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Cheguem até a borda, ele disse.
Eles responderam: Temos medo.
Cheguem até a borda, ele repetiu.
Eles chegaram.

Eles os empurrou. .. e eles voaram.

Guillaume Apolli
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RESUMO

A sociedade de hoje depara-se constantemente com mudangas mais e mais velozes devido
principalmente as facilidades que a tecnologia tem propiciado. Essas mudangas tem nos
confrontado em todos os aspectos da vida. Consideramos que Design, também é mudanca, ja
que cabe ao Designer o desafio de criar, seja por elementos visuais ou produtos. Desta
maneira, o objetivo do presente estudo € voltar o olhar dos cursos superiores de Design
Industrial para o despertar da criatividade de seus estudantes. Para atingir o objetivo almejado
elaborou-se a pesquisa através de revisdo bibliografica concernente ao ensino de Design e a
criatividade, e ainda, entrevistas semi-estruturadas, por correio eletrdnico ou presencialmente.
Foram entrevistados 17 docentes de institui¢des de Ensino Superior envolvidos no meio do
Design, de forma a constatar a importancia que se da ao desenvolvimento da criatividade em
cursos de Design Industrial, de que maneira esse processo acontece e quais sio os elementos
considerados como barreiras para tal. A partir dos resultados atingidos com a pesquisa tornou-
se possivel mencionar o que podem ser consideradas “pistas para o despertar ¢ o
desenvolvimento da criatividade em cursos superiores de Design Industrial” tais como:
trabalhar a auto-estima dos estudantes, promover a formagdo continuada dos professores,
desafiar os estudantes na solugdo de situagdes-problema reais, fazer uso de uma pedagogia
divergente de maneira a possibilitar diferentes caminhos para a solugdo de um problema,
enfatizar abordagens ndo-diretivas da aprendizagem pela descoberta, instigar os estudantes a
leitura e a cultura geral, combater a tendéncia ao conformismo, a estereotipia e a passividade
desafiando os estudantes através de um trabalho dindmico que enfatize o senso de
responsabilidade, ter consciéncia que a criatividade necessita ndo apenas de iluminagdo e
inspiragdo, mas também de muito trabalho e persisténcia, apos longas horas de trabalho é

importante descontrair, estar aberto a mudancgas e néo ficar preso a idéias pré-concebidas.
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ABSTRACT

Today’s society is being faced by the speed of changes made possible by technology. Those
changes are noticed in all aspects of our lives. Design also represents change, since the
Designer by definition has the challenge of creating and dealing with innovation. For this
reason, teaching Design requires looking for a way to develop student’s creative potential.
This work looks for hints that can make possible “awaking” the creative potential in Industrial
Design students. In order to achieve it objectives, it started with a bibliographical research
concerning with Design education and creativity followed by in-person or electronic semi-
structured interviews. The purpose of those interviews was to collect data about the
importance schools are giving to the development of creativity in their Design students, how
the development of creativity is being carried in those schools, and what are the main barriers
for the development of the creative potential. From the results obtained with the research it
was possible to present a few “hints for awaking the creative potential in Design students”.
Hints such as improving students self-esteem, investing on teachers continued training,
challenging students to solve real life problems, using divergent pedagogy to make possible
oversee different ways to solve problems, emphasizing non-directive learning-by-discovering
approaches, instigating students to reading and general culture, combating conformist,
stereotyped, and passive behaviors by challenging students with dynamic work emphasizing
responsibility and conscience that creativity is not only enlightening and inspiration, but also
hard working and persistence. The work concludes observing important implications and

suggesting future work.
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1 INTRODUGAO

Criatividade e pensamento criativo s3o caracteristicas que atualmente tem sido mais
e mais apreciadas e procuradas nos profissionais, principalmente em Designers, ja que a estes
¢ imbuida a tarefa de criar. Atualmente, as mudangas tem nos confrontado em todos os
aspectos da vida: na tecnologia, nos produtos e servigos, no mercado e na organizacio de
negocios, a velocidade continua de mudangas demanda novas idéias. Ao mesmo tempo, novos
moldes econdmicos, sociais e politicos, alargam as conseqiiéncias de todas as decisdes.
Consideramos que Design, também ¢ mudanga. A natureza essencial do Design tem sido
sempre antecipar e especificar as formas e sistemas do futuro. Como uma disciplina, ele é
especificamente concernente com mudangas. E o Design por ele mesmo esta no limiar de uma
transformac@o fundamental que € simultaneamente excitante e intimidante. Excitante porque
nos da a liberdade para criar e intimidante porque vivemos numa €poca de globalizagdo onde
somos bombardeados por informagdes de facil acesso através de novas tecnologias, fato que
torna o ato de criar ainda mais desafiador.

Os elementos visuais ou produtos podem ser vistos como mensagens que tem por
fung@o atingir as pessoas. Para que realmente exista a comunicagdo e a mensagem atinja de
forma eficiente os receptores, ha necessidade de uma chamada entre os elementos de
informagdo. Esta chamada pode ser considerada como o diferencial entre um trabalho
mediocre, que nao desperta a atengao das pessoas e nao comunica 0 que deseja comunicar ou
ndo atinge o seu objetivo, de um trabalho criativo e bem argumentado que consegue atingir a
sua grande meta: comunicar.

Poucos sdo capazes de reconhecer que possuem potencial criativo, fato que se deve
muito as barreiras que a sociedade nos impde, a cultura, a familia, os amigos e ainda a escola.

Toda a idéia que se mostra diferente ou inovadora € repudiada pelo grupo. Acreditamos de



acordo com essa pesquisa que todo ser humano possui potencial criativo, cabe aos docentes
promoverem aos seus estudantes caminhos que propiciem a descoberta desse potencial que
esta diretamente vinculado a auto estima do individuo. A auto estima inclusive pode ser
considerada a primeira e mais importante pista para que seja possivel despertar a criatividade,
ndo sO no ensino do Design Industrial, mas em todos os setores. Nesse sentido € muito
importante por partes dos docentes o conhecimento do que € o processo criativo, quais sdo 0s
elementos considerados como barreiras para o seu aflorar e quais podem ser os caminhos para
se motivar o potencial criativo.

Acreditamos que na medida em que a escola contribuir para formar o aluno com
pensamento critico e criador e se preocupar ndo apenas com a capacidade do aluno de
reproduzir informagdes, mas também de produzir conhecimento, estara sim contribuindo para
o individuo formador, isto €, criativo.

Freqientemente ouve-se dizer que um bom Design € criado por um bom Designer;
porém, o que a maioria das pessoas ndo consegue perceber € o que existe por de tras de um
bom Design. Alias, o que determina um bom Design ou um Design criativo? Pretendo através
desta pesquisa contribuir para que os professores de cursos superiores de Design Industrial
encontrem pistas para encorajar os seus alunos a descobrirem e valorizarem o seu potencial
criativo. Para tanto a dissertagdo foi dividida em cinco capitulos:

No capitulo um, introduzimos a pesquisa apresentando sua justificativa, o problema
em questdo, os objetivos e os aspectos metodologicos utilizados.

No capitulo dois, revelamos através do contexto historico, como e quando surgiu o
Design Industrial e sua conceituagio, a historia do ensino do Design Industrial enfatizando
uma das mais famosas escolas de Design do mundo, a Bauhaus, que numa época de tantos

conflitos ja contemplava do potencial criativo de seus estudantes. Certamente, esta escola



tornou-se reconhecida mundialmente devido a sua pedagogia revolucionaria. A seguir,

definimos criatividade levando em consideragdo aspectos psicologicos e educacionais,

apresentando ainda o que poderiam ser barreiras para o ato de criar. Curiosamente,

descobrimos que a propria sociedade, a familia e a escola sdo os maiores inibidores do
’

potencial criativo.

No capitulo trés, apontamos a problematica do ensino superior de Design nos dias de
hoje, salientando o porque da importancia em despertar o potencial criativo em estudantes de
Design. Em seguida, apresentamos uma pesquisa bibliografica atual, a qual contribui com
pistas para o desenvolvimento da criatividade. O que podemos observar € que atualmente a
sociedade requer dos individuos maior abertura para novas experiéncias, tolerdncias as
constantes mudancas e ambigiiidade das situagdes, maior €nfase no que diga respeito a
estimulagdo e a liberagdo da autenticidade individual.

No capitulo quatro, descrevemos de que forma realizamos a pesquisa, como foram e
aconteceram os procedimentos € a sua importancia no decorrer da investigagéo.

Ja no capitulo cinco, fazemos a analise de conteiido das entrevistas realizadas com
professores de cursos superiores de Design Industrial com a finalidade de por meio do
historico de vida desses profissionais apontar a importancia do despertar da criatividade em
cursos superiores de Design. Constatamos neste capitulo que atitudes criativas levam o
individuo nfo s6 a uma maior interdependéncia e autoconfianga, estimulando-o a desenvolver
suas aptiddes, como também a conhecer suas caracteristicas individuais e os seus proprios
limites.

Finalmente, no capitulo seis, apresentamos as consideragdes finais através de pistas
para desenvolver a criatividade em cursos superiores de Design Industrial e ainda algumas

relevantes implicagOes para futuras pesquisas.



1.1 Justificativa

Houve um tempo em que o professor era o detentor do saber e o aluno era
considerado uma tabula rasa. Inclusive livros ndo chegavam as maos desses alunos. A
educagdo era mecanicista e voltada apenas para a memorizagdo e reprodugdo, a fim de induzir
o aluno, por meio de “receitas”, um modelo a ser imitado. Neste sentido, de que adiantava
questionar se o “sucesso profissional” ja estava garantido? Para qué instigar os alunos para
serem reflexivos se para a elite ndo era interessante formar seres pensantes? Infelizmente isso
ndo faz parte somente de um passado, essa ainda € a realidade na maioria das instituigdes de
ensino em qualquer parte do mundo.

Ouvindo uma palestra num Seminario em Educa¢do, na PUC-PR, Pontificia
Universidade Catolica do Parana, no ano de 1997, um Professor colocava a seguinte historia:
... um dia, durante uma aula, numa escola de 1.° grau, uma professora pediu aos seus alunos
para desenharem e pintarem uma flor. Um dos estudantes, uma garotinha, seguiu o pedido da
professora e caprichou no desenho. Quando a professora examinou o trabalho da crianga, ela

(3

comentou: “- O que € isso? Vocé€ ndo sabe desenhar uma flor? Uma flor se desenha da
seguinte maneira: vocé faz uma bolinha com mais trés bolinhas em volta, desenha um cabinho
e uma folhinha. Nio esquega que vocé deve pintar o miolo de amarelo, as pétalas de vermelho
e o cabo e a folha de verde. Vocé entendeu?” A mesma garota um dia mudou de escola. Sua
nova professora pediu a turma para desenharem uma flor. Desta vez a menina fez a seguinte
pergunta: “- Professora, qual flor eu devo desenhar: a que a escola me ensinou ou a minha
flor?” Eu sai dessa palestra refletindo a respeito de como a escola vem contribuindo para

contemplar a criatividade de seus alunos. Sera que deixamos de ser criativos quando entramos

na escola?



Um curso superior de Design Industrial deveria enfocar prioritariamente a
criatividade. Entretanto, como resgatar a criatividade dos alunos que passaram por um
processo mecanicista durante seus anos letivos anteriores ao curso universitario? Acredito que
essa tarefa seja possivel. A real situagdo da nossa sociedade necessita de pessoas reflexivas e
criativas. Eu diria que esse é o grande diferencial entre os profissionais de hoje.

Para tanto, precisamos mais do que nunca nos preocupar com o empenho do

professor em sala de aula.

Ainda h4 professores que consideram seus alunos como robds padronizados; todos t€m que aprender o
que se propde em sala de aula, da mesma forma, com a mesma intensidade, em igual tempo de
resposta. Isso numa época em que esta provada a diversidade dos tipos intelectuais, as peculiaridades
individuais de cada aluno. Na avaliacdo do desempenho, precisamos ver desaparecer esse tipo de
professor que pensa que reprovar muito ¢ evidenciar a sabedoria do professor e a boa qualidade da
escola. Esquecem que ensinar muito ¢ que ¢ a solugdo correta. E esse ensino hd de ser dinamico,
incentivador, criativo e confiante. Euro BRANDAQ In: (FINGER, 1996, p.9)

Assim como BRANDAO e também conforme a pratica pedagogica da escola de
Design alemd Bauhaus, acredita-se que é preciso resgatar o respeito a individualidade dos
alunos e provocar o seu potencial criativo. Caso contrario, a instituigdo universidade passard a

ser um mediocre curso profissionalizante o que a tornara obsoleta e desnecessaria.

