12

ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS
PARA INCENTIVAR EL APRENDIZAJE
EN LOS ESTUDIANTES DE DISENO

DE MODAS

TEACHING STRATEGIES TO ENCOURAGE THE
LEARNING PROCESS OF FASHION DESIGN STUDENTS

FECHA DE RECIBO: OCTUBRE 31, 2012
FECHA DE ACEPTACION: DICIEMBRE 20, 2012

VIVIANA MARGARITA PARADA CERVANTES

Tecnologa en Diseno Textil. Docente Programa de Disefio de Modas y Alta Costura y Programa de Diseno Gréafico.
Universidad Auténoma del Caribe. e-mail; viviparadal@hotmail.com

RESUMEN:

El conocimiento constituye, hoy en dia, uno de los bienes mas
preciados no soélo en el ambito académico sino en el produc-
tivo, y ha de ser visto como una herramienta estratégica valida
desde la perspectiva de la adquisicion de informacion o desde
la utilizacion practica del mismo (desempeno, competencia), v
como elemento clave del proceso de aprendizaje . Es asi como
el presente articulo surge de la necesidad de reflexionar acer-
ca de las estrategias que pueden ser utilizadas para incentivar
el aprendizaje de los estudiantes de Diseflo de Modas, poten-
ciando la creatividad tan necesaria para que el futuro profe-
sional del disefio pueda innovar constantemente y responder
a las exigencias de un mundo cambiante que se mantiene en
continua competencia.
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ABSTRACT:

Knowledge is one of the most valuable assets not only in the
academia but also in the production field. It should be seen
as a strategic tool valid from the perspective of the acquisi-
tion of information or from the practical use of the same (per-
formance, competition), and as a key element of the learning
process For this reason, this article emerges from the need to
consider strategies that can be used to encourage the learn-
ing process of Fashion Design students , enhancing creativity,
so necessary the future design professional to constantly in-
novate and respond to the demands of a changing world that
remains in continuous competition.
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L estudio del Disefio de Modas en la educacion
colombiana pretende el desarrollo de habilidades
investigativas en los individuos hacia el disefio de
ropay de accesorios teniendo en cuenta las influ-
encias tanto culturales como sociales.

Los estudiantes de Disefio de Modas de la Universidad Auténo-
ma del Caribe, en su quehacer académico, tienen el propdsito
de adelantar una exploracion de su cultura y tradiciones, em-
poderandose de ello para contribuir al desarrollo econémico,
social y cultural de la region y del pais. Se encargan de partici-
par en procesos creativos y ciclos de produccion de moda es-
tandarizados en las areas de disefio, expresion y comunicacion,
funcional, operativa, de gestion y de produccion de moda.

Es necesario que los estudiantes de Disefio de Modas se
apropien del conocimiento a través de aprender-haciendo, en
una serie de procesos experimentados en su vida diaria y, es-
pecialmente, mediante el uso de los sentidos; con el fin de
que tengan la oportunidad de observar, inferir, comprobar,
comparar, afianzar, reestructurar, concluir, adquirir y trans-
poner el conocimiento con una perspectiva cientifica.

La motivacion de los estudiantes nace del interés por descu-
brir ese conocimiento y dar solucién a una serie de preguntas,
inquietudes o hipotesis que deben en conjunto indagar, para
llegar a unos resultados concretos siempre y cuando, dicho co-
nocimiento signifique algo en sus vidas. Para llegar alli se hace
imprescindible tener un conocimiento previo, que puede ser
reforzado con la consulta especializada del tema a tratar y de
los procesos que se deben tener en cuenta para llevarlos a cabo.

Para ello, es necesario cambiar el paradigma de la utilizacion
del aula de clase tradicional para el aprendizaje y la ensefianza
y ofrecer un espacio donde el estudiante de modas deje de de-
pender del ambiente de aprendizaje; y creando un medio que le
permita encontrar aspectos, conceptos, datos, ideas, que articulan
el conocimiento tedrico con la informacion practica. Se busca
incrementar asi, su capacidad de aprender, obteniendo con ello un
mayor provecho de las experiencias de aprendizaje, convirtiéndolos
en sujetos responsables de su propio desarrollo; y esta actitud po-
dra extenderse hacia el campo laboral y profesional.

