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RESUMO

Na graduagdo em Design, o professor tem a importante fungdo de contribuir para
que as barreiras da criatividade sejam eliminadas desde o inicio, proporcionando
aos estudantes um ambiente académico intelectual e motivador. Entende-se que a
criatividade no curso de Design € de essencial importancia para a formagao
profissional, portanto o ensino criativo é tdo relevante quanto a criatividade do corpo
discente. Caso sejam trabalhadas juntamente, aliadas as caracteristicas pessoais
positivas do professor, pode-se criar um cenario favoravel ao processo de
aprendizagem. Os resultados criativos alcangados pelos designers s&o oriundos do
estudo e vivéncia, ndo apenas consequéncia de talento inato. E nesse contexto que
o professor universitario desta area deve buscar o foco no desenvolvimento das

capacidades e habilidades criativas dos estudantes.
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CREATIVITY IN DESIGN COURSES: REMOVING BARRIERS TO
CREATIVITY IN THE FIRST YEAR STUDENTS

Alexandre Ferraresi lervolino

ABSTRACT

In the Design undergraduate course, the professor has an important role to
contribute in order to eliminate the barriers of creativity from the beginning, providing
students with an intellectual and motivator academic environment. It is understood
that creativity in the Design undergraduate course is essential to the training, so
creative teaching is as relevant as the students creativity. Being worked together and
combined with the professor’s positive personal characteristics, is possible to create
a friendly setting to the learning process. The results achieved by creative designers
are resulting from study and experience, not being just a consequence of innate
talent. It is in this context that the professor in this area must seek to focus on
developing the skills and creative abilities of students.
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1. INTRODUGAO

Quando se fala em Design, normalmente associa-se tal atividade a pessoas
criativas. E natural fazer tal relacdo por ser a criatividade uma caracteristica
acentuada no trabalho de um designer, mas deve-se levar em consideracdo que o
ato de criar nao esta presente somente na arte e areas relacionadas a esta, mas sim
em todas as atividades humanas. Portanto, os resultados criativos alcangados pelos
designers sao processos cognitivos resultantes de empirismo filtrado por

embasamento teodrico.

E no contexto da criatividade que o ensino do Design no curso de graduacéo tem a
importante funcdo de formar um profissional que podera ir além da manipulacédo de
softwares. O estudante deve desenvolver uma percepg¢ao diferenciada do mundo
enquanto imagem, notando detalhes, formas, cores, observando a natureza,
agucando a curiosidade e compreendendo as fungdes dos mais diversos objetos.

Sendo este um eterno exercicio para o proprio aprimoramento.

O aluno so6 estara apto para utilizar os conceitos desta disciplina com exceléncia,
para o desenvolvimento de seu trabalho, por meio do aprendizado e aquisicdo de
experiéncias que estimulem e motivem seu senso criativo, podendo assim contribuir

com a sociedade de maneira significativa em diferentes aspectos.

Ao iniciar a graduacdo, uma das expectativas motrizes do corpo discente € a
aquisicdo de conhecimentos e experiéncias que tornem viavel uma formagao
preparatoria as necessidades do mercado de trabalho. Espera-se que ao se formar,
ou até antes de sua formagéao, o estudante esteja apto a conquistar um emprego ou
iniciar seu préprio empreendimento. Nos cursos superiores relacionados a arte, a
formagdo académica demanda maior interesse no estudo, e execugdo atraves de
experiéncias cognitivas do discente se comparados as demais areas, pois s6 é
possivel avangar de modo significativo quando o desenvolvimento do intelecto, de
diversas habilidades manuais, compreensivas e logicas sdo trabalhadas no
cotidiano. E necessario um desenvolvimento para além das matérias discutidas em
aula, considerando que a reflexdo e o aprimoramento da criatividade s&o essenciais

para o éxito na conclusdo da vida académica e continuidade da vida profissional.



Parte consideravel dos estudantes, ao ingressar no ensino superior, enfrentam as
consequéncias de grandes mudangas na vida, as quais s&o relacionadas a escolha
da profissdo e transicdo para o cotidiano universitario. Deve-se considerar que o
corpo discente, em uma fragao relevante, transita por um momento em que diversas
duvidas os acompanham de forma constante, concomitante a inseguranga gerada
pelo mercado de trabalho, seja por preocupacdes e anseios em relagdo a
concorréncia, remuneragdo ou as proprias capacidades. Além disso, a diversidade
social e as caracteristicas individuais dentre os ingressantes na universidade estéo
presentes na populacdo brasileira. Todos esses fatores podem resultar em uma
vulnerabilidade, gerando medo e, consequentemente, barreiras a criatividade. Estas
barreiras deveriam ser trabalhadas pela universidade por meio de programas
institucionais para a inser¢do do estudante no meio académico e pelo docente, cujo
trabalho deve motivar os estudantes e eliminar as barreiras, possibilitando assim um

ambiente criativo.

Hoje pouco se faz em relagdo a inser¢do do estudante na universidade, cabendo
somente a ele aprender e compreender o formato educacional. As instituicdes de
ensino, na maioria dos casos, limitam-se a oferecer os cursos e a infraestrutura
necessaria, mas nao tém a preocupacao com os diversos fatores que dificultam a
inclusdo. No cenario atual, o estudante tem que aprender por si a adquirir
capacidades de adaptagdo ao ambiente académico, o que pode gerar novos medos

e anseios em relagdo a sua formacao.

No contexto académico atual na area do design, o professor tem a importante
funcdo de contribuir para que as barreiras da criatividade sejam eliminadas no inicio
do curso, proporcionando aos estudantes um contexto motivador. Compreendendo
que a heterogeneidade entre os alunos estara sempre presente, o professor deve
utilizar ao maximo sua criatividade para que o0 ensino possa estimular os
ingressantes. Sendo este um desafio, uma vez que o curriculo do curso de design
nos primeiros dois semestres, tanto em universidades privadas como publicas,
abrange matérias introdutorias e conceituais que, apesar de necessarias, podem

distanciar os estudantes de vislumbrar a pratica profissional de um designer.

O ensino de conteudos conceituais e tedricos no inicio da graduagéo transmite, em

alguns casos, uma falsa impressédo da atividade profissional caso o professor n&o



consiga comunicar as diversas relagdes das matérias introdutorias com o restante
das disciplinas, culminando em decepcdes frente as expectativas dos estudantes, as
quais resultam em criticas ao curso, a universidade, ao professor e até mesmo a sua
escolha profissional. Para garantir que o estudante ingressante compreenda a
necessidade de determinados conteudos, € essencial o exercicio e incentivo da
criatividade no ensino das matérias introdutérias, conectando-as com a realidade
profissional, para manter a motivagao do discente nos estudos, entendendo aquelas

matérias como etapas necessarias para a sua formacgao.

Algumas das matérias introdutérias, como Desenho, Histéria da Arte e Historia do
Design podem resultar em um resultado negativo devido a grande quantidade e
qualidade de conteudo criativo abrangido e requisitado. Ao se deparar com obras de
grandes icones da arte e do design as reagdes, ao contemplador, s&o diversas,
resultando tanto na inspiragdo como na baixa estima. Nas aulas de desenho, os
alunos com poucas habilidades podem criar grandes barreiras ao se compararem

com outros alunos cuja pratica ja esteja mais apurada.