A justificativa para uma universidade ¢ que ela preserve a conexdo entre o conhecimento ¢ 0 gosto
pela vida, unindo jovens e velhos na causa imaginativa do ensino. A universidade transmite
informagdes, mas transmite-as com exaltada imaginagdo. Pelo menos, essa ¢ a fungdo que deveria
desempenhar para a sociedade. A universidade que falha nesse ponto ndo tem razio de existir. Essa
atmosfera de excitacdo que nasce de estudos imaginativos transforma o conhecimento. Um fato ndo ¢
mais t30-s6 fato, esta investido de todas as suas possibilidades. Ja ndo € uma carga para a memoria:
esta em atividade como o poeta de nossos sonhos e como 0 arquiteto de nossos propositos.

A imaginagio ndo deve ficar separada dos fatos: ¢ uma meio de ilumind-los. Funciona pela
apresentacdo dos principios gerais que se aplicam a cles, fatos, como existem, ¢ depois por meio da
analise intelectual das possibilidades alternativas que estejam em harmonia com aqueles principios.
Possibilita a0 homem claborar uma visio intelectual de um novo mundo ¢ preserva o gosto pela vida
ao sugerir finalidades satisfatorias.



A juventude € cheia de imaginacfo, ¢ se esta for fortalecida pela disciplina, a energia da imaginacio
podera, em grande parte, ser preservada através da vida. A tragédia do mundo estd em terem as
pessoas dotadas de imaginagdo, pequena experiéncia, e as que sdo experientes terem fraca imaginago.
Os tolos agem pela imaginagdo sem que o saibam. Os pedantes agem com conhecimento proprio, mas
sem imaginacdo. A universidade cabe soldar a imaginacio a experiéncia. (WHITEHEAD, 1969,
p.102)

Um grande problema em relagdo 4 mudanga de paradigmas' da escola da-se porque
esta ainda ¢ uma das instituigdes sociais mais resistentes a mudanga (ANDRADE, p.16,

1995).

Segundo o construtivismo, o ser humano nasce com potencial para aprender. Mas esse potencial —
essa capacidade — so se desenvolvera na interagio com o mundo, na experimentagdo com o objeto de
conhecimento, na reflexdo sobre a acdo. A aprendizagem s¢ organiza, s¢ cstrutura num processo
dialético de interlocugio. Por isso a escola utiliza as dindmicas de grupo, que possibilitam a discusséo.,
o didlogo. E preciso haver o elemento dialogante para que o saber se construa. Nosso ponto de vista ¢
nossas id¢ias se clarciam quando temos com quem discuti-los. A interagdo social no grupo de sala de
aula ¢ pois, fundamental para que a aprendizagem circule, movida pelas relagdes afetivas. A
organizagdo académica tradicional, com os alunos fechados para si mesmos, pensando e produzindo
sozinhos, deve abrir espaco para que aconteca a polifonia, o debate, o trabalho coletivo, a
interlocugio.

1.2 Problema

E importante despertar o potencial criativo dos estudantes de cursos superiores
de Design Industrial? Partindo da hipotese de que implementar a criatividade em cursos
superiores de Design se faz necessario e emergente, ¢ de suma importincia a aplicacdo de
uma pratica pedagogica pelos professores desses cursos que oriente e desenvolva a

capacidade criativa existente no ser humano.

! “Paradigma (modelo, padrio) ¢ um conceito atualmente usado para designar a forma de estruturagio
e funcionamento do cérebro humano. Nesse sentido, paradigma ¢ uma estrutura-modclo, um modo de pensar”.
(ANDRADE., p.15, 1995.)



Um grande destaque na tentativa de aplicar uma metodologia pedagogica capaz de
contemplar a criatividade em estudantes de Design foi Johannes ITTEN (/n: DROSTE, 1994),
professor da escola alemd Bauhaus, uma das primeiras escolas de Design Industrial do
mundo.

Propor pistas para uma pratica pedagogica que auxilie a atuagido do professor no
sentido de despertar a criatividade nos alunos de cursos superiores de Design Industrial € o
desafio pretendido no decorrer dessa dissertagdo de mestrado. Entretanto, vale a pena deixar
claro que ndo existe a inten¢do de formular um receita ou um manual descritivo de como
tornar-se criativo. A pesquisa visa contribuir com a pratica pedagogica dos docentes que se
interessam ou que possam vir a interessarem-se ao despertar do potencial criativo de seus

alunos.

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo geral

Pesquisar a importancia do ensino de Design em voltar seu olhar para o potencial

criativo de seus estudantes.

1.3.2 Objetivos especificos

— Pesquisar como surgiu o Design Industrial ¢ o ensino do Design Industrial;
—  Conceituar criatividade envolvendo aspectos psicologicos e educacionais;
—  Verificar a problematica do ensino de cursos de Design Industrial hoje;

— Pesquisar técnicas, metodologias ou pistas concernentes ao desenvolvimento da



— Entrevistar professores de cursos superiores de Design Industrial a fim de buscar
informagdes para melhor estruturar um protocolo piloto para as futuras
entrevistas;

— Entrevistar professores de cursos superiores de Design Industrial com o objetivo
de verificar a importancia ou ndo do despertar do potencial criativo em cursos
superiores de Design Industrial e também compreender o que se passa nesse
universo;

— Sugerir pistas que auxiliem para a atuagdo do professor no sentido de despertar a

criatividade nos alunos de cursos superiores de Design Industrial.

1.4 APesquisa

1.4.1 Pesquisa bibliografica

Abordar bibliografias que contemplem os principais topicos relacionados com o tema
do presente projeto de dissertagd@o. Julga-se mais relevante neste momento aprofundar os

estudos nas areas descritas no topico objetivos especificos.

1.4.2 Pesquisa qualitativa

A abordagem qualitativa parte do fundamento de que existe uma relagdo dindmica
entre o mundo real e o sujeito, uma interdependéncia entre o sujeito e o objeto. Isto €, o
conhecimento ndo se da apenas por dados isolados, conectados por uma teoria explicativa; o
sujeito observador € parte integrante do processo de conhecimento e interpreta os fenomenos,
atribuindo-lhes um significado. O objeto ndo ¢ um dado inerte e neutro; esta possuido de

significados e relagcdes que sujeitos concretos criam em suas agdes (CHIZZOTTI, 1998, p.79).



Sendo relevante a compreensdo do universo dos alunos e professores de cursos
superiores de Design Industrial a fim de sugerir pistas para uma pratica pedagogica que
desenvolva o potencial criativo, verifica-se a necessidade de uma pesquisa qualitativa. As
caracteristicas da abordagem qualitativa permitem que o conhecimento do pesquisador e sua
experiéncia pessoal possam se aliar ao referencial tedrico de forma altamente produtiva, ao
considerar o papel do pesquisador como o de um veiculo inteligente e ativo entre o
conhecimento acumulado na area e os novos caminhos que serdao estabelecidos a partir da

pesquisa.

1.4.3 Instrumentos de Pesquisa

1.4.3.1 Revisdo bibliogrdfica

Investigagdo tedrica, a qual fundamenta e permite reflexdes sobre o assunto.

1.4.3.2 Entrevistas

Experiéncias didaticas por meio de depoimentos. Primeiramente, esses depoimentos
com docentes de Cursos Superiores de Design Industrial tem o objetivo de estruturar o
protocolo piloto para a realizagdo de uma entrevista semi-estruturada.

Por meio de uma entrevista semi-estruturada reconhece-se a importancia da
implementagdo da criatividade em cursos superiores de Design Industrial. Analisando-as,
juntamente com a pesquisa bibliografica, encontram-se pistas para uma metodologia que
desenvolva a criatividade em cursos superiores de Design Industrial.

Tem-se em mente que esta proposta ndo se da por acabada. A troca de experiéncias
entre docentes e a continuidade desse estudo fara com que este atinja um de seus objetivos

maiores: fazer com que os olhares se voltem mais para o potencial criativo de seus alunos.



2 OESTADO DA ARTE

O capitulo entitulado “O ESTADO DA ARTE” tem como objetivo conceituar
Design, revelar a sua historia e o seu ensino em uma das mais famosas escolas de Design do
mundo, a Bauhaus. Destacamos 2 professores desta escola, ITTEN e MOHOLY-NAGY, por
terem contribuido para uma nova pedagogia a qual contempla o potencial criativo de seus
estudantes. Em seguida, estudamos a criatividade e a sua importancia no ensino a fim de
compreendermos a relagdo entre o ensino de Design e a importdncia do despertar da

criatividade neste meio.

2.1 O Design e sua historia

Apesar da freqii€ncia com que a palavra Design tem sido empregada atualmente, o
significado dela ndo € realmente claro para muitas pessoas. Por exemplo, a midia, a
publicidade, o marketing e muitas outras areas distintas fazem uso do termo Design para
propositos e aspectos completamente diferentes. Isso tem causado uma grande confusdo no
que se refere a interpretagdo do que significa a palavra Design. Mas o que esta por de tras
desta confusdo?

A natureza do processo de Design ¢é infinitamente variada e portanto dificil de
resumir numa simples formula ou defini¢do. Pode ser o trabalho de uma pessoa ou de uma
equipe trabalhando em cooperagao; pode surgir de um surto de intuigdo criativa ou de um
juizo calculado baseado em dados técnicos e pesquisa de mercado ou até mesmo, como
sustentam alguns Designers, ser determinado pelo gosto da mulher de um gerente
administrativo. Restrigdes ou oportunidades podem ser fornecidas, entre outros fatores, por

decisdes comerciais ou politicas, pelo contexto organizacional em que um Designer trabalha
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pelo estado do material disponivel e pelas instalagdes de produg@o ou por conceitos sociais e
estéticos predominantes. Enfim, a variedade de condigdes possiveis ¢ imensa (HESKETT,
1998, p.10).

A concepgdo de Design ndo é simplesmente uma representagdo em forma visual de
valores predeterminados, mas um processo criativo e modificador onde fatores externos
interagem com crengas, talentos e habilidades dos Designers seja como um individuo ou
como uma equipe. A influéncia de fatores externos ¢ geralmente maior no que diz respeito a
fungdo utilitaria do Design, isto €, os critérios pelos quais ele sera considerado ou n@o
adequado para uma finalidade especifica do trabalho. A criatividade individual € geralmente
predominante ao determinar até que ponto a forma resultante oferece experiéncia estética e
possui uma fungdo psicologica ou simbolica. Um dos Designers ingleses mais famosos do
pos-guerra, Misha BLACK, expressou a visdo do que os Designers tém em seu papel: “Essa
criatividade € a base do nosso trabalho, é a fé que motiva todos os Designers... Existir como
Designer, crer pelo menos num minimo de habilidade criativa pessoal € tdo necessario quanto
€ para um pedreiro confiar em sua capacidade de construir uma parede de tijolos”
(HESKETT, 1998, p.9).

Etimologicamente a palavra Design deriva da palavra italiana disegno, a qual desde a
Renascenga tem significado o esbogo ou o desenho de um trabalho, onde geralmente a idéia
estd relacionada com a origem e ou o planejamento de um trabalho. A palavra Design foi
usada na Inglaterra no século XVI no sentido de planejar alguma coisa para ser feita, um
esbogo para um trabalho de arte, por exemplo (HAUFFE, 1996).

Atualmente nos usamos o termo Design geralmente para esbogar e planejar produtos
para serem industrializados. Dessa maneira, noés podemos pelo menos limitar o termo Design

para o periodo desde a revolugao industrial, a qual iniciou na Inglaterra, de onde entdo
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expandiu-se para outros paises do mundo. Com o inicio da industrializagdo, a historia do
Design também inicia (HAUFFE, 1996).

“A cultura industrial iniciou-se com a Revolugdo Industrial na segunda metade do
século XVIII, na Inglaterra. Primeiramente com a mecanizagdo das industrias téxteis; logo
ap6s, com as areas dos manufaturados tradicionais — cerdmicas, porcelanas, utensilios
metalicos e objetos de vidro.” (MORAES, 1997, p.19)

Percebemos que o processo de industrializag@o foi um dos fatores responsaveis pelo
surgimento do Design, apesar de que suas raizes nasceram na tradi¢@o artesanal. Por exemplo,
na produgdo artesanal nao existia até entdo separagao entre arte e ciéncia, fato que ocorreu na
industrializagdo;, ambas eram exercidas pelo mesmo sujeito. A concepgdo, a execugdo e a
comercializagdo do objeto eram atividades de uma tnica pessoa e estavam ligadas pela
relacdo entre maos, olhos e materiais. A maior parte das profissdes eram assim caracterizadas
e o ensino ou a formacgdo de novos artesdos era feita através da relagdo estabelecida entre

mestre e aprendiz.

[...] a producdo artesanal atribuia a um Unico individuo, familia ou grémio (ex.: a Bauhiite®), a
“invengdo”, a escolha de matéria prima, a escolha dos meios de produgdo (técnicas) ¢ finalmente a
forma de comercializagio (vendas). Isto caracteriza o artesanato e o artesdo — aquele responsavel pela
produgdo artesanal. Antes da Revolucdo Industrial o artes3o cra o profissional que criava ¢ executava,
ao mesmo tempo, todas as tarefas do processo de desenvolvimento e de confecgdo de um produto
(FONTOURA, 1997, p.33).