LA CREATIVIDAD EN EL
DISENADOR

La palabra creatividad deriva del latin creare, crear algo nuevo,
hacer algo que antes no existia. La creatividad esta intima-
mente ligada al concepto de innovacion. El nivel de creatividad
de cada individuo es fruto de su personalidad, pero no como
algo que viene dado, sino como una determinada cualidad so-
bre la que puede trabajar el docente. Evidentemente, si no
se fomenta la creatividad, ésta dependera exclusivamente del
talento natural. Pero si se proporciona entrenamiento, estruc-
turas y técnicas sistematicas, se logra superar el nivel general.
Algunas personas serdn mejores que otras, desde luego, pero

todas habran adquirido cierta capacidad creativa. El hecho de
que ciertos individuos sean naturalmente creativos, no significa
que no lo puedan ser alin mas si se someten a determinado
entrenamiento y técnicas creativas.

Saber disefio, ensefar disefio y educar al disefiador son ac-
ciones que no significan lo mismo. La persona del disefia-
dor de modas presenta cualidades, caracteristicas, elementos
que posibilitan su creatividad como dimension de una cultura
general provocando una apertura a su mundo exterior; pero
provocar el desarrollo de la misma y su descubrimiento im-
ponen dentro de la educacién un reto, ya que en este siglo
XXI el desarrollo de la creatividad continda siendo uno de los
grandes problemas de la docencia.

Uno de los mas importantes investigadores de la creatividad
de estos tiempos, Saturnino De la Torre (2001), expreso:

“Hablar hoy de creatividad social es hablar de pasado, de
presente y de futuro. De pasado por cuanto la educacion, los
conocimientos que utilizamos para la formacion, la cultura
que transmitimos tiene sus bases en la creatividad. La cultura
no deja de ser un producto creativo. Aportaciones valiosas y
de mejora que son utilizadas como contenido formativo. La
creatividad esta presente, pues, como valor social en los con-
tenidos utilizados por la educacion. Ello justifica, pues, hablar
de creatividad social desde el momento en que estamos uti-
lizando en la ensefianza realizaciones creativas consideradas
valiosas desde el punto de vista cultural. La dimension social
esta en la propia esencia de lo creativo” (pag. 10)

(¢ Es necesario que
los estudiantes de Disefo
de Modas se apropien
del conocimiento a través del aprender
haciendo, en una serie de procesos
experimentados en su
vida diaria. »

La creatividad constituye una de las competencias claves que
debe desarrollar un disefiador de modas y ser tan inherente a su
formacion y desarrollo laboral futuro, de la misma manera que el
carbon y el hierro son necesarios para la fabricacion del acero.

El estudiante de Disefio de Modas debe acostumbrarse a vivir
con incertidumbre y anticiparse a diferentes escenarios, hacién-
dose con experiencias nuevas y no conformarse con profundizar
solo en lo ya conocido. Es una disposicion al aprendizaje, cambiar
de opinion y de conducta a los hallazgos obtenidos. La creatividad
requiere capacidad de asumir riesgos y seguridad en si mismo.

Se hace necesario el desarrollo de estrategias pedagogicas, por
parte del docente, que induzcan el proceso creativo en el es-

13



14

ARTE & DISENO, ISSN: 1692-8555, Vol. 10 Niim. 2, Julio - Diciembre de 2012
VIVIANA MARGARITA PARADA CERVANTES

tudiante, articulando el conocimiento con la practica, creando
condiciones que favorezcan y la faciliten la innovacion como ca-
racteristica fundamental.

EL DISENO COMO
CONOCIMIENTO

El disefio parte de un conocimiento previo de la sociedad, de
sus individuos y de las maltiples redes de comunicacion, busca
comprender los lenguajes de dichas comunicaciones, y desa-
rrolla mensajes a partir de dichos sistemas para ser decodifica-
dos por el entorno y sus componentes individuales y grupales,
media en toda relacion del hombre con su entorno y con los
objetos producidos por él. Se pueden establecer tres modos
que desarrollan el conocimiento con relacion al disefio:

e Conocimiento integral o general, (historico, filoséfico, etc.),
generador del marco referencial desde el cual el sujeto observa
el mundo, es decir construye su cosmovision.

e El conocimiento de las expresiones de su momento y su cultura,
es decir el mundo que habita el sujeto.

e (Conocimientos especificos de su disciplina, segin el curriculo
de su formacion, y de otras orientadas a su hacer, es decir, su
conocimiento profesional.