O professor, com base nas questdes supracitadas, deve demonstrar aos alunos que
todos, independente dos conhecimentos e competéncias atuais, podem desenvolver
as habilidades necessarias para a pratica profissional. Nota-se que a criatividade no
curso de design é de essencial importancia para a formagao profissional tanto no
processo de ensino quanto por parte do corpo discente, e quando convergentes,
aliadas as caracteristicas pessoais positivas do professor, torna-se possivel a
existéncia de um ambiente criativo independente do apoio institucional. Para tanto, o
profissional do ensino na area do design deve atentar a diversos fatores como
buscar formas variadas para aproximar o objeto de estudo aos estudantes,
identificar o potencial criativo de cada aluno, propor reflexdes desafiadoras ao
intelecto, aceitar e respeitar as ideias dos alunos, estar atento as atualizagdes
tecnoldgicas em sua area de atuagao e conecta-las com as matérias sempre quando
possivel, estimular a resolucido de problemas pela analise de todos os aspectos,
adquirir conhecimentos relacionados a criatividade para identificar as barreiras a
serem transpostas e aplicar em sua pratica de ensino atitudes facilitadoras para
motivar e agucar a criatividade dos alunos, direcionando-os a ampliar suas

capacidades imaginativas e aprimorar suas habilidades.



2. CRIATIVIDADE

A criatividade nao foi sempre compreendida como uma capacidade inata ao ser
humano e o resultado criativo como fruto de diversos fatores relacionados a
expressdo desta. Somente no decorrer do século XIX, com o advento da psicologia
moderna por William James e trabalhos de estudiosos como Francis Galton,
Edouard Tolouse, Charles Spearman e posteriormente Freud, no século XX, é que a
criatividade passou a ser estudada e mensurada, resultando em diversas definigdes.

Segundo Lubart, a criatividade, na perspectiva de Platdo, é uma caracteristica que

tem sua origem proveniente das divindades.
“Platao dizia que um poeta ndo pode criar sem que a musa lhe inspire e
deseje. O poeta, individuo extraordinario porque foi escolhido pelos deuses,
exprime ideias criativas que ele recebeu. Hesidédo, evocando este mesmo
conceito, relatou como as filhas de Zeus tomaram um ramo e, oferecendo-
Ihe, Ihe insuflaram a cangao divina, que permitiu a ele revelar a gléria dos
deuses”. (LUBART, apud DACEY e LENNON, 2007, p. 11).

Por mais divergente que seja tal perspectiva das concepgdes modernas, é coerente

com o do contexto social da época. E mesmo com a intensa atividade artistica e

literaria, as capacidades humanas eram muitas vezes vinculadas a benevoléncias

divinas, e a criatividade era tida como uma dadiva consequente de acbes

relacionadas aos deuses.

No entanto, mesmo apos Aristoteles ter desenvolvido a ideia de que a inspiragao
tem origem no interior do individuo e no Renascimento, bem como no século XVIII,
as discussdes filosoficas a respeito da criatividade terem se distanciado da
qualificacéo divina de suas manifestag¢des, personalidades como Beethoven, que se
dizia influenciado por um “espirito” quando compunha, e o escritor inglés Rudyard
Kiplin, o qual afirmava existir um demdnio familiar que o acompanhava na criagao
dos livros (LUBART, 2007), ainda defendiam a criatividade como aspecto originario
de entes comuns as suas formacoes religiosas, ndo considerando a origem de tal

capacidade como inata ao ser humano.

Inicialmente, o foco de atencéo no estudo da criatividade era a arte e a literatura, por
serem OS mMeios nos quais mais se concentra a diversidade das expressoes
humanas e por chamarem mais atencao devido as quebras de paradigma que estas
atividades possibilitam. Freud, considerando a arte e a literatura como culturalmente



aceitaveis, dizia que estas eram como meios em que os artistas e escritores
utilizavam para expressar os desejos inconscientes, e que esta criatividade
manifestada era resultante das tensbes entre a realidade consciente e pulsdes
inconscientes (LUBART, 2007). Até hoje a criatividade é considerada, em grande
parte, como caracteristica intrinseca das atividades que existem fora das areas
relacionadas a industria, negocios e politica, sendo que quase sempre a
necessidade do individuo criativo é esquecida nas areas de atuacao relacionadas a
tais atividades.

Considerando que a criatividade é uma capacidade inata ao ser humano, e
entendendo que todos, independente da formacéo social, cultural e educacional,
podem manifesta-la, com pouco ou muita intensidade, a atividade criativa pode ser
vivenciada em diversas areas da atuacdo humana. O ato de criar estende-se além
das atividades artisticas, conforme afirma Ostrower:
“Criar &, basicamente, formar. E poder dar uma forma a algo novo. Em
qualquer que seja o campo de atividade, trata-se, nesse ‘novo’, de novas
coeréncias que se estabelecem para a mente humana, fenémenos
relacionados de modo novo e compreendidos em termos novos. O ato
criador abrange, portanto, a capacidade de compreender; e esta, por sua
vez, a de relacionar, ordenar, configurar, significar.” (OSTROWER, 1977, p. 9).
E possivel entdo compreender que o “novo”, ou seja, a criacdo, pode se estender
para as mais diversas atividades humanas. Seja ao dar uma nova utilizagdo a um
objeto, misturar timbres em uma musica, propor outro significado para uma ideia,
mesclar teoremas matematicos, entre outros. Todas essas atividades envolvem as
capacidades criativas do ser humano, que ao compreender as fungoes e relagdes de
determinado objeto de pensamento, configura novas relagdes e associagdes de
forma tdo natural que muitas vezes dentro de instantes ja pode propor novas

solugdes, relagdes ou significados.

A sensacéo do ato criativo passa geralmente despercebida, como exemplo no ato de
adquirir novos conhecimentos. Quando se aprende um novo conteudo, nosso
cérebro reage realizando associag¢des e trazendo novos significados a outras ideias
e conhecimentos com base no que esta sendo adquirido. Dentro do processo de
aquisicdo do conhecimento a criatividade é um agente atuante para que os novos
conhecimentos tenham maior significAncia para aquele que o apreendem,

considerando seus contextos sociais. Os novos conhecimentos, por sua vez, sao



organizados no cérebro e guiados pelas sensagdes e sentimentos em uma estrutura

complexa.

O simples ato de olhar e pensar em uma cor pode ser o motivo para a realizagao de
um ato criativo. Ao olhar para um horizonte com montanhas, onde as condigbes
atmosféricas da Terra tornam a cor azul predominante, pode-se ter sensagdes de
imensidao e solidao, assim como também a sensacao de liberdade, entre outras. O
resultado pode ser a serenidade que a sensacao de liberdade nos traz, ou a tristeza
da soliddo. E assim, o mesmo azul pode ser utilizado de diferentes formas atribuindo
a esta cor significados objetivamente distintos. Os mais diversos caminhos criativos
sdo possiveis quando aliados aos fatores, inatos e formados, de cada individuo e a

criatividade atua em quase todos os momentos, em variada intensidade.