Com o surgimento da industria, a unidade que existia entre criagdo, produgdo e
comercializagdo desapareceu. Entdo surgiu uma nova forma de produgdo resultante do
processo de aplicagdo da ciéncia: as especializages de trabalho. Estas especializagdes ou

divisdes de trabalho conseqiientemente ocasionaram um distanciamento entre criagdo e

* Bauhiite cra a denominagdo dada ds agremiacdes de construtores de catedrais na Idade Média.
(FONTOURA, 1997, p.33).
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produgdo. A partir deste distanciamento surgiu a necessidade de um projeto, outro fator que
certamente colaborou para o surgimento do Design. Os desenhos e esbogos utilizados para a
nova forma de produgdo passaram a ser considerados mercadorias ja que podiam ser
comercializados (FONTOURA, 1997, p.31).

A industrializacdo além de tornar possivel a produgdo em série de objetos,
possibilitou também o acesso de um grande nimero de pessoas ao consumo de produtos que
até entdo era privilégio de apenas algumas. O que era produzido artesanalmente passou, com
o surgimento da maquina a ser produzido industrialmente, isto €, em grandes quantidades.

Ainda, a produgdo industrial caracterizou-se pela divisdo do trabalho dentro das
fabricas e a especializagdio do trabalhador visando uma maior produtividade e
consequentemente lucratividade no processo.

Aparentemente, as vantagens da producdo industrial eram iniimeras, pois objetos de
uso doméstico, moveis, tecidos, entre outros, que antes eram produzidos pelo artesdo para
apenas alguns privilegiados, passaria a ser do alcance de muitos, em decorréncia da
mecanizagdo. No entanto, os bens assim produzidos apenas atendiam aos mais abastados. As
condi¢des de trabalho nas indastrias eram péssimas e as conseqiiéncias sociais da
industrializacdo se fizeram visiveis na Europa, na América e principalmente na Inglaterra,
bergo da revolugao.

A maior preocupagdo por parte da industria nessa época era a de adaptar os produtos
ao maquinario disponivel da época. A estética, a funcionalidade e a qualidade dos produtos
foram deixados para segundo plano em prol da produgdo em série. Como conseqiiéncia,
inimeros eram os produtos disformes, incoerentes, extremamente decorados, de péssima

qualidade, sem padrdes produtivos, nem mesmo funcionalidade, causando a muitos enormes
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decepcdes. Um dos principais palcos desta falacia foi o Cristal Palace, de Joseph PAXTON
(1801-1865), que sediou a primeira exposi¢do internacional de produtos da industria em
Londres, no ano de 1851. A baixa qualidade dos produtos produzidos pela industria na
primeira metade do século XVIII era atribuida aos processos tecnologicos da época e ao fato

de serem produzidos em série (DE MASI, 1997, p.28-29).

Durante a exposigdo foi apresentada uma enorme variedade de modelos ¢ de produtos
qualitativamente decepcionantes que suscitaram a ira da critica. Como obscrva Thomas
MALDONADO: “A Grande Exposigio de Londres de 1851 assinalou uma posicdo relevante em toda
a historia do Design Industrial até agora escrita. Mas ndo pelo bom desenho dos objetos ali expostos,
mas sim... pelo seu tremendo mau gosto. Em outras palavras, a Grande Exposicdo foi importante por
ter contribuido para nos tornar conscientes da degradacdo estética dos objetos, no momento da
transigéio do artesanato para a produgio industrial™® (DE MASL 1997, p. 29).

Apesar do crescimento da industrializagdo ser continuo, iniciavam-se paralelamente
os primeiros movimentos sobre essa nova era e inimeros questionamentos sobre o novo
mundo industrial. Trés foram os movimentos que definitivamente marcaram o inicio da nossa
revolu¢do industrial. Na Inglaterra, bergo da industrializagdo, foi onde aconteceram os
primeiros debates e movimentos de oposigdo ao processo industrial. O primeiro movimento
opositor aconteceu em Londres. Chamava-se Arts and Crafis, e foi idealizado por John
RUSKIN (1819-1900) ¢ Willian MORRIS (1834-1896). Dois pontos foram fundamentais no
movimento Arts and Crafts. O primeiro era a proposta de divisdo da arte através de duas
denominagdes distintas, a arte pura e a arte aplicada, que vieram a ser conhecidas como arte
maior e arte menor e ainda como belas-artes e artesanato. Nessa mesma época, os objetos que
eram produzidos pelos métodos industriais receberam outras denominag¢des, como arte

decorativa e arte industrial. O segundo ponto do Arts and Crafts era a oposi¢do ao modelo de

* G. SCHNEILIN, J. Bruyr. Une civilisation de bonheur. In DE MASI, ob. Cit., p.29.
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atuacdo da propria industria e dos produtos derivados desse sistema. Os seguidores do
movimento em questao criticavam a baixa qualidade dos produtos que eram produzidos pelo
novo sistema industrial. Justificavam, através desse enfoque a necessidade de retorno ao
sistema artesanal precedente, como meio de producdo e de manutengdo da real autenticidade
do produto de série (MORAES, 1997, p.20-21).

Apesar dos aspectos sociais e humanitarios que esse movimento continha, seus ideais
eram nitidamente utopicos, devido ao poder do dinamismo, a necessidade humana de buscar o
novo, ao espirito de conquista do homem e, acima de tudo, a opgdo generalizada por parte dos
empreendedores pelos métodos industriais como forma para aumentar e diversificar sua
producdo (MORAES, 1997, p.20-21).

O segundo movimento importante no processo de industrializagio foi o Art Noveau,
que nasceu em Glasgow, na Escocia, desenvolveu-se em Bruxelas, na Bélgica, e seguiu em
dire¢do a Paris, Viena, Moscou, Berlim e diversas cidades italianas. Esse movimento surgiu
apos a segunda metade do século XIX, época de grandes migragdes da populagdo para as
cidades grandes. Essa época foi marcada pela passagem de uma economia tradicionalmente
agricola para uma outra na qual o trabalho em fabricas se destacava. Este fo1 o inicio de um
grande aumento dos empregos no setor terciario que conseqiientemente aumentaram a
porcentagem de uma denominada classe média européia (MORAES, 1997, p.22).

O Art Noveau pode ser descrito uma atmosfera espiritual fortemente influenciada
pelas descobertas advindas das ciéncias naturais e especialmente através da biologia, da
botanica e da fisiologia (HESKETT, 1998). Os Designers Art Noveau voltaram-se para a
natureza porque necessitavam de formas que expressassem crescimento ndo feito pelo

homem, formas organicas e ndo cristalinas, formas sensuais e ndo intelectuais. O movimento
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ser um estilo mais industrializavel, através da opg¢do por materiais como o vidro, o ferro, o
bronze e outros metais de facil fundigido e reprodugdo. Muito provavelmente o Arf Noveau
também aconteceu para adaptar um novo estilo a tecnologia disponivel. Isto pode ter
explicado a simplificagdo das formas (MORAES, 1997, p.22-24).

Esse movimento também procurava algo que representasse o desenvolvimento da
industria de entdo, que ja era mais capacitada e que necessitava de inovagdes para atender aos
anseios da burguesia da época, classe entdo em ascensdo, que aspirava por mais novidades
dos produtos da arte aplicada. “Mas a verdadeira intengdo do Art Noveau era aquela de unir a
originalidade a utilidade, em uma relagdo mutua e produtiva” WITTLICH /n: (MORAES,
1997, p.23).

O Art Noveau que tomou como referéncia a natureza, mantinha a expectativa de
proporcionar, através dos ja excelentes meios de reprodugdo grafica, como a litografia, o
acesso e a absorg¢do da arte pela maioria da populacio.

A industrializa¢do das cidades somada as inovagdes urbanas, como por exemplo, o
aparecimento dos bondes, do telefone, da fotografia (uma das grandes fontes de referéncia do
Art Noveau), das redes de canalizagdo, do correio pneumatico e do metro, exigia o surgimento
de um novo modelo arquitetdnico e artistico, que simbolizasse um novo estilo de vida.
Também nessa época, comegaram a surgir os primeiros estudos sobre a influéncia da vida
moderna no comportamento psiquico das pessoas, como a percepgdo, como a percepgao da
mentalidade nervosa dos habitantes das grandes cidades, expostos aos continuos traumas de
tensdo advinda da vida moderna; fato que o filme Tempos Modernos de CHAPLIN ilustra

perfeitamente (MORAES, 1997, p.22-24).
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O movimento Art Noveau recebeu diferentes denominacgdes na Europa: Liberty na
Inglaterra e na Italia, Sezession na Austria e Jumgendstii na Alemanha. Mas todos
apresentavam as mesmas propostas estéticas, teoricas e culturais do Art Noveau (MORAES,
1997, p.24).

O terceiro movimento marcante no inicio do processo da industrializacdo foi o
Deutscher Werkbund, de Hermann MUTHESIUS. Esse movimento, com sua esperanga
social, nasceu em Berlim, na Alemanha, em 1907, de onde seguiu com sua influéncia para
Londres, ber¢o da industrializagdo e do movimento Arts and Crafts (MORAES, 1997, p.25).

O movimento de MUTHENSIUS aceitava e concordava com a primeira contestagao
de William MORRIS: combinar a arte pura com a arte aplicada. Apesar disso, ndo aceitava a
segunda contestagdo, a de ser contrario ao processo e aos métodos da industrializacdo
crescente. MUTHESIUS enxergava a industria como parte dos novos tempos e acreditava que
por meio dela, proporcionar-se-ia um mundo melhor. Para conseguir melhor qualidade dos
produtos industrializados, contestados por MORRIS e pelo movimento Arts and Crafis, o
movimento Werkbund de Muthesius propunha que os artistas trabalhassem juntos as
industrias no desenvolvimento de seus produtos, na tentativa de melhorar a condigdo de
trabalho dos operarios, € que viessem ainda a interferir no processo de produgdo. A
simplificagdo e a geometrizagdo formal foram propostas como forma de adaptar os produtos
aos novos tempos e de operar em harmonia com um processo inteiro de transformacdo da
condigdo humana. Pela primeira vez, o artista e o artesdo buscaram juntos melhor condigéo de
vida e melhor qualidade dos produtos industriais (MORAES, 1997, p.25).

Os Estados Unidos, com sua vasta e acelerada produgao industrial, contribuiram para
a passagem do mundo agricola ao mecadnico moderno e, através dela, adquiriram grande

prestigio e reconhecimento mundial.
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Em 1907, a familia RATHENAU convidou Peter BEHRENS para colaborar com a
industria eletroeletronica AEG, uma conhecida fabricante de lampadas, turbinas e motores
instalada em Berlim na Alemanha (MORAES, 1997, p.28).

RATHENAU havia percebido a existéncia de concorréncia por parte de outros
fabricantes mundiais que cresceram com o advento da expansdo e eletrificacdo das cidades,
sobretudo com a estandardizagdo, introduzida pelos americanos por meio de suas maquinas
automatizadas e da organizagdo do processo produtivo das industrias inglesas, que ja eram,
naquela época, as empresas detentoras do setor eletrotécnico. No novo século, a meta era
aumentar o rendimento da AEG com a utilizagio de métodos modernos de fabricagdo, da
aplicagdo de novas regras de organizagdo do trabalho e do langamento e produgao de produtos
competitivos. Para RATHENAU, seus produtos AEG deveriam ser especiais, diferenciados
dos da concorréncia e, além disso, ter uma caracteristica propria, um estilo inconfundivel;
inclusive por meio de sua estética. Para um empreendedor como RATHENAU, era importante
que a qualidade técnica dos produtos se somasse a qualidade estética. O Design deveria
buscar uma linguagem uUnica e marcante por intermédio de catalogos promocionais dos
produtos e da imagem corporativa da sua empresa (MORAES, 1997, p.28).

Na verdade, a percepgao de RATHENAU podem ser acrescidos dois outros fatores: o
primeiro diz respeito a expansdo da eletrificagdo das cidades; entenda-se com isso mais
usuarios e consumidores. O segundo fator refere-se ao receio desse empreendedor quanto ao
poder de competitividade apresentado pelos produtos americanos, que ja conquistavam grande
espago no mercado europeu. Vale lembrar que os Estados Unidos e a Franca foram os
primeiros paises a investir de forma determinante na publicidade de seus produtos industriais.

Ja nesta época forneciam brindes promocionais aos seus clientes e consumidores e, como a



19

Inglaterra, promoviam exposi¢des e mostras mundiais de seus melhores produtos (MORAES,
1997, p.28).