A las necesidades de ese mundo el Disefiador de modas ofrece
respuestas, dependiendo de su conocimiento y  capacidad
propositiva, todo esto en funcién de la calidad y variedad,
otorgandole en el hacer, la posibilidad de elegir,esto es, de
ser un libre creador. El proceso de disefio exige basicamente el
desarrollo de un tipo de pensamiento: el pensamiento proyec-
tual que requiere un particular modo de observacion, reflexion y
accion por parte del estudiante. Proyecto es la mira, el proposito
de hacer alguna cosa de manera planificada. De ello se desprende
que disefio es la facultad creadora de proyectar, podria inferir-
se entonces que disefio y proyecto son sindnimos; sin embargo
es conveniente subrayar la diferencia que distancia a ambos,
proyecto es el plan para la ejecucion de una obra u operacion,
disefio es el plan destinado exclusivamente a la configuracién
de una obra de caracter formal o una forma visual o audiovisual,
bidimensional o tridimensional.

La conceptualizacion de un producto, que debe hacerse en
una etapa muy temprana del disefio, no siempre sera posible
con el conocimiento proporcionado por una sola disciplina, es
por esto, que se hace necesaria la interaccion de diversas dis-
ciplinas, no para formar una Unica teoria de disefio, sino para
la aplicacion de diversos métodos y metodologias, conceptos
e informacion en los procesos de disefio.

Por proyectar se comprende la accion y efecto de planifi-
car un objeto o elemento conformador del entorno humano,
su produccion, su forma y sus funciones utilitarias, prima-
rias y directas o sus valores simbélicos. Esta actividad tiene

« El nivel de creatividad de cada individuo
es fruto de su personalidad, pero no como
algo que nos viene dado sino como una
determinada cualidad sobre la que puede
trabajar el docente. »

un caracter fundamental y se instaura en el mundo del proceso
de disefio. Es la culminacion de la etapa que se denomina de
investigacion, y el comienzo de la siguiente donde se procede
al uso del recurso visual de representacion del tema a resolver
para su posterior materializacion. Los escenarios sobre los que
act(a el disefiador son su contexto social y tecnoldgico y hacer un
analisis reflexivo sobre las preguntas ;Como son? ;Qué quieren? Y
;Qué tienen los estudiantes? daria la oportunidad de construir un
perfil del estudiante y el profesional del disefio, y la oportunidad
de interpretar a partir de coincidencias y diferencias la naturaleza
del Disefio de Modas.

ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS

La sociedad del aprendizaje no puede ser una sociedad de mera
informacion. Por eso, una de las tareas principales de las insti-
tuciones y docentes es replantear la educacion y transmision del
conocimiento, una educacién mas humanista. Permitiendo nuevas
maneras de relacion entre las personas y su entorno. Se hace nece-
saria la blsqueda de estrategias para recuperar la capacidad de
concentracion, el control por parte del mismo estudiante del ex-
ceso de informacion superficial, que satura, aumenta la pasividad,
perdiendo asi su sentido critico y capacidad de razonamiento.

Ante estos retos que hoy presenta la educacion, el reto del
docente de Disefio de Modas, esta en saber disefar, estructurar,
guiar, evaluar el progreso de la ensefianza- aprendizaje centrado
en los proyectos de los alumnos, respetando su proceso individual
de aprendizaje. Como menciona Milton Molano (2010): “Al mirar
los origenes de la pedagogia por proyectos en Francia, una de las
primeras experiencias la constituyd la SOA de La Rochelle en el
afio de 1984. Jean Vassileff se encargd de un curso de formacion
dirigido a desempleados: para ello diseié y formalizd una primera
metodologia de la pedagogia de proyectos alrededor de cuatro as-
pectos fundamentales, que evidencian claramente su relacion con
la dimension del acompafiamiento, estos son:

e (Creacion de un clima de confianza

e Apropiacion del espacio tiempo de formacion por parte
de sujetos

e TImplicacion personal en el seno del grupo.