Nao ha uma idade para se tornar criativo, pois a partir do primeiro momento de vida
estamos aptos para iniciar nossa trajetoria criativa. As criangas utilizam sua
criatividade sem perceber e sem barreiras. llustrando isso, segundo Ostrower (1977,
p. 127), “Nas criangas, a criatividade se manifesta em todo seu fazer solto, difuso,
espontaneo, imaginativo, no brincar, no sonhar, no associar, no simbolizar, no fingir
da realidade e que no fundo ndo € senao o real. Criar é viver, para a crianga”. De
fato, nos ja nascemos criativos, mas as barreiras a criatividade comegam a existir,
na maioria dos casos, depois que deixamos a infancia. A partir das proximas etapas
da vida, quando ja se configura no individuo os valores e significados da sociedade
e cultura em que vive, cada vez mais barreiras sdo construidas e as ideias que
nascem em nossa mente chegam a superficie, ou ao consciente, como
emaranhadas em teias de preconceito e rejeigdes preestabelecidas, sendo que
muitas das ideias s&o eliminadas, ndo chegando a ser consideradas, exploradas e
lapidadas. Nesse estado, nosso processo criativo ja sofre interferéncia dos
referenciais adquiridos de acordo com a insergao cultural de cada individuo. Estas
interferéncias, que ocorrem tanto na area emocional como fisica, sdo capazes de
limitar o designer, considerando que:
“A qualquer objeto também corresponde uma imagem referencial
estruturada em nds, que abrange todo um contexto de qualificagcdes. Assim,
quando pensamos em “mesa”, ja pensamos em termos de uma determinada
configuragdo, um tampo quadrado ou retangular ou redondo e com quatro
pés, o proprio objeto dentro de um dado ambiente e com dadas

valorizagbes do meio cultural, de utilidade doméstica, padrées funcionais e
de conforto, de materiais usados, do sentido estético, etc. Quando vemos



uma mesa, espontaneamente comparamos a mesa, objeto-real, a mesa

internalizada, imagem-referencial” (OSTROWER, 1977, p. 61).
Portanto, considerando a influéncia das questdes culturais e sociais na formagao do
individuo, entende-se que estas podem limitar o processo criativo. Esse fenbmeno é
chamado em inglés, pelos estudiosos da area, de functional fixedness e é bem
ilustrado ao pensar na funcionalidade de um objeto simples, como uma caixa.
Segundo Lubart (2007, p. 35), “[...] a funcdo da caixa ja é definida dentro do juizo
das pessoas, o que torna a caixa e sua funcdo mais dificilmente dissociaveis. Os
conhecimentos prévios podem, portanto, reduzir a flexibilidade do pensamento”.

Para que o processo criativo possa ocorrer mesmo dentro desse contexto, onde
existem fortes relagdes entre os referenciais externos e as imagens referenciais
internalizadas, é preciso focar no desenvolvimento das proprias capacidades
criativas, para que a criatividade pessoal rompa as barreiras provenientes de fatores
externos e enxergue além das vivéncias adquiridas. De certa forma, é necessario
criar novamente assim como uma crianga o faz, tornando possivel um mundo onde
tudo possa tomar formas e cores diferentes, dentro do imaginario de cada individuo.
Aliando tal capacidade ao intelecto desenvolvido e as experiéncias de vida.

A producédo de ideias originais, muitas vezes de modo inesperado, é caracteristica
da criatividade na superacao de obstaculos durante a realizagcao de diversas tarefas;
e o desenvolvimento do homem, que esta intrinsecamente ligado ao bem-estar, bem
como a adaptacdo dos individuos e a diversidade presente nos mais variados
ambientes, sendo estes aspectos consequéncia da influéncia da criatividade na
qualidade da vida humana (JOLY; SANTOS; SISTO, 2005). Percebe-se que todas
as atividades humanas podem contribuir de forma criativa para o desenvolvimento

da sociedade, quando em beneficio do homem em harmonia com o0 meio ambiente.

As manifestagdes criativas podem ocorrer de diversas formas dentro de uma mesma
area de atuagdo humana e os caminhos percorridos nesse processo, sejam
conscientes ou inconscientes, revelam que em qualquer atitude criativa, a percepgao
do ser humano como agente do processo afasta os resultados do acaso, e nos
diferencia do mesmo. O potencial criador do homem se apresenta durante toda a
histéria como um fator de transformacéo constante, afetando tanto o mundo fisico

como contextos culturais, devido as necessidades que sdo geradas e descobertas



consequentes do anseio pelo aprimoramento de si e do meio ambiente. Tudo isto
resulta num aprendizado que torna o homem capaz de interceder com antecedéncia
diversas situacdes e problemas. A respeito da relagdo dessa capacidade do intelecto
que se une a criatividade, Ostrower (1977, p. 10) afirma: “[...] a percepgéo
consciente na agdo humana se nos afigura como uma premissa basica da criagéo,
pois além de resolver situacdes imediatas 0 homem é capaz de a elas se antecipar

mentalmente [...]".

Aproximando a definicdo de criatividade para o contexto do curso de design, onde
se propde o ambiente criativo como fator essencial para o sucesso académico,
temos a seguinte definigdo:
“A criatividade é a capacidade de realizar uma produgdo que seja ao
mesmo tempo nova e adaptada ao contexto na qual ela se manifesta [...].

Essa producgao pode ser, por exemplo, uma ideia, uma composi¢ao musical,
uma histdria ou ainda uma mensagem publicitéria” (LUBART, 2007, p. 16).

O trabalho do designer € em muitos casos uma adaptacdo, que pode ocorrer em
etapas, dentro de diversos contextos diferentes e de forma concomitante ao
desenvolvimento da sociedade, em paralelo a evolugdo das tecnologias. O criar
dentro do universo do design € muitas vezes uma experimentagao, originada de
diversas ideias, com posteriores melhorias. O criar no universo do design n&o é a
realizacdo de uma obra de arte, mas sim a busca de uma ou varias solucdes para

determinado objetivo, de forma inteligente e se possivel inovadora, tendo como foco
o bem-estar do homem integrado ao ambiente e o trabalho estético com os sentidos.

No design, o processo criativo durante a realizagdo de um trabalho pode ocorrer de
diversas formas, dependendo primeiramente das caracteristicas pessoais de cada
profissional. Mas existe uma pratica que é comum e na qual surgem variadas ideias
e possiveis solugdes para um unico problema, além de ser configurada nas analises
das relagdes entre o usuario e produto:
“Nessa relacdo, o usuario sempre atua, age ou opera recebendo e trocando
informagdes com o produto (eventualmente, também com o meio ambiente
ou entorno), por meio de um ou mais canais receptores, como percepgdes

visuais, auditivas, tateis, olfativas, gustativas e cinestésicas” (GOMES
FILHO, 2006, p. 40).