BEHRENS transferiu-se para Berlim, onde tinha a responsabilidade de projetar
produtos, a imagem corporativa, os catalogos de vendas promocionais e a arquitetura da AEG.
Ele tinha como formagédo a pintura e era autodidata em arquitetura, “pode realizar aquilo que
era sua idéia figurativa basica: experimentar justamente a sintese de arte e técnica™".

Referente ao Design grafico ou visual Design, BEHRENS desenvolveu a nova marca
da AEG e toda a imagem corporativa da empresa, inovando mais uma vez, ao eliminar as
figuras humanas predominantes nas logomarcas até¢ entdo desenhadas. Com o seu talento e
competéncia contribuiu para a afirmagdo da atividade de Design junto ac meio produtivo
industrial e € indicado como um dos precursores da arquitetura moderna.

Pelo estidio de BEHRENS em Neubabelsberg, na Alemanha, passou quase
simultaneamente uma geragado de arquitetos progressistas: Walter GROPIUS, Adolf MEYER,
Mies van der ROHE e LE CORBUSIER. Todos receberam profundas influéncias dos
conceitos “behrensianos” de projeto, utilizados no decorrer de seus trabalhos
futuros(MORAES, 1997, p.30).

No inicio do século XX, uma variada gama de produtos ja eram produzidos em série
com projetos previamente concebidos. Esses mesmos produtos eram marcados pela rigidez de
produgdo, uma vez que n3o havia ainda a flexibilidade de trocas de ferramentas por meios
automaticos e as possibilidades de mudangas de operagdes dirigidas pela propria maquina. Os

desenhos dos produtos eram elaborados de maneira a facilitar sua confecgdo. Dessa forma,

* BUDDENSIEG, Tilmann; ROGGE, Henning. Culfura e indiistria — Peter Behrens e a AEG — 1907-

1914. Electa: 1979, p.17. in (MORAES, 1997, p.29).
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com certeza variam de acordo com referéncias historicas, geograficas e culturais. Porém, a
situagdo tornou-se mais problematica quando houve a necessidade de se definir o que o ensino
de Design poderia ou deveria ser. Apesar de alguns modelos existirem, estes sdo raramente
explicitos e conscientes num meio. De qualquer maneira, se esses modelos sdo explicitos ou
ndo, eles tem uma caracteristica em comum: eles insistem sobre a multidisciplinaridade
natural do Design e eles também consideram que Design € uma intercessdo entre tecnologia,
arte e ciéncia (MARGOLIN & BUCHANAN, 1996).

A escola alema Bauhaus, fundada por Walter GROPIUS, representa uma importante
e significante tentativa no sentido de criar duplamente uma definigdo geral do Design e um
metodo do ensino de Design no século XX. Esta escola de arquitetura e artes aplicadas
também acentuou consideravelmente a responsabilidade social no criador.

Na verdade a Bauhaus iniciou sua pré-historia no século XIX com as conseqiiéncias
que a industrializagdo trouxe para as condigdes de vida do homem e dos produtos
manufaturados dos artifices e dos operarios, primeiramente na Inglaterra, mais tarde na
Alemanha (MORAES, 1997, 31-42).

De 1919 a 1925 a Bauhaus exerceu suas atividades em Weimar-Alemanha; depois, a
partir de 1925 até 1928 foi transferida para Dessau-Alemanha, dirigida por Walter GROPIUS,
até o final de 1927, quando passou, naquele ano, devido a situagdo politica decorrente do
nazismo ascendente, a dire¢do da escola para Hannes MAYER. MAYER dirigiu a Bauhaus
em Dessau até 1930 quando Mies van der ROHE passou a dirigi-la até 1933. Como em 1932
a Bauhaus de Dessau foi fechada, ROHE decidiu transferi-la para Berlim-Alemanha onde

durou até 1933, ano em que a Bauhaus foi realmente fechada.
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A Bauhaus teve as suas atividades encerradas pelo partido nazista em 1933, porém,
ja havia muito contribuido com suas referéncias estéticas e culturais, para uma grande parte da
produgdo industrial da era moderna (MORAES, 1997, p.33).

A seguir nos restringiremos ao periodo de GROPIUS na Bauhaus por ter sido este o
mais relevante no sentido de ter enfatizado o potencial criativo dos seus estudantes por meio
de uma metodologia imitada mais tarde pela maioria das escolas de Design do mundo.

Em meio do pos-guerra e da reconstrugdo da Alemanha, GROPIUS julgou ser o
momento propicio para langar suas idéias como por exemplo, por um fim na separagdo que o
processo industrial havia produzido, entre 0 momento artistico-criativo e o técnico-material. A
Bauhaus seria uma escola para o estudo e a pesquisa de melhor qualidade da producéo
industrial e da experiéncia do novo. GROPIUS revela: “Daremos a vida, todos juntos, a nova
construgdo do futuro, na qual Arquitetura, Escultura e Pintura serdo destinados a fundir-se”
(DROSTE, 1994, p. 18). A Bauhaus entretanto, ndo era apenas a unido de uma escola técnica
artesanal com uma escola superior de arte. Nessa nova proposta de escola, existia o sonho
humanistico de MORRIS no Arts and Crafts, a necessidade de unido do artista com a
indistria, passando ainda pelo conceito de qualidade do produto final perseguida por

MUTHESIUS no movimento Werkbund (MORAES, 1997, p.32).

...a Bauhaus, todavia ndo sera simplesmente a fusdo de uma academia de arte com uma escola
técnica; ao contrario, acentua, de modo especial, sua formagio profissional, mediante a indicagio de
uma meta simbélica e real em um tempo. Bauer — “construir” era para Gropius, uma atividade de um
tempo social, intelectual e simbolico. Construir, enquanto atividade coletiva, era a capacidade de
conciliar trabalho manual e intelectual, até entdo divididos, e poderia, ainda remover as diferencas de
classes existentes ¢ aproximar o artista do povo GROPIUS /n: (DROSTE, 1994, p. 18-19).

GROPIUS acreditava que a escola, juntamente com os seus estudantes, destruiria a
barreira existente entre artista e artesdo. Por isso, o texto que veio a ser manifesto da Bauhaus,

afirmava:
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Arquitetos, Escultores, Pintores, devemos tornarmos todos ao oficio! A arte ndo ¢ uma ‘profissdo’.
Nio existc nenhuma diferenga qualitativa entre artistas ¢ artesdos. O artista ¢ somente um artesdo em
potencial. Em raros momentos de inspiragdo, que vio além de sua vontade consciente, a graga do ccu
pode fazer com que seu trabalho floresga em arie. Mas a plena padronizagio de um oficio €
indispensavel a um verdadeiro artista. Ai, encontra-se a primeira fonte de imaginacdo criativa.
Formemos uma nova corporagdo de artificios, sem a distingdo de classes que alca uma arrogante
barreira entre artesdos e artistas. Desejamos juntos, concebamos e criemos a nova construgdo do
futuro, que tenha como objetivo abracar a arquitetura, a escultura e a pintura em uma so unidade, ¢
que se eleve aos céus, das mios de milhdes de trabalhadores. como o simbolo de cristal de uma nova
era (GREGOTTIL, 1986, p.24).

Dessa maneira estava langada a esperanca da arte aplicada junto a época mecanica
moderna de conceber um mundo melhor, mais igualitario, com mais conforto e humanismo.

Havia na Bauhaus de GROPIUS uma grande motivagdo ao “espirito de equipe”, 'a
integragdo entre os Mestres (como eram denominados os professores), e entre os aprendizes
(com eram denominados os alunos).

Uma caracteristica bastante importante neste periodo da-se pela existéncia de ateliers
ou oficinas, onde os alunos (aprendizes) eram ensinados por um Mestre da Forma (criagéo,
arte) e um Mestre Artesdo (técnica, produgdo). Percebe-se a intengdo de GROPIUS: ndo
incutir nos aprendizes preconceitos entre arte e técnica. Esses dois elementos deveriam ser
trabalhados integralmente, como mais tarde descreve: “Os estudantes eram ensinados por um
Mestre da Forma e um Mestre Artesdo. Assim, ‘poder-se-ia acabar com a barreira arrogante
entre artistas e artesdos’, e abrir caminho para a ‘nova estrutura’ do futuro (DROSTE, 1994,
p.22).

Na primeira fase da Bauhaus, GROPIUS contratou alguns artistas famosos como
mestres com a intengdo de que estes trouxessem para a sua escola uma marca de
intelectualidade. Dentre eles, por exemplo, Wassily KANDINSKY, Lyonel FEININGER,
Paul KLEE e Oskar SCHLEMMER faziam parte de um nicleo dentre os principais artistas da
época. O conceito da reforma pedagogica da Bauhaus desenvolvido especialmente por

Johannes ITTEN, Josef ALBERS e Laszl6 MOHOLY-NAGY, foi adotado em todo o mundo
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nos curriculos das Escolas Superiores de Arte e Forma, continuando ainda hoje a exercer
grande influéncia. ITTEN era aquele que exercia mais influéncia; ele desenvolveu o vorkurs,
curso preliminar que se tornou o alicerce do programa de ensino da Bauhaus (DROSTE,
1994, p.22-24).
E importante observar que a maioria desses artistas e intelectuais assumiram um oficio
que ndo era comum em suas atividades; porém, contribuiram com seus ensinamentos para a
parte cultural, reflexiva, criativa e estética do Design. E mais, “fizeram da arte um
componente natural do viver cotidiano” (DROSTE, 1994, p.24).
Por terem sido ITTEN e MOHOLY-NAGY figuras t3o importantes para o
desenvolvimento pedagogico da Bauhaus é de suma importdncia conhecermos mais

detalhadamente o que cada um contribuiu para ensino desta escola.

2.2.1 Johannes ltten

Uma das personalidades mais importantes durante a primeira fase da Bauhaus foi o
pintor e pedagogo de arte Johannes ITTEN, suigo, nascido em 1888. Originalmente foi
professor de escola primaria, tendo tido somente mais tarde a formagdo de pintor.
Experimentou em suas aulas uma pedagogia com forte tendéncia ao expressionismos, pois
tinha a preocupagdo em motivar seus alunos de maneira a desperta-los ao sentimento muitas

vezes oculto. Acreditava que os seus alunos deveriam descobrir o seu “eu” interior.

Na fase de fundagio da Bauhaus, ITTEN, ao lado de GROPIUS, foi uma

personalidade bastante destacada. Além de dirigir o seu curso preliminar, também era diretor

* Termo usado para descrever trabalhos de arte nos quais a realidade ¢ distorcida com a finalidade de
expressar as emocoes dos artistas ou sua visdo interna; na pintura, o impacto emocional ¢ elevado pelo uso
deliberado de cores fortes, distorgdes de forma, etc. O movimento expressionista desenvolveu-se na Alemanha
depois da I Guerra Mundial. THE THAMES AND HUDSON DICTIONARY OF ART AND ARTISTS (1994)
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de varios ateliers como Mestre da Forma.

Com o intuito de solucionar problemas relacionados com a pratica do Design,
ITTEN, deixando de lado o seu fanatismo pelo masdeismo, desenvolveu um belo trabalho
com seus alunos, pois conseguiu elaborar uma metodologia para neles encorajar a
criatividade.

O principio pedagogico em que o ensinamento deste professor se baseava pode ser
resumido em dois conceitos opostos: intui¢do e método ou experiéncia subjetiva e recognigéo
objetiva. ITTEN freqiientemente iniciava as suas aulas com ginastica e exercicios
respiratOrios para descontrair e relaxar os seus estudantes, antes de criar a “dire¢do e a ordem

&
fluentes™

. A descoberta do ritmo e depois a composi¢do harmoniosa a partir dos ritmos
diferentes era um dos freqiientes temas das suas aulas, divididas em trés areas principais:
estudos de objetos naturais e materiais, analise dos mestres antigos e desenho com modelos ao
vivo (DROSTE, 1994, p.25).

As teorias desenvolvidas por ITTEN tinham igualmente por objetivo o eu: os
estudantes deviam procurar o seu proprio ritmo e desenvolver uma personalidade harmoniosa.
Em uma de suas aulas descobriu que cada aluno tinha preferéncia por uma paleta de cores
(DROSTE, 1994). Ele, ao contrario de outros Mestres, como DOESBURG que somente
concebia o vermelho, o amarelo, o azul, o branco, o preto e o cinzento como as cores
fundamentais, valorizava o “eu” de cada individuo, deixava que por si s6 descobrissem o seu
potencial criativo. Nada era imposto e sim descoberto.

