propriedade intelectual, firmando seu pioneirismo no cendrio interna-
cional, embora os lucros obtidos pela universidade com a venda das patentes sdo infimos.
Normalmente, sdo cedidos para as empresas parceiras a custo zero ou proximo a isso por
alguns anos, para garantir retorno de seus investimentos na pesquisa” (DANTAS, BERTOL-
DI e TARALLI, 2017, p. 125).
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Examinando a proposta pedagdgica do Sistema de Design do Politécnico, percebe-se
que a instituicao possui uma longa tradicdo na pratica e na profissao do Design integrando
culturalmente as disciplinas do projeto, as tecnologicas e as de gestdo; além de uma capaci-
dade histdrica em construir dialogo com a tradicdo empresarial e gerencial das pequenas e
meédias empresas que enriquecem o territdrio italiano, caracterizado pelo constante desejo
de experimentar procedimentos inovadores de desenvolvimento que respondam as reais
necessidades do mercado e da sociedade contemporanea.

Contextualizando historicamente, em 1993, o Politécnico de Milao instituiu o pri-
meiro curso de graduagdo em Desenho Industrial, com o escopo explicito de que o design
ndo era uma subcategoria universitaria, mas um elemento chave para o desenvolvimento da
economia nacional. A partir daquele momento, o Polimi comeg¢ou a assumir uma posicado de
relevancia internacional na formagdo de futuros designers (COLOMBO; CAVALLI e LANOT-
TE, 2009). Em 1999, houve a criacdo do Poli.Design, cujos objetivos sdo: (1) Oportunizar aos
alunos a transicdo entre a universidade e as empresas; (2) Fornecer novos inputs aos profis-
sionais da area do design; (3) Estimular a criatividade através de um contexto tecnoldgico e
produtivo em constante evolucdo. Consequentemente, o valor do Poli.Design reside: (1) Em
uma pratica profissional; (2) Em uma visao voltada ao mundo produtivo; (3) No apoio de
associacoes e instituicdes importantes do mundo industrial e empresarial; (4) Na fluéncia
entre as culturas académica e industrial (COLOMBO; CAVALLI e LANOTTE, 2009).

FIGURA 1. PROJETO

FONTE: DESIGN SIGNIFICA PROGETTO.
Disponivel em: http://www.dipartimentodesign.polimi.it/dip/presentazione . Acesso em 17 set. 2020.
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O Departamento de Design é parte integrante do Sistema de Design do Politécnico,
que também agrega o POLI.design, o Doutorado de Pesquisa em Design, a Escola de Design e
o Laboratoério Didatico e de Pesquisa. Em 2013, ap6s uma reorganizacao dos departamentos
do Politécnico de Milao, o departamento troca a sigla INDACO (Desenho, Artes, Comunicagao
e Moda) para o termo Design, ratificando a ideia de projeto (DESIGN SIGNIFICA PROGETTO,
2020). Avisao de ensino, presente no Departamento de Design, procede das li¢des dos gran-
des mestres do design italiano e da sintese do conceito de Progetto, isto é, da importancia de
olhar o mundo de forma critica, buscando sempre um equilibrio entre o relacionamento das
pessoas, objetos e ambientes (Figura 1).

KnitLab

O Sistema de Laboratérios para a Didatica e de Servicos do Politécnico de Milao
(Campus Bovisa) foi implantado em 2002 e ocupa uma area de aproximadamente 10.000
m2 no prédio da Escola de Design. Além do suporte a didatica, sdo ofertados servicos as em-
presas, associagdes e organizacoes profissionais em varios ambitos do design, desde a co-
munica¢do do produto até o design téxtil e de moda (DESIGN SIGNIFICA PROGETTO, 2020).

A expressdo Laboratorio de Design refere-se a uma equipe de pesquisadores, profes-
sores e alunos que orienta suas atividades didaticas e de pesquisa no sentido de promover
uma reflexdo motivada por operagdes praticas (HASENHUTL, 2018). Ou seja, o laboratério
representa o momento de comparacao, verificagdo ou experimentacdo do processo proje-
tual, em sinergia com as disciplinas de design, para a aquisicdo e aprofundamento de técni-
cas e procedimentos especificos. As finalidades do Laboratorio de Design sdo: (1) Conduzir
os alunos a aquisicao das bases conceituais, tedricas, metodologicas e praticas para lidar
com questdes relacionadas ao design e sistema de produtos; (2) Desenvolver um método
de trabalho guiado pelo processo do design; (3) Expandir a capacidade de observacao e de
analise do contexto, das restri¢cdes, dos usuarios e das oportunidades de projeto; (4) Refletir
sobre a relacdo entre forma, uso e fungao; (5) Concretizar ideias de projeto, da conceituali-
zacao inicial e identificagdo da necessidade do usuario até a apresentac¢do do produto final
(HASENHUTL, 2018). Em outras palavras, a proposta do Laboratério de Design é trabalhar
com atividades experimentais para definir ferramentas e métodos para treinar profissionais
capazes de responder as necessidades do contexto industrial, com o conhecimento técnico
e cultural apropriado e a mentalidade orientada para as metodologias tipicas de projeto das
disciplinas de Design.