A partir da analise inicial das relagdes entre usuario e produto, que pode ser desde

uma revista até uma aeronave, por exemplo, o designer inicia seu processo criativo



levando em consideragao as fungdes basicas do produto, as quais s&o guiadas pela
relacdo entre usuario, produto e seu uso. As funcdes basicas sao divididas, de
acordo com Gomes Filho (2006), entre funcdo pratica, fungdo estética e fungéo
simbdlica. A funcéo pratica € embasada na adequacado do produto em relacédo as
caracteristicas fisiologicas de utilizagdo. A fungcédo estética do produto ocorre na
interacdo com o usuario envolvendo os processos de percepcao, que tendem a ser
influenciados por aspectos psicologicos relacionados aos sentidos. A fungao
simbdlica envolve aspectos relacionados a formacdo cultural do wusuario e
experiéncias relacionadas a sensacdes anteriores, que influenciam na maneira como

as caracteristicas do produto s&o interpretadas e aceitas.

Todos esses fatores fazem parte do processo criativo do designer e funcionam como
uma ponte entre a fase analitica do problema e a fase onde a criatividade é utilizada
livremente para a geragdo da maior quantidade de ideias possiveis dentro de um
determinado contexto. Portanto, na atividade do designer as analises conceituais
precedem e constroem as bases para a realizagdao do trabalho e “Finalmente,
permeando e norteando o conjunto de bases conceituais, coloca-se a de
criatividade, que € naturalmente inerente a atividade de concepcéo [...]" (GOMES
FILHO, 2006, p. 44).

3. RELAGOES ENTRE CRIATIVIDADE E ARTE

by

De acordo com o que foi discutido acima, a criatividade é inerente a condi¢cao
humana e ocorre de forma natural e espontanea. O individuo pode manifesta-la em
todas as atividades com maior ou menor intensidade dependendo de sua

experiéncia, estado emocional, condi¢cdes sociais e culturais.

A arte € o campo mais vasto e rico para a expressao do potencial criativo do
homem, pois ndo envolve somente a tomada de decisbes e resolugbes de
problemas de modo criativo, mas envolve também sentimentos que muitas vezes
funcionam como um guia durante o processo de criagdo. Uma vez que o artista se
propde a criar sem considerar as opinides de um grupo ou sociedade, os limites da
critica ndo alcangam o intuito e impeto criador. Portanto, somente a realizag&o plena

de suas capacidades em prol da manifestacdo artistica, que tem como essencial,



segundo Ostrower (1977, p. 86), “[...] a condensagdo poética da experiéncia como
via de conhecimento da realidade [...]".

Para que o potencial criativo seja aproveitado ao maximo, o artista ndo deve criar
limites ou barreiras relacionadas a receios de criticas quaisquer. E como afirma
Mandarino, em seu Manifesto Versatilista (2007) “[...] Um critico de arte analisa uma
situacdo sempre de um ponto de vista profundamente limitado, porque limitados s&o
os seus conhecimentos [...]”. Entende-se como critico de arte aquele que possui
amplos e profundos conhecimentos do meio artistico, sendo dotado da capacidade
de definir, reconhecer e associar diversas caracteristicas entre obras. Considerando
que as criticas de um profundo conhecedor de determinado assunto sao vulneraveis
pelas limitagdes existentes somado ao processo criativo, o qual busca a eliminagéo

de barreiras, a criatividade de uma obra de arte ndo deve ser julgada.

A criatividade na arte esta relacionada mais a uma mobilizagdo interior, onde €&
caracterizada pela intensidade emocional, do que o mundo exterior, o qual esta
imerso em conceitos e definigdes representadas por limitagdes. O adequar, na arte,
se rende a uma adaptacio livre de diversas consequéncias de agdes durante o
processo criativo, sendo o erro inexistente, considerando o contexto.
“Quem, no entanto, haveria de definir o certo ou o errado? Nem mesmo o
artista poderia explicar para si o porqué de suas acgbes e decisdes, ou talvez
defini-los em conceitos (é claro que ndo ha necessidade de fazé-lo, pois na
obra o artista se define inteiramente). Propondo, optando, prosseguindo, ele

parece impulsionado por alguma forga interior a induzi-lo e a guia-lo, como
se dentro dele existisse uma bussola [...]” (OSTROWER, 1977, p. 71).

Esta “bussola” que guia o artista, e que nada mais € do que a mobilizagdo de todos
os seus sentidos, de suas experiéncias e memorias resultantes em acgdes e desejos
presentes, € a livre expressao ser perante a realidade. Produzir arte é fundir os
elementos da vida num ato poético, seja na pintura, na musica, na danga, na
literatura, na escultura e quaisquer manifestacdes artisticas possiveis. Portanto na

criatividade existem liberdades ndo compreensiveis pelo processo analitico a

fundamentar uma critica.

Diante de obras de arte, nossa percepgao é estimulada em niveis elevados e muitas
vezes, ao identificar a criatividade expressada nas obras e deixar fluir as sensacdes
e memorias que elas nos trazem, ndo encontramos uma maneira de verbalizar o

préprio entendimento.



“Acontece com frequéncia vermos e sentirmos certas qualidades numa obra
de arte sem poder expressa-las com palavras. A razdo de nosso fracasso
ndo esta no fato de se usar uma linguagem, mas sim porque nio se
conseguiu ainda fundir essas qualidades percebidas em categorias
adequadas. A linguagem nao pode executar a tarefa diretamente porque
nao € via direta para o contato sensério com a realidade; serve apenas para
nomear o que vemos, ouvimos e pensamos” (ARNHEIN, 1980, introduc¢éo).
Esse tipo de situacdo s6 pode ser identificado nas obras artisticas, por serem
oriundas da criatividade peculiar de cada artista que realiza sua obra de forma livre.
Os processos criativos utilizados na composig¢ao das obras de arte diferem em muito
das criatividade aplicada para fins de mercado, onde existem regras e exigéncias

externas a serem cumpridas.

4. DESIGN E ARTE

Existe uma distancia consideravel ao observar uma pintura de Rembrandt e uma
publicidade. Mesmo as publicidades do inicio do século XX, caracterizadas em sua
maioria por ilustragdes e pinturas, sdo incomparaveis ao trabalho dos grandes
pintores. A mesma distdncia pode ser encontrada entre uma escultura de
Michelangelo e a conceituada cadeira Eames, por exemplo. Mas essa distancia nao
€ relacionada as qualidades técnicas, capacidades intelectuais ou habilidades

manuais, e sim ao conceito e objetivos de cada obra.

Temos ainda uma diferenga cronologica. A presenca da arte na humanidade é
datada nos tempos mais antigos e seu inicio se confunde dentre as origens das
diversas culturas. O design € muito mais recente, impulsionado principalmente pelas
necessidades de mercado. Segundo Gome Filho (2006, p. 13), “O desenvolvimento
das bases conceituais em design surgiu a partir de estudos e pesquisas realizados
sobre diversificados produtos industriais [...]”. Apenas apo6s a primeira revolugao
industrial no século XVIIl e com a sua propagacgao pela escola Bauhaus, o design
passou a ser conhecido como uma area de atuacdo. Apesar disso, é possivel
identificar aspectos que configuram os fundamentos do seu conteudo na evolugao
da humanidade, pois as diversas invencdes desenvolvidas pelo homem, desde
simples utensilios até grandes habitacbes, sdo originarias da resolugdo de
problemas de modo criativo de acordo com necessidades presentes. Muitos



conceitos do design grafico, por exemplo, podem ser encontrados até mesmo no
cotidiano do homem primitivo:
“A comunicagao visual, em seu sentido mais amplo, tem uma longa histéria.
Quando o homem primitivo, ao sair a caga, distinguia na lama a pegada de
algum animal, o que ele via ali era um sinal grafico. O olho do seu espirito
avistava nas pegadas o préprio animal.
As representacdes graficas podem ser sinais, como as letras do alfabeto, ou
formar parte de outro sistema de signos, como as sinalizagbes nas
estradas. Quando reunidas, as marcas graficas — como as linhas de um
desenho ou os pontos de uma fotografia — formam imagens. O design

grafico é a arte de criar ou escolher tais marcas, combinando-as numa
superficie qualquer para transmitir uma ideia” (HOLLIS, 2000, p. 1).