E importante lembrar que ITTEN assumiu a sua atividade na Bauhaus numa época

em as normas morais e sociais tradicionais haviam perdido valor devido a guerra e aos

® ITTEN, Johannes. Carta a Josef Matthias Hauer e 5 de Novembro de 1919. In: ITTEN, Johannes.
Werke und Schriften. Willy Rotzler, 1972, p.68.
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acontecimentos do pos-guerra, numa época de terrivel dilaceragdo, uma época de total
desorientagdo, na qual os estudantes da Bauhaus estavam mais inclinados a discutir, debater e
politizar, do que propriamente realizar um trabalho artistico-artesanal; uma €poca na qual,
como SCHLEMMER observa, “os estudantes estavam muito pouco motivados para a
atividade pragmatica”. Porém, apesar dos tempos dificeis, ele conseguiu uma tarefa quase
impossivel dos estudantes recém-ingressos na Bauhaus “motivou-os a confrontarem-se
consigo mesmos” (WICK, 1989, p. 135).

ITTEN declarou trés fungdes as quais deveria cumprir:

Libertar as forcas criativas ¢ com isso o talento artistico dos estudantes. As experiéncias ¢
conhecimentos proprios deveriam levar a trabalhos originais. Os estudantes deveriam libertar-se
paulatinamente de todo e qualquer convencionalismo morto € deveriam ganhar coragem para
realizarem seus proprios trabalhos.

A escolha profissional dos estudantes deveria ser facilitada. Nesse particular, eram de grande valia as
praticas com materiais ¢ texturas. Em pouco tempo, cada estudante descobria o material a que ele
melhor correspondia: se madeira, metal, vidro, pedra, argila ou tecido o motivavam a atividade
criadora.

Para suas futuras profissdes artisticas deveriam ser transmitidas aos estudantes as lcis basicas da
criagdo plastica. As leis da forma e da cor revelavam aos estudantes o mundo objetivo. No decorrer do
trabalho, poderiam ser abordados de diversos modos os problemas objetivos ¢ subjetivos da forma e
da cor.

Para mim era importante, o ensino dos meios de representacdo artistica, agradar a cada um dos mais
diversos temperamentos ¢ talentos. SO assim se podia criar a atmosfera artistica necessaria a
realizacdo de trabalhos originais. Os trabalhos tinham que ser “auténticos™...

Desde o inicio ndo fixei para minhas aulas um objetivo exterior especifico. O proprio homem,
enquanto um ser em construgdo, sujeito a uma evolugdo, parecia-me tarefa central de meus esforgos
pedagogicos. Desenvolvimento dos sentidos, incremento da faculdade do

raciocinio ¢ da vivéncia da alma. O relaxamento e a educagdo dos 6rgdos e das fungdes

corporais s30 os meios de que dispde o professor ciente de sua responsabilidade educativa (WICK,
1989, p.135).

Estas palavras expressam uma preocupa¢do que ia além de uma simples formagéo
artistica profissionalizante. A disciplina ndo era concebida no sentido de mera transmisséo de
habilidades basicas para o desenho, mas sim considerava o homem como um todo, como uma
unidade de corpo, alma e espirito, num sentido global.

Deveria existir uma ligagdo entre o trabalho e a diversdo. Ao escrever o Manifesto da

Bauhaus, ITTEN pronuncia: “Teatro, palestras, poesia, musica e baile de mascaras. Criagdo
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de cerimbnias festivas nestas reunides”. A Bauhaus de Weimar promovia inimeros eventos
desta natureza. GROPIUS até introduziu serdes na Bauhaus com o objetivo de reunir a
populagio local com os jovens da Bauhaus por meio de leituras. Apesar de que os habitantes
de Weimar tivessem uma certa distancia com rela¢do a Bauhaus e seus estudantes, os seroes
da Bauhaus permaneceram na memoria de muitos estudantes. Esses serdes por meio de
depoimentos de alguns ex-alunos: “Theddor Daubler recitava-nos os seus poemas. A Sra.
Lasker-Schiiler encantava-nos com seus versos sfaccato. Um docente lia-nos GILGAMESH”
(DROSTE, 1994, p. 38). Em outras noites, os estudantes podiam apresentar eles proprios as
leituras. Além disso, durante o ano letivo haviam quatro festas importantes: A Festa da
Lanterna, a Festa do Solsticio, a Festa dos Dragdes e por fim, a Festa de Natal na qual todos
participavam (DROSTE, 1994, p. 38).

A verdadeira contribui¢io deste pedagogo da arte esta no fato de ele ter sido um dos
primeiros a reunir tendéncias de uma forma efetiva e de té-las transformado em algo
produtivo para a educagdo artistica. O seu esforgo pedagogico caracterizou-se por ter o
objetivo de desenvolver as habilidades ocultas existentes no ser humano. O “vorkus” curso
preliminar por ele desenvolvido foi fundamental para a filosofia pedagogica da Bauhaus.
Prosseguindo mais tarde sob forma diferente, o curso preliminar permanecen como um
elemento vital da educagdo artistica.

Com o passar do tempo comegaram a existir conflitos entre as idéias de GROPIUS e
as idéias de ITTEN. Enquanto um acreditava que a Bauhaus deveria aceitar encomendas de
produtos para clientes e associagdes comerciais, 0 outro considerava que o objetivo primordial
da educagio da Bauhaus era o despertar e o desenvolvimento do individuo criativo, em

harmonia com ele e com o mundo (DROSTE, 1994, p.46).
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ITTEN era contrario ao mundo comercial exterior € por essa razao comegou a
participar menos na gestdo dos ateliers, concentrando-se apenas no curso preliminar. No final
do semestre de 1923, deixou a Bauhaus e foi para Herrlinberg — Suiga, centro da seita
masdeista, onde lecionou e dirigiu ateliers por alguns anos. Recusava-se a aceitar encomendas
por questdo de principios pelos quais acreditava. Em 1926 fundou uma Escola de Arte
Moderna em Berlim a qual sobreviveu até 1934. Posteriormente foi diretor do Museu e Escola
de Artes e Oficios de Zurique até 1953, onde faleceu em 1967.

A saida de ITTEN da Bauhaus abriu o caminho para uma nova filosofia de ensino,
centrado ndo na personalidade individual mas na criagdo de novos produtos para responder as
exigéncias industriais. Ouve uma diminuigdo do papel dos produtos artesanais € manuais, 0s
quais eram por ele considerados importantes para o desenvolvimento individual. Josef
ALBERS e Laszlo MOHOLY-NAGY, seus sucessores, mantiveram os principios basicos do
vorkurs, porém renunciaram aos elementos que eram relativos a formagdo da personalidade

individual.

2.2.2 Lazlo Moholy-Nagy

Na primeira fase da Bauhaus, na qual ITTEN exerceu grande influéncia, o foco
principal do curso era relacionado com o individuo e sua integragéo cosmica. A dimensdo
social ndo era tdo enfatizada. O expressionismo era predominante. Com a sua saida, o enfoque
da Bauhaus deixou de ser expressionista para enfatizar um outro estilo, quase que oposto: o

De StijI’, movimento fundado por DOESBURG juntamente com Piet MONDRIAN em 1917.

" Um grupo de artistas, entre os quais o pintor abstrato holandés Mondrian, que pegou 0 nome de uma
revista editada por Van Doesburg, pintor ¢ teoricista, de 1917. O De Sfij! defendeu como forma de expressio de
arte, o uso de formas basicas particularmente cubos, linhas verticais e horizontais: em um escrito entitulado Neo-
Plasticismo (1920). Mondrian sugeriu que a melhor maneira de expressar valores espirituais era através da arte
abstrata. Arquitetos com Rietveld e J. J. Oud aliaram-se a0 grupo, o qual tornou-se internacional com a aderéncia
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At€ entdo, os estudantes utilizavam as oficinas somente para praticar o que tinham
aprendido no vorkurs, curso preliminar. Porém, GROPIUS acreditava que a Bauhaus
precisava criar formas que simbolizassem o mundo exterior. Dessa maneira comegou a
propaganda de um novo lema para a Bauhaus: “arte e técnica, uma nova unidade”. Com isso
aconteceu uma divisdo do trabalho da Bauhaus totalmente nova, pois em 1919 dizia-se: “Arte
e artesanato, uma nova unidade” (DROSTE, 1994, p.58).

Quais foram as razdes dessa mudanga?

Primeiro, GROPIUS estabeleceu uma série de contatos com a industria. Ele tinha
desde o inicio da Bauhaus como objetivo a produtividade da escola. Segundo, a orientagio
para a produgdo de protdtipos foi por razdo financeira. Ele gostaria que a escola se tornasse
gradualmente independente dos subsidios do estado, tornando assim os afeliers de
aprendizagem em ateliers de produgdo (DROSTE, 1994, p 58).

Desde deste ano, 1922, GROPIUS estudava a possibilidade de constituir uma
sociedade por cotas para comercializar os produtos da Bauhaus. Esta também tinha a intengdo
de tornar a Bauhaus independente do estado. Esta mudanga acolhia um campo de trabalho
para o seu objetivo: Design contemporaneo para a produgdo industrial, um campo pelo qual
ninguém tinha se interessado até entdo (DROSTE, 1994, p.58).

No ano de 1923, Gropius escolheu para sucessor de Itten um artista que o apoiava
incondicionalmente na sua nova tendéncia e que brevemente se tornou o seu colaborador mais
importante: o hingaro Lazl6 MOHOLY-NAGY (DROSTE, 1994, p.60).

MOHOLY-NAGY foi contratado como o novo diretor do vorkurs e do atelier de
metal, mas o seu entusiasmo acabaram por estimular toda a Bauhaus, ja que ele estimulava a

confronta¢@o para com o mundo da tecnologia. Ele queria que os mestres artesdos fossem

de Brancusi. O movimento De Stijl influenciou as idéias da Bauhaus (onde Van Doesburg lecionou) e a arte
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mais ativos e mais vivos e que as pessoas que deixavam os atfeliers possuissem preparagao
técnica melhor e maior, através do emprego de maquinas (DROSTE, 1994, p.60).

Estas reformas e a nomeagdo de MOHOLY-NAGY provam, que em nenhuma fase
de sua historia, a Bauhaus foi um sistema rigido, mas sim um sistema sempre aberto a
responder com flexibilidade as circunstdncias ocasionais e ligdes das experiéncias (DROSTE,
1994, p.61).

MOHOLY-NAGY lecionou na Bauhaus de 1923 a 1928.

2.2.2.1 A New Bauhaus

Com a renuncia de GROPIUS em 1928 e com o fechamento da Bauhaus em 1933, o
renascimento de uma nova escola aconteceu em Chicago - Estados Unidos, 1937 intitulada
como a Nova Bauhaus. MOHOLY-NAGY, foi o fundador e primeiro diretor da Bauhaus
Americana em Chicago, a partir dos mesmos principios da Bauhaus Alema (FINDELI, 1996,
p-29).

Na verdade, primeiramente a possibilidade da abertura da Bauhaus Americana foi
oferecida para GROPIUS pela Associagio de Artes e Industrias em 1937. Tendo ja aceito um
convite da Harvard University em Boston - USA, sugeriu MOHOLY-NAGY como o melhor
candidato para essa missdo, o qual aceitou o desafio com muito entusiasmo (FINDELIL, 1996,
p-29).

O primeiro programa da Nova Bauhaus foi publicado em Setembro de 1937. Aberta
em 18 de Outubro de 1937, a New Bauhaus — Escola Americana de Design teve curta
duragdo. Dentre muitas das causas do fechamento da escola, a quebra do mercado financeiro

de 1938 foi a mais obvia; deixou a Associagdo sem recursos financeiros em Agosto de 1938.

abstrata e geométrica dos anos trinta. Porém, o grupo rompeu-se com a morte de Van Doesburg em 1931.
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Para Moholy-Nagy e seus colegas, a decisdo de fechar a escola foi como um choque;
entretanto, eles contornaram a situagdo. Com recursos financeiros proprios reabriram a escola
mtitulada como School of Design ou Escola de Design em Chicago, em Fevereiro de 1939.
Em margo de 1944, PAEPCKE tornou-se presidente da escola e passou a chama-la como
Instituto de Design (ID — Institute of Design), com MOHOLY-NAGY atuando como diretor.
Mais tarde o ID foi incorporado ao /llinois Institut of Technology e continua existindo até os
dias de hoje.

A metodologia de ensino de Design da Bauhaus Americana foi fundamentada por
MOHOLY-NAGY baseada no contexto filosofico de DEWEY e GOETHE (FINDELI, 1996,
p.29).

A referéncia a filosofia de GOETHE ¢ clara quando MOHOLY-NAGY aplica este
método para sua propria pedagogia. Por exemplo, ele acreditava que a solugio de um
problema de Design estaria contida no proprio problema. Ele insistia em contratar somente
professores que fossem artistas; uma de suas razdes era a de que o professor tinha que ser
familiar com o processo intuitivo. O estudante era considerado com um organismo vivo, com
suas proprias experiéncias e opinides, tanto intelectuais como emocionais, ao invés de uma
mera tabula rasa. As potencialidades criativas de cada individuo ndo deveriam ser impostas de
fora para dentro, mas sim de dentro para fora em um ambiente propicio para tal. O professor
deveria estar presente somente para ajudar os estudantes a fazer descobertas e a controlar suas
potencialidades, porque, de acordo com MOHOLY-NAGY, “todas as pessoas sdo talentosas”
(FINDELIL, 1996, p.29).