O programa de Design de Moda é o mais novo entre as outras disciplinas de Design
Industrial dentro do Politécnico de Milao e, assim, desde 2008, o design téxtil e sua dinami-
ca de inovacdo nas empresas italianas sdo ministradas no campus Bovisa (MOTTA, 2019;
AFFINITO; CONTI e MOTTA, 2017). Pode-se afirmar que o setor knitwear é um dos funda-
dores do Made in Italy, sendo que os produtos de malharia retilinea das empresas italianas
sao conhecidos mundialmente, e os fabricantes italianos de fios especializados apresentam
produtos com alto indice de inovacgdo. O segmento é certamente um dos mais antigos dentro
da atividade téxtil, um terreno peculiar para novas experiéncias industriais e tecnologicas e
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o ponto chave de uma disciplina, caracterizada pela experimentacao e pelo desenvolvimen-
to de inovagdes, orientada para o projeto de design téxtil e ministrada no KnitLab (CONTI,
2018; 2016).

Portanto, o 16cus desta pesquisa foi o KnitLab do Politécnico de Mildo, o laboratério
mais recente do Sistema de Design do Politécnico, que permite o aprendizado e o dominio
de técnicas artesanais e industriais com os quais futuros designers de moda podem exer-
citar sua criatividade. Ao mesmo tempo, as empresas encontram um espaco valioso para
colaborar com novas pesquisas e experimentos nesse laboratoério. Os equipamentos e ins-
trumentos presentes, gracas a experiéncia dos professores e dos técnicos, permitem ao es-
tudante trabalhar com tecidos, fios, couros e materiais inovadores, além de experimentar
diversas praticas de fabricacao e modelagem.

Para a educagao, a ampla exposicao a experimentacao significa processos de apren-
dizagem que promovem o trabalho coletivo e a resolucdo de problemas de forma criativa e
empatica, uma vez que a taxa de reten¢do do conhecimento é maior conforme ilustrado na
figura 2 (MAGENNIS; FARRELL, 2005, p. 49). De mais a mais, as situa¢des de aprendizagem
por desafios, ou para a resolucdo de problemas, promovem o protagonismo e a autonomia
dos estudantes, colocando-os no centro do proprio processo de ensino e aprendizagem.
Diante disso, para a inova¢do na educacao, especialistas na area asseguram que deve-se con-
siderar os espagos de aprendizagem, proporcionando solu¢des que exploram a capacidade
criativa dos alunos em um ambiente inovador que instigue a experimentacao, a interacgdo e
a prototipacdo (TEIXEIRA; EHLERS e SOUZA, 2015).

FIGURA 2. PIRAMIDE DA APRENDIZAGEM

FONTE: Elaborado com base em MAGENNIS e FARELL (2005, p. 49).
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No KnitLab, o método de aprendizagem utilizado denomina-se Ensino Baseado em
Problemas (Problem Based Learning, PBL). Neste método, o aluno aprende o contetido ne-
cessario ao desenvolver a capacidade de descobrir, de usar informacdes e de construir suas
proéprias habilidades para resolver problemas. A complexidade deste método reside na utili-
zacdo do problema de forma auténoma por parte dos alunos e possibilitando a transferéncia
do conhecimento para um outro contexto de modo natural (POZ0, 2002). Por conseguinte, o
problema deve ser claro e inequivoco, permitindo a identificacdo dos objetivos de aprendi-
zagem e dos aspectos a serem pesquisados. No caso do Design de Moda, devem ser utiliza-
dos problemas do mercado do trabalho, compativeis com a realidade dos discentes, gerando
estimulo a pesquisa individual e ao debate em grupo.

Igualmente, a estrutura do problema deve estar em consonancia com o curriculo, res-
ponsavel por nortear a concepg¢ao dos problemas que serao apresentados. O curriculo que
melhor prepara o futuro profissional do mercado nao é aquele somente baseado em teoria,
mas o que, além dos conhecimentos tedricos, mostra como aprender por conta propria e
como utilizar as informagdes que sdo adquiridas. Os discentes precisam de um conjunto de
conhecimentos basicos para utiliza-los, de forma eficaz, na solugdo de problemas dentro e
fora da universidade; na ampliacdo ou melhora do seu conhecimento; e no desenvolvimen-
to de estratégias para lidar com problemas futuros (DELISLE, 2000). Os topicos, a serem
aprendidos, devem ser identificados a partir de problemas reais ou simulados, conhecidos
por situacao-problema e, para que os estudantes os resolvam, estes devem recorrer aos
seus conhecimentos prévios, integrando-os aos novos conhecimentos a serem adquiridos
em pesquisa (FIGUEIREDO, 2016). Essa integracdo, aliada a pratica, permite que haja uma
maior retencao do conhecimento por parte dos alunos.