Entende-se, portanto, que desde as primeiras evidéncias de processos criativos da
humanidade, existe a utilizagdo de conceitos que hoje conhecemos como
pertencentes a area do design, tanto para identificar como comunicar. Entretanto, o
design que €& conhecido como profissdo € muito recente. Como atividade, é
praticado de acordo com as necessidades de mercado, abrangendo diversas
vertentes da area que podem ser agrupadas em sete grupos, sendo eles: Design de
Produto, Design Grafico, Design de Moda, Design de Ambientes, Redesign, Design
Conceitual e Design de Interfaces (GOMES FILHO, 2006). Os conceitos s&o
voltados unicamente para a comunicagao do produto ou servico com o consumidor
final. Seja por midias impressas, digitais e audiovisuais, o design é inerente a
industria e supre necessidades existentes dentro das demandas de mercado.

A arte, por sua vez, ocorre de maneira natural no ser humano, sendo uma forma de
expressao livre, onde os sentimentos encontram e definem o préprio artista. Nao €,
portanto, necessariamente ligada a nenhuma forma de necessidade de mercado,
pois supre essencialmente as necessidades emocionais e psicolégicas do ser
humano no contexto da liberdade e projecdo material através dos processos de

comunicagao.

Design, portanto, ndo é arte, mas muito de seus conceitos s&o originados dos
movimentos artisticos. Por outro lado, é um equivoco definir o design, por ter origem
nos conceitos artisticos, como uma evolugdo das artes plasticas. E nem mesmo
pensar que o design tem sua importdncia diminuida perante a grandeza
proporcionada pela arte, ou mesmo devido a libertacdo que Ihe é caracteristica e
tanto fascina os seres humanos. Antes, o design toma emprestado muitas das



qualidades existentes nas resultantes artisticas para aplicar, de forma coerente e
inteligente, seus conceitos nas mais diversas realizagbes, n&o apenas por
necessidades de mercado, mas para a qualidade de vida e bem-estar social. O
design traz assim a estética da arte ligada a funcionalidade de cada trabalho,
buscando sempre romper barreiras e inovar em uma agéo integradora do homem

com o produto e do produto com o ambiente.

5. ANECESSIDADE DA CRIATIVIDADE NO ENSINO DO DESIGN

Em todas as areas de ensino no nivel superior a criatividade deve estar presente,
tendo a funcdo de estimular os estudantes na busca por solugdes eficientes e
inovadoras para os desafios profissionais. Mas ao nos referirmos ao curso de
Design, o ambiente criativo € um pré-requisito para que o aprendizado ocorra de
forma significativa e possibilite a formagao de profissionais que consigam atuar no
mercado de trabalho de forma plena. Este ambiente, o qual favorece a eliminagao de
barreiras e o estimulo a ideias é necessario, tendo em vista que o foco deste oficio
estd na busca de solugdes, integrando tecnologias e configurando formas em
diversas situacdes. As limitacbes existem, mas a criatividade do designer pode
tornar seu campo de atuagdo uma area inesgotavel para o fazer e o criar. No
entanto, a criatividade precisa ser desenvolvida desde o inicio do curso de acordo
com as matérias estudadas, ambientando o aluno ao cenario de demanda criadora
que ele encontrara na atuacgao profissional. Desta forma, os desafios encontrados na
universidade devem projetar parte dos desafios profissionais numa curva crescente.
Para tanto, o ensino do design precisa ter foco no desenvolvimento de habilidades e

capacidades criativas, também numa curva crescente, desde o inicio do curso.

Pode-se considerar que para alunos do primeiro ano, as habilidades que precisam
ser desenvolvidas sdo aquelas que exigem um grande esforco da capacidade
imaginativa, sendo esta essencial no processo de criagdo. Utilizar o pensamento
divergente para obter o maior numero de possibilidades visando a solugdo de um
problema; experimentar materiais, cores e formas, relacionando esses trés
elementos; analisar detalhadamente os fatores pertencentes a determinado produto
e sua relagdo com o homem e imaginar variadas utilidades para um unico objeto. O

exercicio destas habilidades auxilia no aprimoramento da capacidade criativa dos



alunos, que a partir da experimentagédo e da imaginagao passam a romper limites no
processo criativo, fazendo com que as ideias ocorram num fluxo maior e sejam

conectadas com mais facilidade.

No desenvolvimento das capacidades criativas através do ensino, o professor pode
encontrar muitas barreiras nos estudantes, provenientes de diversos fatores. Seja
social, pessoal ou cultural, sdo fatores que influenciam no aprendizado, desempenho
e aprimoramento das habilidades necessarias para a formacdo de um profissional
criativo. Um desses fatores identificados é a transicdo para a vida académica, onde
muitas dificuldades estdo presentes, principalmente no cenario brasileiro, e muitas
s&o as barreiras a criatividade encontradas pelos estudantes ingressantes no inicio
dos cursos universitarios. Segundo Joly:
“[.-.] as universidades brasileiras recebem estudantes com uma grande
heterogeneidade em relagdo a suas caracteristicas pessoais e sociais e que
esses ao ingressarem na universidade enfrentam diversas mudangas
relacionadas as exigéncias de adaptagao requisitadas pelo novo ambiente
académico” (JOLY; SANTOS; SISTO, 2005, p. 17)
A diversidade da cultura brasileira e as grandes diferengas sociais presentes na
populagdo reunem na universidade estudantes com caracteristicas muito distintas.
Estes fatores podem influenciar o grupo tanto de forma positiva como negativa. As
influéncias positivas sdo caracterizadas pela diversidade, que proporcionam uma
ampliagdo do saber por meio da interagdo, e no conviver com as diferengas, o qual
retrata a realidade do mercado de trabalho. As influéncias negativas podem resultar
das dificuldades encontradas a partir da identificacdo das diferengas pessoais e
sociais no desenvolvimento dentro do ambiente académico. Ambas as resultantes se
evidenciam na realizag&o de trabalhos em grupo, os quais s&o necessarios para que

o estudante aprenda a desenvolver conceitos e realizar projetos de forma coletiva.