e Elaboracion de proyectos personales”

El docente de Disefio de Modas, debe tener una mirada mas

personalizada sobre sus estudiantes, a través de los proyectos
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que entregan cada semestre, ya que a través de estos le per-
mitira evaluar sus intereses y expectativas permitiendo lograr
un ambiente en el aula de relacion entre sujetos que se cono-
cen e interactan para compartir un saber. Convirtiéndose la
clase en un encuentro donde se concibe, disefia y lleva a cabo
una propuesta educativa de interrelacion e intercambios de
conocimiento.

Es importante el aprendizaje significativo potencializando el
elemento investigador por parte del estudiante aportando
estrategias para que aprenda a seleccionar adecuadamente la
informacion, ya que ellos aspiran a crear e intervenir en la
construccion del mundo.

« El estudiante de Diseiio de Modas debe
acostumbrarse a vivir con incertidumbre
y anticiparse a diferentes escenarios,
haciéndose con experiencias nuevas y no
conformarse con profundizar solo en lo ya
conocido »

El profesor del siglo XXI es un facilitador que debe fomentar
el debate, la iniciativa y la atencion a los estudiantes para
que con su supervision y apoyo vayan encontrando el camino
hacia el conocimiento, debe dar protagonismo al estudiante,
promover la participacion, primar el trabajo en equipo vy la ca-
pacidad de debate y solucionar conflictos de forma razonable
y razonada. No sera un profesor autoritario sino que negociara
las reglas con los estudiantes para que sean ciudadanos res-
ponsables. ELl objetivo es preparar a los futuros profesionales
para que sepan adaptarse a todas las nuevas situaciones que le
vayan llegando. Se apuesta por una formacion que hace énfasis
en la capacidad de innovar y la capacidad de ver por donde van
a ir las cosas, hacer visionarios.

ESTRATEGIAS PARA EL APRENDIZAJE

Los procesos basicos de la ensefianza de la disciplina del Di-
sefio de Modas son la suma de conocimiento, destreza y sen-
sibilidad. Pertinencia del mensaje, conocimiento y manejo de
las condicionantes culturales, presupuesto, estructura, color,
ilustracion, son algunos de los ejes sobre los que gira la ense-
fianza y por consiguiente el aprendizaje de esta disciplina.
También, se hace necesaria la reflexion constante sobre el mun-
do propio, el desarrollo de la sensibilidad, practica que se obtiene
con un seguir el hilo, que conduce a través de mdsicas; lecturas,
peliculas y hasta de la contemplacion de lo que sucede a través de
la ventanilla del bus.EL disefiador debe tener muy claro cuando es
persona comdn, cuando profesional, ya que es una parte la que

hace posible a la otra, en el viejo juego circular de ser y hacer; ya
que se convierte en la primera fuente original para el levantamien-
to de la informacion, puesto que son quienes, tedrica y empirica-
mente, conocen sus metas, propdsitos, avances y obstaculos de
sus actuaciones.

La practica de esta experiencia permite al estudiante de di-
sefio su formacion para la autoevaluacion, el profesor ayudara
a través de una buena implementacion de métodos para que
su estudiante lo logre y tiene la responsabilidad de guiarlo y
acompafiarlo en su proceso.

CONCLUSIONES

Aprender Disefio de Modas es una actividad muy seria, como
también el ensefarlo. Ambos requieren afios de formacion,
reflexion y practica. Sumados a afios de curiosidad, bdsqueda
y audacia experimental, que son los elementos comunes para
ambas partes del proceso educativo en disefio.
El proceso de transmision de conocimiento del disefio es para
ambos, docente y estudiante, intercambio de experiencias e
inexperiencias en el aprendizaje de lo que hoy dia es uno de
los mas universales de los lenguajes y como tal necesita al
mismo tiempo, asumir que no hay reglas, una inmersion pro-
funda en los medios y dtiles y un nado preciso y muy libre en
la congestionada piscina de los valores.

Resulta fundamental respetar en cada individuo, su propia
e intransferible cuota de creatividad y capacidad de proyectar,
asistiendo de esta manera al discipulo de esta disciplina.
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