Também a filosofia de DEWEY teve grande influéncia para a estruturagio dos
principios pedagégicos de MOHOLY-NAGY. O modelo fundamental da teoria d¢ DEWEY

revela que nenhum fendmeno humano pode ser considerado sem levar em consideragdo o
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individuo e o seu ambiente social. Denomina de situagdo o que € constituido por interagdes
entre o individuo ou um grupo e o ambiente. Situag@o e interagdo sdo suas palavras chave,
respectivamente sdo chamadas de condigGes internas e externas (FINDELIL, 1996, p.29).

Ja, uma experiéncia para DEWEY, é um conjunto de situagdes; a estrutura desse
conjunto, sua gestalt, decide se uma experiéncia ¢ significativa ou ndo para o individuo.
Conseqiientemente, educagdo ¢ a arte de conceber conjuntos de situagdes suscetiveis para
promover o crescimento da personalidade, que €, a arte de propor experiéncias continuadas e
significativas para o individuo (FINDELL, 1996, p.38-39).

Quando MOHOLY-NAGY aceitou o desafio de reconstruir a Bauhaus em Chicago
em 1937, ele decidiu manter os mesmos principios pedagogicos que ele e seus colegas tinham
colocado em pratica na Bauhaus Alemd, porém, foram necessarias algumas alteragdes no
programa e também no meétodo de Design. O maior desafio ndo consistia somente na
introdugdo cientifica para os cursos, mas na promog¢ao de um método de analise dos
problemas de Design adaptado para os ainda emergentes paradigmas cientificos e filosoficos
do século XX.

Essas mudangas ajustaram-se aos objetivos originais da Bauhaus, com as seguintes
diferencas: enquanto GROPIUS procurava o modelo global de uma nova sociedade, ou mais
exatamente, de uma nova comunidade, o advento cujo seria acelerado por uma nova
arquitetura, MOHOLY-NAGY acreditava que uma nova individualidade era pré-requisito
para uma nova sociedade. Isso foi mesmo verdade para os futuros Designers e arquitetos
devido as responsabilidades inerentes as suas profissoes. MOHOLY-NAGY acreditava que
por meio de sua propria pratica, artistas e Designers deveriam estar engajados. Sua principal

preocupagio, no entanto, era criar um metodo pedagogico que encorajasse, prioritariamente, o
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senso de responsabilidade dos estudantes. Dai a insisténcia dele no processo orientado de
educagdo levando a uma transformagio interna, para a conversio dos estudantes.

MOHOLY-NAGY partia do principio que todo ser humano ¢ capaz de dar tudo de si
se tiver uma oportunidade para tal, porém, antes dessa oportunidade surgir, nenhum
julgamento deveria ser feito sobre a personalidade de um individuo ou sua capacidade. Essa
oportunidade era oferecida por um curso preliminar: “A aquisi¢do de técnicas e habilidades
aumenta o poder de expressdo de um individuo, com a acumulagio de experiéncias o intelecto
de uma pessoa ¢ refinado.”

Para MOHOLY-NAGY no existia contradigdo no fato de ser ao mesmo tempo em
excelente Designer e ao mesmo tempo um excelente artista.

Contudo, a diregdo pedagogica de MOHOLY-NAGY, se corretamente adaptada para
as novas circunstancias, ainda constitui um preparagdo valida para as tarefas que aguardam os
futuros Designers; a pedagogia que ele adotava trazia um entendimento sobre a complexidade
da sua €poca. A razdo para que suas idéias fossem de tanta relevancia, foi suportada pelo fato
de que ele fez uso de premissas metodologicas e filosoficas adequadas a sua época e ao seu
meio. Em outras palavras, se Design ¢ sobreviver as nossas mudangas de paradigmas, ou a

nossa evolucdo epistemologica, isto tem que ser desenvolvido por meio do conhecimento de

habilidades técnico-cientifico, em um contexto propicio para cada tempo. Este conceito
clarifica o porque que o curriculum geral das escolas de Design deveria no futuro ser baseado
numa filosofia geral do Design e de seus derivados, ndo somente levando em conta as

consideragdes técnico-cientificas, mas também estéticas e €ticas (FINDELI, 1996, p.43).

¥ MOHOLY-NAGY. Vision in motion, p.35.
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2.3 Acriatividade e a sua importancia no ensino

Criatividade pode ser considerada uma palavra magica a qual exerce forte poder de
atragdo e sugere um fendmeno complexo que desafia os pesquisadores do assunto. Porém,
desde as primeiras culturas o homem ja era dotado de um dom singular que o caracterizava
como um ser criador (NOVAES, 1972, p.17).

O ser humano ¢ capaz de estabelecer relacionamentos entre eventos que ocorrem ao
seu redor e dentro dele. Relacionando estes eventos, ele os configura em sua experiéncia de
vida e lhes da um significado. Nas perguntas que o homem faz ou nas solu¢des que encontra,
a0 agir, ao imaginar, ao sonhar, o homem relaciona e cria.

Criar é basicamente, formar. E poder dar forma a algo novo em qualquer campo de
atividade humana. O ato criador abrange a capacidade de compreender; e por sua vez de
relacionar, ordenar, configurar e significar. O criar s6 pode ser visto num sentido global,
como um agir integrado em um viver humano (OSTROWER, 1987, p.5).

Do ponto de vista etimologico, criatividade esta relacionada ao termo criar, que quer
dizer dar existéncia a, sair do nada, estabelecer relagdes até entdo ndo estabelecidas pelo
universo do individuo, visando determinados fins (NOVAES, 1972, p.17).

Pode-se enquadrar as diversas defini¢des existentes sobre criatividade em quatro
categorias, as quais dizem respeito (NOVAES, 1972, p.17):

— 4 pessoa que cria, enfatizando aspectos de temperamento, tragos, valores e

atitudes emocionais;

— ao processo criador, destacando o pensamento criativo, motivagdes e percepgao,

— ao produto criado, analisando invengdes, obras artisticas ou inovagdes cientificas;

— as influéncias ambientais, envolvendo condicionamentos educativos, sociais e

culturais.
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Desta maneira, criatividade pode referir-se ao individuo que apresenta certas
caracteristicas que o levam a criar, ao conjunto de operagdes que executa ao produzir um
objeto que encerre criatividade ou ao proprio resultado do comportamento criador.

Até bem pouco tempo confundia-se criatividade com imaginagdo criadora,
descoberta ou invengdo. BRONOWSKI distingue os termos, exemplificando: Cristovdo
COLOMBO descobriu a América, G. BELL inventou o telefone e SHAKESPEARE criou a
peca teatral Otelo (NOVAES, 1972, p.18).

Enquanto MATISSE afirma que criar € expressar o que se tem dentro de si, devendo
ser a concepgdo criativa, sempre original e individual, uma vez que todo esforgo de criagdo
interior é auténtico, TORRANCE define criatividade como um processo que torna alguem
sensivel aos problemas, deficiéncias, hiatos ou lacunas nos conhecimentos, ¢ o leva a
identificar dificuldades, procurar solugdes, fazer especulagdes ou formar hipoteses, testar e
retestar essas hipOteses, possivelmente modificando-as, e a comunicar os resultados
(NOVAES, 1972, p.18).

Como se pode notar MATISSE acredita que o criar deve ser uma relagdo do
individuo com ele mesmo, isto &, a criagdo vem do interior do individuo. J4 TORRANCE,
relaciona o processo da criatividade com a solugio de problemas e investigagdo, podendo até
certo ponto ser comparada com a defini¢do de GAGNE: criatividade pode ser considerada
como uma forma de solucionar problemas, envolvendo saltos intuitivos ou uma combinagdo
de idéias de campos largamente separados de conhecimento (NOVAES, 1972, p.19).

Existe uma tendéncia de se associar o pensamento criativo ao de solugdo de
problemas, tendo sido muitos os modelos propostos para a produgdo criativa e a invengao,

como o de DEWEY (1910), WALLAS (1945), ROSSMAN (1931), todos de forma linear,
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descrevendo as etapas de sucessio dos acontecimentos desde a origem do problema até a
solugdo aceita.

A analise desses modelos nos leva a verificar as diferengas existentes entre a
produgdo criadora simples a solugdo de problemas, bem como reconhecer certas similaridades
existentes, dai ndo se poder sustentar a posi¢do radical de associar criatividade a solug@o de
problemas.

Poderiamos também mencionar a definicio de THURSTONE: criatividade ¢ o
processo de se formar idéias ou hipoteses e de comunicar resultados, pressupondo que o
produto criado seja algo novo. Varios autores concordam em afirmar que criatividade esta
relacionada ao poder de reconhecer idéias novas ou originais, assim como de explora-las até
os seus limites, aplicando as idéias aos problemas (NOVAES, 1972, p.19).

GUILFORD afirma simplesmente, que criatividade, sentido restrito, diz respeito as
habilidades, que sdo caracteristicas dos individuos criadores, como fluéncia, flexibilidade,
originalidade e pensamento divergente, relacionando o processo aos fatores e varidveis
isoladas e avaliadas (NOVAES, 1972, p.19).

Ja Carl ROGERS define criatividade como a emergéncia de um produto relacional
novo, resultante, por um lado, da unicidade do individuo e, por outro, dos materiais dos
eventos dos outros individuos e das circunstancias de vida. Ele acredita que uma pessoa ¢
criativa na medida em que realiza suas potencialidades como ser humano (NOVAES, 1972,
p.19-20).

Existem além de definigGes, diversas teorias que tentam explicar a criatividade. Dentre
elas destacam-se as filosoficas e as psicologicas. Quanto as primeiras, levando em
consideragdo apenas as que consideram a criatividade ligada & intuigio e ao poder superior,

como PLATAO descreveu o artista: “ha uma divindade que te move e a inspiragdo € por todos
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reconhecivel”. Explica a criatividade como forga vital comparada a propria evolugdo das
espécies (DARWIN) e, finalmente as que situam criatividade como forga codsmica,
receptivamente associando a criatividade ao génio e o poder criador (WHITEHEAD).

Quanto as teorias psicologicas, destacam-se as contribuigdes da gestalf e da
psicologia humanistica.

Os gestaltistas relacionam criatividade com insight. Insight, significa o momento da
iluminacdo; quando surge a solugdo, que de um modo geral surge repentinamente, muitas
vezes, quando o individuo estd com a sua atengdo voltada para outros aspectos (ALENCAR,
1986).

A psicologia humanistica possui representantes como: MASLOW, ROLLO MAY e
ROGERS.

ROGERS’ comenta a respeito do fracasso da escola em favorecer a criatividade, uma
vez que da énfase exagerada ao conformismo, a passividade e a estereotipia, em detrimento de
certas condi¢des que favorecem a manifestagdo da criatividade, como a intuigdo, a abertura
aos sentimentos e emogdes, interesses estéticos e curiosidade.

MASLOW'® mantém uma posi¢do similar a de ROGERS, quanto & importéncia da
saide mental para manifestagdo de certas formas de criatividade. MASLOW da énfase a
abertura da experiéncia como caracteristica da criatividade auto-realizadora e a tendéncia do
homem em se auto-realizar. Esta tendéncia, qu¢e ROGERS considera como a fonte ou
motivagdo da criatividade, € considerada por MASLOW como o processo criativo,

acreditando que toda a pessoa possui potencial criativo a ser canalizado e expresso pela auto-

° ROGERS, C. R. Freedom to learn. Columbus, Ohio : Charles & Merril Publishing Co., 1969.
1 MASLOW. H. H. The creativity attitude em R. L. Mooney & T. A. Razik (Eds.). Explorations in
creativity. New York : Harper Row, 1967.
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realizagio. MASLOW'! adota o ponto de vista que “A criatividade necessita ndo apenas de
iluminacdo e de inspiragdo; ela necessita também de muito trabalho, treino prolongado,

atitude criativa, padrdes perfeccionistas”.

2.3.1 O processo criativo

Ao contrario do que muitos pensam, a criagdo nao surge do nada, envolve muito
trabalho e esforgo prolongados para acontecer. E comum encontrarmos depoimentos escritos
por grandes personagens da historia, referindo-se o processo criativo a uma espécie de insight,
que os iluminou em determinados momentos de descontragdo no trabalho. Apos prolongadas
horas de dedicagdo, durante um momento de relaxamento, as solugdes € idéias surgiam.

MOZART, em uma carta escrita em 1789 diz:

Quando cu sou completamente cu mesmo, ¢ cstou inteiramente s6 ¢ de bom humor — digamos,
viajando em uma carruagem, dando uma caminhada apos uma boa refei¢io, ou durante a noite quando
nio consigo dormir, ¢ em tais condigdes que as minhas idéias fluem melhor e com maior abundincia.
De onde elas vém, cu nfo sci; nem posso forga-las (MOZART, 1973, p.55).