Sao presentes também as mudancgas relacionadas a rotina de trabalho durante a
graduacéo e as rotinas de estudos diferentes do encontrado no ensino médio. A falta
de tempo, no caso dos estudantes que dependem de seus empregos,
ocasionalmente resulta em uma menor dedicacdo as matérias estudadas, sendo
esta uma questao evidenciada por tal rotina e corriqueiramente notada pelo corpo
discente como vinculada as origens das barreiras geradas na expressao criativa
(JOLY; SANTOS; SISTO, 2005). No entanto, mesmo com os diversos fatores que

podem prejudicar a criatividade do aluno, um estudo realizado por Wechsler e



Nakano (2011, p. 257) demonstra que “[...] pode-se observar a existéncia de grande
potencial criativo existente nos estudantes e o importante papel que as
universidades possuem no sentido de facilitar o desenvolvimento de talentos nas
mais diversas areas”. A universidade, portanto tem seu papel e responsabilidade
nao somente em fornecer as condi¢gdes necessarias de infraestrutura e corpo
docente para os estudantes, mas também auxiliar de alguma forma nessa fase de
transicdo. Porém, independente da posi¢cado e agdes da universidade na integragéo
dos estudantes ingressantes, o professor pode e deve desempenhar sua fungéo
com foco na quebra de barreiras a criatividade no inicio do curso. E isto poderia ser
aplicado a cada matéria especifica, diminuindo a distancia do estudante aquela area
de conhecimento, fazendo com que ele compreenda como pode utilizar as
informacdes adquiridas para beneficio préprio tanto no aprimoramento pessoal como

na sua atuacéo profissional.

De forma geral, no que se diz respeito as universidades na realidade brasileira,
pouco também se faz em relacdo a adaptacdo do estudante ao ambiente
académico. Além disso, poderia ser foco de estudo a atualizagdo de parte da grade
curricular dos cursos de design com base no desenvolvimento das novas
tecnologias, tanto de comunicagdo como de impressao, que foram desenvolvidas
além do esperado nos ultimos 10 anos e afetam diretamente a atividade profissional
do designer. O curriculo orientado a repeticao linear de conteudos, que também
ocorre em matérias como Histdria da Arte e Historia do Design, poderia ser realizada
de uma maneira em que o ensino beneficiaria a aprendizagem autbnoma na busca
por novos conhecimentos, ao serem trabalhadas as capacidades cognitivas com
maior relagdo a manifestagdo da criatividade (WECHSLER; NAKANO, 2011). Para
isso, € necessario que ocorra uma relacdo maior entre o estudante e o conteudo
historico, para que ele compreenda o valor cultural e simbdlico que os feitos da
humanidade em sua area de conhecimento possuem e que podem influenciar tanto
na valorizagdo do seu trabalho, ao agregar influéncias de outros artistas, como no
processo criativo que se torna mais rico e livre a medida que seu conhecimento se
expande e se aprofunda dentro de sua area e em areas relacionadas. Esta seria
uma forma de desenvolver no estudante a capacidade de pesquisa, agugando sua
curiosidade em relagdo ao conteudo, o que resultaria numa aprendizagem com

significados claros e reais na perspectiva do estudante.



Embora a grade curricular ndo tenha evoluido junto com as tecnologias e com os
estudos psicologicos na area do ensino, ela ainda €& funcional. Porém seu
aproveitamento é intrinseco ao desempenho dos professores, que podem optar por
permanecer nos limites das matérias estudadas ou conecta-las com as atualiza¢des
tecnoldgicas, expandindo o conteudo e proporcionando o sentido completo de
acordo com o estado da arte. Para que isso de fato ocorra, os profissionais no
ensino do design precisam estar atualizados ndo somente as diversas novidades da
sua area de atuagdo, mas também a criatividade, que €& uma das principais
capacidades utilizadas na area tanto profissional como académica. Isto deveria ser
constatado e trabalhado desde a formagao de novos professores, e ndao somente no
nivel superior, uma vez que o ensino médio também apresenta os mesmos fatores.
Mas infelizmente a realidade se apresenta de outra forma, pois
“[...] A situagdo ndo é muito diferente no ensino superior, conforme
apontamento de Alencar e Fleith (2010), ao constatarem que a grande
maioria dos professores universitarios desconhece o que vem sendo
pesquisado a respeito de criatividade, o que dificulta a organizagado de
programas e ambientes de aprendizagem, ensino e avaliagédo facilitadores
para que estudantes, em cursos superiores tomem consciéncia de seu
potencial para criar, o desenvolvam e o expressem” (WECHSLER,
NAKANO, 2011, p. 30).
A falta de conhecimento na area da criatividade por parte do corpo docente pode
entdo prejudicar diretamente o desempenho e o desenvolvimento das capacidades
criativas dos estudantes. Uma vez que o professor € o mediador entre o objeto de
conhecimento e os estudantes, o seu desempenho negativo no ensino afeta
diretamente a compreensao e apreensdo das informagdes, podendo causar uma
fragmentacdo do conteudo e provocar duvidas desnecessarias e prejudiciais para o
pensamento criativo no momento da aquisi¢ado dos novos conhecimentos. E mesmo
os professores que possuem conhecimentos a respeito da criatividade, encontram
dificuldades no ambiente de ensino, pois segundo Wechsler e Nakano (2011, p. 40)
“[...] os professores percebem a importancia da criatividade, porém parecem ter
dificuldade em adotar estratégias de ensino que favorecam a criatividade discente”.
Portanto, é preciso que haja maior atengéo na area da criatividade na formagao de
novos professores e atualizagdo dos professores ja atuantes. Isto também nao
ausenta os professores de buscarem por si conhecimentos que favoregam com que

a criatividade seja intensificada na sua atuagéao dentro do ambiente académico.



A necessidade do conhecimento aprofundado da criatividade por parte do corpo
docente no curso de design tem seu real valor também na capacidade de
identificacdo das barreiras a criatividade que podem estar presentes nos estudantes,
apresentando caracteristicas diversas. Existem muitos fatores que podem bloquear
ou estimular a criatividade dos estudantes e podemos definir que, segundo Joly e
outros (2005, p. 123) “[...] Quando ha fatores, os de natureza social quanto pessoal,
que proporcionam diminuicdo ou perda do potencial criativo, denominam-se
barreiras a criatividade [...]". Estas barreiras precisam ser identificadas pelo
professor e trabalhadas da melhor forma desde o inicio do curso. Porém, muitas
vezes € possivel encontrar outros fatores que fogem das caracteristicas pessoais de

cada estudante por ser fruto de nossa realidade social.

“Pressupostos cultivados em nossa sociedade, como a necessidade de tudo
ter utilidade, ou ter que dar certo, ser perfeito, ndo poder divergir das
normas impostas pela cultura vigente, contribuem para diminuir as
possibilidades de expressao do potencial criativo, dificultando que a pessoa
queira experimentar, ousar, divergir, segundo Alencar (1989/1996). Além
disso, a énfase no pensamento analitico, convergente e légico, acrescido
aos processos de condicionamentos de muitos anos, podem vir a
determinar uma menor utilizacdo das potencialidades criativas pelo
individuo” (JOLY; SANTOS; SISTO, 2005, p. 124).