Além disso, por meio de atividades de projetos desenvolvidas diretamente com al-
gumas empresas (Figura 3), ou participando de competi¢coes internacionais, ha um reforco
na pratica disciplinar em si, com o foco de disponibilizar o capital humano e intelectual, re-
presentado pelos estudantes, para gerar inovacao em termos de produto/servico/processo.
Ao envolver empresas e a universidade de maneira ativa, existe a possibilidade de interacao
direta das organizacdes do mercado de trabalho com aqueles que serdo seus futuros desig-
ners, consultores ou gerentes. A situacdo-problema coloca o discente em agao, de forma in-
terativa, com a realidade e a racionalidade é construida através das intervenc¢des do docente
(TEIXEIRA; EHLERS e SOUZA, 2015).
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FIGURA 3. FOTO DE WORKSHOP REALIZADO COM A MARCA MISSONI

FONTE: CONTI (2020).

Ao utilizar a metodologia de Ensino Baseado em Problemas (PBL), o docente deve
estimular o pensamento critico e a autoaprendizagem dos estudantes, orientando-os a de-
senvolver o préprio pensamento e promovendo a cooperagdo mutua entre os discentes que
trabalham em grupos. O professor deve manter o fluxo das discussées em grupo e direcio-
na-las ao problema evitando desvios de foco. A intervencdo do docente deve: (1) Estimular
0 grupo a pensar critica e profundamente; (2) Questionar visando auxiliar os estudantes a
descobrirem possiveis erros de concepgoes; (3) Detectar possiveis erros de informacoes;
(4) Prover os alunos de informagdes, de breves explicacoes e de exemplos praticos ao des-
cobrir a dificuldade dos mesmos em retomarem uma discussdo ou encontrarem o caminho
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correto para a solucao do problema. A observacao e analise do andamento dos trabalhos é
também funcdo do docente que deve contribuir com os grupos por meio de um feedback,
informando sobre a qualidade das discussdes com o propdsito de melhorar a participagdo
individual dos membros em cada grupo (TEIXEIRA; EHLERS e SOUZA, 2015).

Conclusoes

A guisa de consideragbes finais, este trabalho objetivou delinear a experiéncia como
Professora Visitante, durante o periodo 2019/2020, no Departamento de Design do Politéc-
nico de Mildo, além de destacar aspectos do processo de aprendizagem do Ensino Superior
em Design de Moda na Italia, bem como registrar o Laboratoério de Design como uma carac-
teristica prioritaria e distintiva do Sistema de Design do Politécnico.

A apreensdo do conhecimento é insignificante sem a sua aplicabilidade, vazia de
qualquer valor; passivel de provocar o desinteresse e o desgaste emocional e intelectual do
pesquisador. Portanto, entender e alinhar os conhecimentos e as habilidades que devem ser
desenvolvidos na formacao superior na area do design de moda é fundamental no reconhe-
cimento dos dialogos possiveis que se estabelecem entre academia e mercado de trabalho,
especialmente na atualidade, quando se tem a consciéncia da necessidade de interagir, cons-
truir e reconstruir, se necessario. Assim, evidenciou-se formas de interacao entre as Institui-
¢oes de Ensino Superior, a comunidade académica e o mercado de trabalho, o que favorece
o amadurecimento do setor, melhora os curriculos e diminui uma possivel evasado escolar.

A partir de alguns apontamentos sobre o estado da arte na area, percebeu-se que o
Ensino Superior italiano concentra-se, especialmente, em atividades experimentais com o
escopo de treinar futuros designers profissionais habilitados a responder as necessidades
do contexto industrial, portadores de um conhecimento interdisciplinar técnico e cultural e
de uma mentalidade orientada ao projeto. As disciplinas de laboratério de Design sdo espa-
¢os que valorizam a aprendizagem como produto de um processo de ensino, que compreen-
de a experiéncia direta do aluno, e possibilitam os fundamentos teéricos, metodologicos e
praticos aos alunos para enfrentarem questdes de design de produto.

Finalizando, a relevancia deste artigo reside no entendimento da educa¢do em de-
sign de moda como vetor para o desenvolvimento cultural, social e econdmico e elemento
de equilibrio nas relacdes entre pessoas, os objetos e 0 meio-ambiente.
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