TCHAIKOVSKY se refere a necessidade de ndo se prender apenas a uma inspiragao

momentinea. Em uma de suas cartas tece o seguinte comentario:

Nio ha divida de que o maior dos génios musicais trabalha algumas vezes sem inspiracdo... E
necessario trabalhar sempre € ndo cruzar os bragos sob o pretexto de que ndo se estd inspirado. Nos
devemos ser pacientes e acreditar que a inspiragio ocorrera naqueles que dominam a propria falta de
inclinagdo (TCHAIKOVSKY, 1973, p.57).

TCHAIKOVSKY acreditava que devemos manter uma rotina em nosso trabalho para

desenvolver a criatividade, mesmo nos momentos em que nao nos sentimos inspirados.

"' MASLOW, H. H. Toward a psychology of being. New York : Van Nostrand, 1968.
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Para NOVAES ¢ tarefa dificil isolar etapas do processo criador como se este fosse um
mero sistema mecanico. WALLAS ao analisar as idéias do fisiologista e fisico alemio
HELMHOLTZ destacou as seguintes etapas: preparago, incubagdo, iluminagao ou inspiragio
e verificagdo (NOVAES, 1972, p.49).

Na fase de incubagdo, uma das mais interessantes de ser estudada, o inconsciente tem
destacada influéncia; na da iluminagdo, como o termo sugere, da-se a revelagio material,
chegando-se, finalmente a verificagdo. Portanto, chega-se a conclusdo que para poder criar é
preciso haver primeiramente um impulso, ligado a uma necessidade, seguido depois de uma
atividade de investigag@o para chegar a realizagdo (NOVAES, 1972, p.50)

DEHANN e HAVIGHURST distinguem cinco estagios na atividade criadora: a da
sensibilidade para o problema, a da busca, o da pausa, o do momento da inspiracdo criadora e
o da conformagio.

Segundo NOVAES o primeiro estagio caracteriza-se pela consciéncia da necessidade
ou sensibilidade do problema. Isto €, o sentimento de experimentar algo diferente e que a
realidade poderia ser reformulada. O segundo estagio caracteriza-se pela busca de como
expressar uma idéia ou emocdo surgida na primeira fase como resposta a solucionar o
problema. Nesse periodo a pessoa pode sentir-se frustrada se apds longo tempo de busca nio
encontra a solugdo ou a técnica de expressdo adequada. No terceiro estagio, o da
estabilizagdo, pode-se continuar uma busca inconsciente, uma vez que psiquicamente o
problema se reorganiza. A fase de inspiragdo criativa varia muito individualmente e de acordo
com o problema a ser resolvido, bem como com a necessidade a ser preenchida. Ao mesmo
tempo que pode produzir uma avalancha de idéias e de impressdes que o individuo criador
procura captar, do ponto de vista intelectual e emocional, podem as interferéncias e

interrupgdes externas perturbar o processo criador. No estagio final da-se a confirmagio sendo
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a solugdo julgada, elaborada e integrada ao campo de conhecimento, além de comparada pelo
julgamento de outras pessoas. “E preciso enfatizar que todos os individuos tém potencial
criador, podendo desenvolvé-lo em diversos niveis de intensidade” (NOVAES, 1972,
p.51).

Por esse principio, a fim de se poder criar é preciso ndo se estar preso a idéias
preconcebidas, ndo repetir servilmente o ensinado e assimilado, ndo prosseguir num estado
mecanizado de pensar ou fazer, ndo ter uma atengéo fragmentaria, devendo o individuo tentar
sempre penetrar, perceber, delinear novas relagdes (NOVAES, 1972, p.51).

O comportamento criativo pode ser estimulado por condi¢gdes do meio ambiente,
sendo muito importantes as experiéncias educativas ao estimulo da criatividade. Por vezes,
uma crian¢a criadora atemoriza o professor que se vé pessoalmente ameacado pela
originalidade do aluno e por ndo poder controla-lo, ficando entdo abafado o seu talento
(NOVAES, 1971, p.52).

E preciso favorecer a estimulagio as potencialidades criadoras dos individuos através
do incentivo as idéias originais, do reforgo ao pensamento divergente, de abordagens ndo-
diretivas, da aprendizagem pela descoberta e da equilibragdo progressiva do desenvolvimento
mental.

Segundo GUILFORD, dentre as capacidades produtivas que usam a informagao para
gerar novas informagdes distingue esse autor o pensamento convergente, aquele que se move
em direcdio a uma resposta determinada ou convencional, € o pensamento divergente, aquele
acionado pelo que se move em varias dire¢des em busca de resposta, ocorrendo quando o
problema ainda esta por descobrir a possibilidade de uma gama de solugdes e ndo somente
uma tnica solu¢do correta. O pensamento convergente tenderia ao conformismo e o

divergente ao criativo e a busca de todas as solugdes possiveis (NOVAES, 1972, p.54).
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Num tipo de ensino que reforce a produgdo convergente haverd uma limitagéo do
processo da ativagdo do pensamento, ao passo que naquele que reforce a divergente haverdo
inimeras possibilidades, dai a necessidade urgente de se opor a um ensino extremamente
critico e logico para outro mais criador, incentivando a auto-realizagdo e o desenvolvimento
de personalidades criativas (NOVAES, 1972, p.55).

Dos inumeros estimulos que recebemos a cada instante, relacionamos alguns e os
percebemos em relacionamentos que se tornam ordenagdes. Ao relacionarmos os fendmenos
nos os ligamos entre si e os vinculamos a nés mesmos. NOs os orientamos, sem nos darmos
conta que o fazemos de acordo com nossas proprias expectativas, desejos e medos. Nessa
busca de ordenagdes e de significados reside a motivagdo humana de criar, ja que,
impulsionado a compreender a vida, o homem ¢ impulsionado a formar. Considera-se a
criatividade um potencial inerente ao homem e a realizagdo desse potencial uma de suas

necessidades.

2.3.2 Criatividade e o papel dos hemisférios cerebrais

Cada hemisfério cerebral tem a sua especialidade: o esquerdo seria mais eficiente nos
processos de pensamento descritos como verbais, logicos e analiticos, enquanto o hemisfério
cerebral direito seria especializado em padrdes de pensamento que enfatizam percepgéo,
sintese ¢ o rearranjo geral de idéias. A atividade do hemisfério cerebral direito seria
especialmente relevante para a criatividade musical e artistica, facilitando o uso de metaforas,

intui¢do e outros processos geralmente associados com a criatividade (ALENCAR, 1986).
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2.3.3 Influéncias sociais e culturais na criatividade

Analisando os produtos criativos das diversas épocas histéricas constata-se que a
relagdo entre as influéncias socioculturais e a natureza das idéias criadoras do homem estdo
diretamente vinculadas ao meio ambiente.

Portanto ndo é um simples acaso o aparecimento dos grandes artistas, poetas,
filosofos e cientistas, sendo nitida a presenga de momentos historicos propiciadores a eclosdo
de obras ndo so de arte, como de teorias cientificas ou de inventos tecnologicos.

Alias, a exploragdo do meio ambiente ¢ uma das caracteristicas do processo criador,
pois, através dela, o individuo participa de conceitos geograficos, historicos, pesquisando o
contraste entre a estrutura estatica e dindmica da sociedade e do universo. A personalidade
criativa tem interesse pelo conhecimento do seu mundo, do seu pais, da sua cidade, de tudo
que a cerca, sentindo que a inser¢do no contexto de sua realidade ecologica € fundamental.

A criatividade tem ndo s6 uma dimensdo sociocultural, mas um sentido universal,
razdo pela qual incrementa o aproveitamento do potencial humano, a renovagdo dos recursos
humanos, bem como a propria aceleragdo cultural e tecnologica (NOVAES, 1972, p.158)

A natureza criativa do homem se elabora no contexto cultural. Todo individuo se
desenvolve em uma realidade social, em cujas necessidades e valores culturais se moldam os
proprios valores de vida de cada individuo. No individuo confrontam-se dois polos de uma
mesma relagdo: a sua criatividade que representa as potencialidades de um ser unico, e sua
criagdo que sera a realizagdo dessas potencialidades dentro de um quadro de determinada
cultura. Uma idéia basica de OSTROWER (1987) € considerar os processos criativos na

interligacdo dos dois niveis de existéncia humana: o nivel individual e o nivel cultural.
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2.3.4 Técnicas e Recursos

Por meio de uma pedagogia de divergéncia, conforme afirma LANDSHEERE, o
individuo sera levado a descobrir por si mesmo, colocando em duvida o ja conhecido e
ensinando principios que permitam produzir um maior e melhor principio de idéias
(NOVAES, 1972, p.73).

A técnica conhecida por brainstorming, atribuida a Alex OSBORN (1953) ¢
atualmente bastante divulgada, por enfatizar o pensamento divergente, destacando os aspectos
avaliativos de julgamento no processo de pensamento produtivo (NOVAES, 1972, p.73).

Outro aspecto importante que deve ser levado em consideragdo no desenvolvimento
da criatividade € o relacionamento ao pensamento individual e ao grupo, uma vez que no
pensamento coletivo da técnica do brainstorming uma pessoa deve estimular a outra; contudo,
observa-se que o efeito do grupo pode ser o de canalizar as idéias numa mesma diregdo,
reduzindo as possibilidades de idéias diferentes. Desta maneira, nem a condig¢do de grupo nem
a de individualizagdo seriam a melhor abordagem em todas as circunstancias. Cada
circunstancia devera ser analisada (NOVAES, 1972, p.74).

Geralmente o individuo criativo é um pensador independente e a sua criagdo €
marcado por um cunho pessoal. De acordo com uma pesquisa realizada por TORRANCE
(1959) uma crianga criativa em um grupo pequeno, trabalha freqiientemente sozinha ou ¢
induzida pelos outros a fazé-lo, embora participe da dinamica do proprio grupo (NOVAES,
1972, p.74).

Quanto ao processo de solugdo de problemas, OSBORN distingue as seguintes fases
(NOVAES, 1972, p.74).

— Descoberta dos fatos: defini¢do do problema, posigdo do individuo face ao

problema, preparagao;
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— Descoberta das idéias: producdo de idéias, desenvolvimento de id€ias,

aperfeigoamento;

— Descoberta de solugdes: avaliagdo, controle das solugdes por tentativas e,

finalmente, escolha de uma solug¢ao conveniente.

Ha possibilidades de haver sérios bloqueios ao desenvolvimento da criatividade
devidos a falta de conhecimentos e informagdes, habitos pessoais negativos, atitudes de
pessimismo e de conformismo, falta de esforgo pessoal e procura de critérios de julgamento
estereotipados (NOVAES, 1972, p.75).

Uma das técnicas utilizadas para incentivar a produgdo criadora € a partir do
principio da suspensdo do juizo, abolindo a critica e a inibi¢do de qualquer id€ia, a fim de
buscar mais livremente as idéias e poder melhor avalia-las. GORDON propde o método da
criatividade operacional onde se podem explorar todos os possiveis aspectos do problema,
tratando-o da maneira mais simples a mais ampla possivel. Outros meétodos também
empregados, além do da ideagdo livre, sdo o da analise da estrutura das coisas e o das
correlagdes forgadas entre idéias (NOVAES, 1972, p.75).

Vale a pena lembrar que a espontaneidade de uma crianga, por exemplo, num sentido
criador, deve evoluir levando-se em conta que a imaginagdo sem julgamento € pior do que o
reverso. Seria conveniente incrementar um tipo de ensino que combine o esfor¢o de pensar
com o do aprender, procurando tornar o aluno sensivel aos estimulos ambientais, pois, ao
encoraja-lo a manipulagdo de objetos e idéias, ocorrerdo novas idéias.

TOSTOI ja dizia: “E preciso escolher entre uma escola na qual seja facil aos
professores ensinarem e uma escola na qual seja facil aos alunos aprenderem” (NOVAES,

1972, p.76).
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2.3.5 A dimenséao criadora do processo educativo

Um dos personagens de J. D. SALINGER, no seu livro “Nove Estorias”, ao ser

indagado sobre o que faria se pudesse mudar o sistema educacional, respondeu:

Ndo sei exatamente o que cu iria fazer, mas tenho certeza de que ndo comegaria com 0s assuntos que
as escolas ensinam primeiramente; acho que, de inicio, reuniria todas as criangas e mostraria a elas
como se pensa. Procuraria ensind-las a descobrir quem sdo elas, e ndo apenas o nome que tém e coisas
desse tipo... Acho que, antes mesmo disso, faria com que elas se esvaziassem do que tivessem
aprendido com todo mundo, por exemplo, ndo diria que a grama € verde; cores ndo passam de nomes.
Se vocé diz as criangas que a grama ¢ verde, isso faz com que elas comecem a achar que a grama vai
ter certo aspecto, ou seja, o aspecto que vocé determinou para ela, em vez de algum outro que ndo
pode ser tdo bom ou até melhor. Assim faria questio de que as criangas comecassem a ver as coisas de
modo certo, pessoal ¢ ndo daquele pelo qual os outros véem (Apud NOVAES, 1972, p.115).