A experimentacao e ousadia sdo essenciais para que o aluno no curso de design se
desenvolva e obtenha resultados positivos. De fato, os fatores culturais podem
impedir que essas potencialidades criativas sejam utilizadas em um nivel adequado
para a realizagdo das tarefas e até mesmo impedir que sejam utilizadas em sua
plenitude. Seria adequado ao professor que, apds identificar as barreiras a
expressdo criativa nos alunos, trabalhasse em um novo condicionamento para
libertacdo das ideias, concedendo liberdade a experimentacdo dentro da area de
conhecimento em questdo. O incentivo a experimentagéo ja se torna algo positivo
uma vez que esta agdo tem uma fungdo motivadora, porém a propria
experimentacdo poderia nao resultar em manifestagdes criativas devido ao
condicionamento de muitos anos. Desta forma, cabe ao professor guiar os alunos
para uma experimentagdo criativa, demonstrando a quebra de paradigmas e o
pensamento livre para o desenvolvimento da tarefa, que é caracteristica no trabalho

de um designer profissional.



A cautela no feedback apds analisar os resultados criativos obtidos pelos alunos
seria adequada, pois ndo cabe a comparag¢ao dos trabalhos dos estudantes no inicio
do curso com os trabalhos de profissionais formados e atuantes na area. Identificar
os tragos criativos e as potencialidades dentro de um trabalho com poucas
habilidades técnicas é uma virtude para professor de design. Seria adequado entéo
projetar aquelas potencialidades presentes para uma época apds a aquisicdo de
experiéncias e conhecimentos adquiridos até o final do curso. Pois como podemos

perceber o conhecimento também é essencial na manifestagao da criatividade:

“De acordo com numerosos autores, a criatividade nao pode ser exercida
sem um certo nivel de conhecimento, (Ericsson, Krampe, e Tesc-Romer,
1993; Fedhusen, 1995; Wiley, 1998). Hayes (1989) dirigiu varios estudos
sobre os compositores, pintores e poetas. Em um estudo com 76
compositores, muito conhecidos, Hayes observou em quase todos os casos
que um periodo de 10 anos separava o inicio dos estudos de musica da
primeira obra considerada como criativa pelos criticos. Pode-se, portanto,
pensar que é necessario adquirir uma certa base de conhecimento antes de
produzir obras criativas” (LUBART, 2007, p. 34).

Os resultados obtidos no estudo de Hayes de fato podem ser aplicados em outras
areas, principalmente as relacionadas a arte, as quais o exercicio das habilidades
criativas ocorre paralelamente a aquisicdo de novos conhecimentos, muitas vezes
num processo interminavel. Tendo isso como base, o incentivo aos estudantes pelos
trabalhos realizados deve ser feito considerando o estado do conhecimento atual,
identificando assim as potencialidades e relatando as areas a serem trabalhadas.
Isto auxiliara o estudante a também projetar suas potencialidades e evitara criar
barreiras no processo criativo originadas pelo receio ao erro, potencializando sua

capacidade imaginativa e a experimentacgao.

O incentivo a experimentagdo e o feedback positivo sao ferramentas importantes
para o professor, pois a necessidade de reconhecimento pela realizacdo de
atividades simples também existe e pode ditar o caminho e projecdo do
desenvolvimento do aluno se presente no processo de ensino. Essas agbes podem
trazer muitos beneficios tanto para o corpo docente como para o discente, porém a
realizacao do incentivo e do feedback sé € possivel por meio do bom relacionamento
com os alunos, que traz inumeros beneficios e aproxima o professor dos estudantes.
O bom relacionamento tem sido visto por estudiosos como parte dessa estrutura

funcional para o professor criativo, que aliado aos conhecimentos didaticos e aos



profundos conhecimentos de sua area de atuagcao faz com que o professor se torne
um facilitador no processo criativo dos estudantes. O oposto tem uma funcao
inibidora e € profundamente prejudicial ao desempenho e expresséo da criatividade.

“[...] Especificamente no ensino superior, um estudo de Santeiro, Santeiro e
Andrade (2004) mostrou que, na opinido de estudantes universitarios, o
professor facilitador da criatividade seria aquele que apresenta um bom
conhecimento de técnicas instrucionais, que possui preparagdo em termos
dos conteudos a serem ministrados, boa comunicagdo e bom
relacionamento com os alunos. Ja o professor inibidor de criatividade estaria
preso aos métodos de ensino tradicional, seria arrogante, n&o incentivando
0 questionamento e incitando medo nos alunos [...]" (WECHSLER; CASSIA
NAKANO, 2011, pag. 35).
Uma vez que uma das fung¢des do professor € comunicar ideias, no curso de design
temos esta agdo num nivel elevado. Muitas ideias a serem trabalhadas tém origem
em conteudos mais abstratos, conceituais, e menos fisicos, mas que devem ser
sempre traduzidos de forma fisica. Sendo assim, se faz necessario para o professor
dominar tanto em amplitude como em profundidade o objeto de conhecimento a ser
trabalhado e a partir dai comunicar tais ideias com clareza, sabendo inclusive
esclarecer o mesmo conceito de formas variadas. Isto torna o professor de design
como facilitador da criatividade, contribuindo com o bom desempenho do estudante.
Mas para que o professor consiga atuar dessa forma, €& preciso que tenha
conhecimento a respeito das capacidades criativas para entender como aproximar e
esclarecer ideias abstratas aos alunos, fazendo com que eles possam traduzir os

conceitos de forma fisica, seja visual ou verbal.

Dentro desse contexto se faz necessaria e conveniente a pratica do brainstorm. Este
meétodo, criado por Alex Osborn (1965) visa focar as capacidades imaginativas, sem
restricdes ou julgamentos, com a finalidade de produzir o maior numero possivel de
ideias e assim, através do filtro e jungdo das possibilidades geradas durante o
processo, obter uma ou mais solugdes efetivas e criativas (LUBART, 2007). A
pratica do brainstorm é indicada ndo somente no ambiente corporativo, pois
proporciona diversos beneficios para o processo imaginativo, e segundo Torre
(2008, p. 158), “[...] a faculdade imaginativa que nos leva a representar, prever e
produzir € estimulada e alimentada pelo brainstorming. Ela ajudara a desvendar os
fatos, os problemas e as solugdes, apoiando-se nas multiplas sugestdes do grupo”.

O ambiente académico € propicio para a pratica do brainstorm, pois a quantidade de



alunos € adequada para a produgao de grande quantidade de ideias e esta pratica
se torna benéfica para a expressao criativa ao nao limitar as ideias para a solugao

de um problema.

Outro fator importante que pode favorecer a criatividade dos estudantes € o bom
humor. Na atuagédo do professor, o estado de humor & imediatamente identificado
pelos estudantes e de certa forma reflete de forma positiva ou negativa na
apreensao do conteudo e na qualidade do ambiente de ensino. O bom humor por
parte do professor ja € um fator facilitador para a criatividade ao tornar o ambiente

mais agradavel e pode influenciar positivamente os alunos.

Em relacdo ao estado emocional dos estudantes, as tarefas realizadas podem
influenciar diretamente no desempenho da criatividade, pois naturalmente nem todas

as atividades académicas sao aceitas com o mesmo nivel de interesse.

“Abele concluiu que o estado emocional positivo favorece eficazmente a
criatividade, quanto maior for o interesse que ela desperta. O estado
emocional negativo seria favoravel apenas quando a tarefa a realizar é
interessante e, portanto, Util ao individuo para regular seu humor” (LUBART,
2007, p. 63).
Tanto o estado emocional positivo quanto o negativo podem trazer beneficios para a
criatividade na realizagdo de tarefas. A geragcdo de interesse, que pode ser
caracterizada de diversas formas, como produzir um bom trabalho para ser incluido
no portfélio, adquirir novas habilidades que resultardo numa melhor qualificagéo ou
obter uma nota boa, sdo acdes que podem favorecer a criatividade quando o
estudante estiver num estado emocional positivo. O interesse entdo pode ter origem
na realizagdo da tarefa, na recompensa que a ela esta vinculada ou em ambos os
casos. O estado emocional negativo parece ter outra funcdo e favorece a
criatividade de uma forma completamente diferente. E como se ocorresse uma
compensagao, pois se a tarefa é interessante e o estado emocional do aluno é
negativo, a realizacdo da tarefa pode, de certa forma, desviar as influéncias
negativas, sejam elas psicologicas ou patoldgicas, por meio do ato da concentragao
em uma atividade, que direcionara sua mente para a realizacdo da tarefa. Sendo
assim a acao e as atividades que envolvem a realizagdo de determinada tarefa,

podem regular seu humor e até mesmo impulsionar a criatividade.



Temos visto que existem fatores complexos, tanto internos como externos que
influenciam todo o processo criativo e o desenvolvimento dos estudantes em suas
capacidades e habilidades para a expresséao criativa. Os sentimentos ndo poderiam
deixar de influenciar no processo criativo e ndo devemos encara-los como
obstaculos, mas sim como algo natural pertencente ao processo, pois assim como a
criatividade os sentimentos fazem parte da natureza humana. Podemos ainda

compreender melhor o funcionamento da criatividade a partir de alguns aspectos.

“Ao ser cientificamente estudada, a Criatividade é considerada um
fendmeno humano complexo que é conhecido através de quatro aspectos
habituais de sua manifestagdo: 1 — do ponto de vista da pessoa criativa, 2 —
do ponto de vista do processo criativo, 3 — do ponto de vista do produto
criativo, 4 — do ponto de vista das influéncias ambientais” (SAKAMOTO,
2004, p. 23).
Como ja afirmado, todos os seres humanos sao criativos, porém denominamos
pessoa criativa o individuo que demonstra sua criatividade com frequéncia por meio
de ideias e obras. A partir das manifestagdes criativas desses individuos € possivel
estudar o processo criativo utilizado para a realizacdo de tarefas ou resolugdo de
problemas, compreendendo os caminhos psicologicos percorridos para o resultado
final. O produto criativo, que € o resultado das manifestagdes criativas do individuo,
também pode ser analisado observando suas caracteristicas e propdsitos em
relagdo ao contexto no qual foi produzido. As influéncias ambientais se referem a
cultura e sociedade dentro da qual as obras criativas estdo inseridas e que

interferem no individuo, no processo e no produto criativo.

Os aspectos da manifestacdo da criatividade estdo presentes na vivéncia
universitaria no curso de design e devem ser aliados ao ensino, influenciando e
motivando os estudantes de forma positiva a trabalharem e acreditarem em suas

capacidades e habilidades como seres humanos.

6. CONSIDERAGOES FINAIS

A criatividade € um assunto vasto e complexo que tem sido muito questionado e
estudado durante a historia. Muitos filésofos, artistas, psicologos e cientistas tém
voltado seus interesses para essa area de conhecimento e trabalhado muito para



compreender essa manifestacdo da capacidade humana que é a responsavel pela

evolucao e sobrevivéncia da humanidade durante a historia, a criatividade.

Pela sua exceléncia e poder admiravel de surpreender os seres humanos, a
criatividade foi muito mistificada nos tempos antigos e posteriormente passou a ser
compreendida como um fendmeno natural, sendo fruto da capacidade que temos
para interagir com o mundo e tudo o que nos cerca. A manifestagao criativa, que
antes era considerada como dom exclusivo de pintores, artesaos, poetas, escritores
e musicos é reconhecida hoje como parte integrante do potencial de cada individuo,
precisando apenas ser despertada em alguns casos e exercitada para que seja

aplicada em qualquer area da atuacdo humana.

A arte tornou-se ao longo da histéria o campo mais vasto e rico para a manifestagao
criativa, o que € confirmado pelo grande numero de obras e grandes artistas. No
surgimento e transicdo dos diversos movimentos artisticos, que resultaram da
evolugdo das sociedades e pensamento humano, a arte foi 0 campo que mais
demonstrou como a criatividade é flexivel, adaptavel e ilimitada, sendo que muitas
vezes 0 nosso vocabulario ndo é suficiente para descrever as obras. Sendo um
espaco para a expressao do conhecimento e entendimento que o ser humano tem

do mundo, a criatividade pode manifestar-se na arte de forma livre.

No design, os processos criativos sdo guiados por diversos propositos e fatores, e
acontecem de forma diferente quando comparado a arte. Presente nas mais antigas
formas de comunicagao e nos produtos de utilizagdo humana, as caracteristicas do
design, também influenciadas pelos movimentos artisticos, fazem com que essa
profissdo tenha se tornado essencial e com forte presenca na sociedade. A
criatividade no design tem o foco de produzir solugdes e produtos que tragam
beneficios para o bem estar do homem em sua relagdo com o ambiente. No entanto
o0 processo criativo € precedido de estudos e anadlises diversas para entao ser
utilizado de maneira estratégica. Os processos criativos, para o designer, ocorrem

diariamente e sdo necessarios para a realizagao de seu trabalho.

Reconhecendo a importancia da criatividade e ao pensar novamente na fungdo do
designer e na necessidade dos professores proporcionarem o ensino criativo para a



formacgao dos futuros profissionais, devemos entender que a criatividade tem grande
poder de influéncia na qualidade de vida, pois esta inserida em diversas atividades
humanas, e dependemos que o ser humano consiga cada vez mais aprimorar suas
capacidades criativas para poder evoluir e melhorar a qualidade de vida. A
criatividade esta ligada, portanto, a fungdo do designer na sociedade. A busca por
solugcdes nas diversas areas de atuacdo desse profissional, sempre com foco no
bem-estar do ser humano e da sociedade, na integragdo com o meio ambiente de
forma n&o nociva e na utilizagcdo de novas tecnologias. S&o atividades de grande
responsabilidade, pois afetam a vida humana e o planeta, e que para serem
realizadas necessitam que o profissional tenha criatividade agugada e uma
imaginagéo quase ilimitada.

Para que o designer seja criativo o seu campo de estudo deve ser explorado de
forma criativa. E na universidade onde o exercicio de suas capacidades criativas
devem ser estimuladas, fazendo com que suas habilidades possam ser aprimoradas
e utilizadas de forma plena. Nesse contexto, a contribuicdo do professor, de maneira
criativa e comprometida com o desenvolvimento dos alunos € um fator chave para a

geracéao de profissionais criativos e inovadores.
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