Esse trecho ilustra bem os objetivos da aprendizagem pela descoberta que leva a um
maior enriquecimento da personalidade do aluno, e a sua maior participagao nos processos da
aquisicio de conhecimentos e da estruturagdo de atitudes. “Uma educagio com sentido
criador deve visar ndo so a coordenagéo dos diversos modos de percepgdo e de sensagdo entre
si e com o meio ambiente, mas também a expressdo dos sentimentos de forma comunicavel”
(NOVAES, 1971, p. 116).

Dessa maneira, o processo criador esta diretamente ligado aos meios que o
possibilitem, das experiéncias adquiridas e do acervo de informagdes obtidas. Criar pressupde
estabelecer relagdes novas e originais, porém, essas sO sdo possiveis, na medida em que o
individuo que as estabelega tenha conhecimento prévio das suas propriedades de fung¢des, em
outras palavras, a sua possibilidade esta na razdo direta da experiéncia e do conhecimento
relacionados.

Partindo do principio que o processo educativo tem por objetivo desenvolver as
potencialidades do individuo, deverdo ser utilizados recursos que favoregam ndo so a

aquisicdo de conhecimentos simplesmente, mas, sobretudo, a expansdao e a afirmagdo da
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personalidade do educando, podendo a capacidade criadora dos individuos ser desenvolvida e
canalizada para diversas atividades e setores de realizagdo pessoas.

Os métodos de ensino deveriam levar ao estudante a ter prazer em manejar assuntos,
matérias ou manipular objetos. Ja que, “... todo o ser humano apresentaria um certo grau de
habilidades criativas e estas habilidades poderiam ser desenvolvidas e aprimoradas através da
pratica e do treino. Para tal, seriam necessarias tanto condigdes ambientais favoraveis, como o
dominio de técnicas adequadas” (ALENCAR, 1986, p.12).

E importante que os estudantes tenham um ambiente que os induza a exteriorizar o
rico e animado mundo de imagens que forma sua mente; para que haja essa exteriorizagdo €
preciso condicionar no individuo a confianga em si mesmo.

PIAGET demostrou que é pela expressdo livre “que a crianga consegue apossar-se do
seu Eu, inserindo o que sente e o que pensa no mundo de realidade objetivas comunicaveis
que constitui o universo material e social”. Pelas suas manifestagdes espontaneas a crianga
situa-se no mundo que lhe ¢ oferecido, pondo a representag@o da realidade ao mesmo nivel de
suas vivéncias (NOVAES, 1972, p.117).

Nesse sentido, seria um erro procurar traduzir em termos de experiéncia adulta as
manifestagdes criadoras da crianga, cabendo respeitar os termos que a crianga utiliza para
expressar-se. Assim, se uma menina pinta, por exemplo, um céu vermelho e um mar amarelo,
pode ocorrer ao adulto que deve explicar-lhe que a realidade néo € assim, chegando até a
insistir para que mude o seu modo de pintar. Contudo, dentro dela, o céu continuara vermelho
e 0 mar amarelo. Tal imposigdo da realidade, se insistente € mal orientada, s0 contribuira para
inibi-la dai por diante (NOVAES, 1972, p.117-118).

Em geral, a possibilidade de se incrementar a criatividade no processo educativo

levaria educadores e educandos a uma renovagio da mentalidade educativa. De um modo



47

geral, quem se dedica ao magistério deve constantemente reformular conceitos e estar
preparado para modificar atitudes, em vistas a constante evolugdo do mundo. Inovagdo € a
palavra-chave para muitos educadores insatisfeitos com as escolas; porém, inovagdo deve ser
entendida em termos de planejamento educacional e de formag2o continuada, ja que os
professores ndo sdo elementos estagnados e devem, por isso mesmo, ser preparados para
desenvolver suas potencialidades, modificando seus papéis para se tornarem agentes
significativos da conseqiiente transformagdo do meio educacional (NOVAES, 1972, p.120).

As atividades criativas permitem aos individuos progredir por si mesmos, de modo
consistente, num estilo unico de aprendizagem; portanto, um programa de ensino deve
estimular a mudanga e proporcionar oportunidades para os alunos transferirem e aplicarem os
conhecimentos das teorias as situagoes de realidade.

E importante lembrar, que a educagdo so assegura a verdadeira formagdo do
individuo quando se apoia na sua necessidade basica de criar, devendo assim ser
proporcionada a todos a possibilidade da exploragéo e do desenvolvimento da criatividade.

Para tornar realidade o ensino contemplando o potencial criativo, existem muitas
pesquisas sobre o desenvolvimento da criatividade. Poderia ser a criatividade desenvolvida?
Segundo NOVAES (1972, p.68) sim, desde que sejam reforgadas as fungdes envolvidas e se
consiga uma melhor utilizagdo dos recursos individuais, sendo necessario que o individuo
aproveite as suas potencialidades e ndo se deixe levar por atitudes de conformismo.

Desenvolvimento é o processo de equilibragdo que permite, com um certo
funcionamento constante, a passagem de um estagio para o seguinte. Pressupde sempre a
interagdo entre o individuo e o ambiente (NOVAES, 1972, p.78).

A fim de ilustrar como o processo do desenvolvimento da criatividade esta ligado ao

das etapas evolutivas, basta observar a evolugdo do desenho e das expressdes graficas de uma
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pessoa para constatarmos que segue determinadas fases condicionadas pelas suas
potencialidades ndo so criadoras mas evolutivas, desde a rabiscagdo ou garatuja, até a fase do
realismo, ao descobrir os planos, o sentido decorativo, a dimensdo tridimensional que
acompanha e seu enriquecimento intelectual e emocional.

Enfim, a criatividade pode e deve ser desenvolvida, tendo grande influéncia o
processo educativo e as influéncias sociais.

Como contemplar a criatividade no ensino? NOVAES (1972, p.70) sugere que os
métodos de ensino sejam reformulados no sentido de estimularem a elaboragio e a
transformacgéo, o que implicaria numa reavaliagdo de idéias e conceitos por parte dos alunos.
Excluindo-se o principio simplista de que o individuo é criador apenas por efeito de
hereditariedade, ensinar para a criatividade pressupde inicialmente promover nido s
atividades criadoras, mas, sobretudo atitudes desenvolvendo:

— Originalidade: muito do que ¢ criativo na vida humana consiste na redescoberta
do que os outros descobriram antes, dai o respeito aos produtos originais. Se, por
um lado, exercitaremos o pensamento logico e racional, por outro, devemos
favorecer a fluéncia e a liberdade mental, para acordar fontes ao subconsciente
criador.

— Apreciagdo ao novo: para isto € fundamental fazer-se uma analise ao que ja
existe. Muitos professores ndo se interessam pelas indagagdes dos alunos e,
muito menos, pelas possivels respostas a essas indagacdes, partindo do principio
de que o conhecimento e a verdade sdo apenas o que é por eles sustentado.
Lembraria que quanto mais descobrimos, mais compreendemos;

— Inventividade: encorajar a expressdo expontdnea, inventar solugdes, estorias,

idéias, estimular o aluno a fluéncia das idéias, bem com esgotar idéias sobre
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determinado assunto. Usar idéias que desafiem a imaginacgdo, ndo deixando de
registra-las.

— Curiosidade e pesquisa: partindo da sensibilidade aos problemas, da
receptividade a idéias novas, estimulando a intuigdo, aprendendo de maneira
especialmente criadora a estudar as implicagdes das diversas idéias nos diversos
campos do conhecimento, manipulando conceitos, tanto nas artes como nas
ciéncias e humanidades, dominando a informag¢do e procurando traduzir, de
maneira clara e concisa, o proprio pensamento.

— Autodirecdo: aprender pela propria iniciativa, levando-se em conta que ha uma
heranga cultural a dominar e € preciso tentar uma série de diferentes abordagens;

—  Percepgdo da realidade: afim de, consciente do mundo que o circunda, cultivar
os sentidos e desenvolver a sensibilidade.

Cabe ressaltar ainda que seria extremamente insensato partir para o extremo da
indisciplina € o caos mental, pois a disciplina mental, a ordem e harmonia da mente, sdo
importantes para a auto-realizagdo; portanto ser criativo, num sentido mais profundo, €
realizar-se como pessoa.

E importante lembrar que um professor criativo favorece a explosdo da energia
potencialmente criadora dos alunos e a sua respectiva canalizagdo (NOVAES, 1972, p.72)

A personalidade criativa tem interesse pela mudanca, pela originalidade, podendo-se
favorecer a aceleragdo do pensamento criativo, como preconiza DE BONO, por meio de
métodos como: reconhecimento de idéias dominantes ou polarizadoras, pesquisa de maneiras
diversas de se examinar as coisas, descontragdo dos ponto de vista 6bvios para os ndo 0bvios.
Por exemplo, o caso de Sherlock Holmes e do seu assistente Dr. Watson € conhecido e

demonstrativo: ao tentarem solucionar um problema policial, o assistente afirmava que certo
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cdo ndo tinha importancia no caso ja que dava a impressdo a todos de ndao haver feito nada.
Sherlock Holmes, contudo, era de opinidao contraria e afirmava que o fato do cdo ndo ter feito
nada era da maior importancia, ja que era de se esperar que fizesse algo. E foi nessa linha de
pensamento que conseguiu resolver o problema.

Por outro lado, um processo continuo de mudanga pode ser interrompido num ponto
conveniente e o que se passou antes e depois da ruptura pode ser ligado pela conexdo familiar
da causa e do efeito.

A rigidez das palavras associa-se a rigidez das classificagdes, o que conduz a rigidez
na maneira de encarar as coisas.

BARRON (1963) expressa a sua concepgdo da personalidade criativa: “aquela que
esta sempre pronta para abandonar classificagOes antigas e para compreender que a vida, e

particularmente a sua, € rica de novas possibilidades”.

2.3.5.1 Criatividade e ensino em diferentes paises

Unifo Soviética

Na Unido Soviética percebe-se a preocupagdo e o interesse por parte dos educadores
em favorecer o desenvolvimento das habilidades intelectuais e criativas dos seus alunos
através de atividades programadas desde o Jardim de Infincia até a Universidade

(ALENCAR, 1986, p.86-87).

Estados Unidos

Observa-se que os temas criatividade e pensamento imaginativo despertam grande
interesse nos americanos. O interesse em preparar melhor os futuros profissionais, técnicos e
cientistas tem se traduzido especialmente em inumeros programas de enriquecimento €

aceleragdo para o desenvolvimento educacional (ALENCAR, 1986, p.87-89).
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Dentro os fatores que contribuiram para proporcionar condigdes mais favoraveis a
criatividade nos Estados Unidos, da-se pelo Movimento da Potencialidade Humana, o qual
aponta para o fato de que o ser humano tem feito uso de uma parcela muito limitada do seu
potencial criador (OTTO, 1977). Pesquisas atestam que o ser humano possui um imenso
potencial, que na maioria das vezes permanece inibido, adormecido ou bloqueado

(HOUSTON, 1977).

Japiao

A criatividade ¢ altamente valorizada pela sociedade, inclusive, sdo oferecidos varios
prémios por diversos orgdos aqueles que mais se destacam (ALENCAR, 1986, p.89-90).

A fantasia da crianga ¢ também cultivada através de jogos, pecas teatrais, danga e
farta literatura infantil. Material educacional de excelente qualidade ¢ também produzido, para
ser utilizado tanto pelos pais como pelos professores, com intengdo de estimular o
pensamento criativo e outras habilidades, como analise, sintese e avaliacdo (ALENCAR,

1986, p.89-90).

Brasil

Em termos de Brasil, nosso desafio € imenso.

Uma série de conceitos errbneos a respeito da criatividade sdo levados em conta.
Muitas vezes o aluno criativo ndo € reconhecido e € até discriminado na escola (ALENCAR,
1986, p.91-98).

A escola brasileira, além de apresentar um extenso programa, possui um tempo de
permanéncia dos estudantes na escola insuficiente; principalmente se comparado com paises

mais desenvolvidos como: Franga, Alemanha, Inglaterra, Japao, Estados Unidos e outros.
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Desta maneira, tende-se a desenvolver e favorecer um numero reduzido de habilidades
intelectuais.

Observa-se também, que muito pouco tem sido feito para o desenvolvimento do
pensamento critico dos estudantes. Sao minimas as oportunidades que o aluno tém de
investigar problemas reais e de interesse concreto.

Muitas caracteristicas fundamentais para o desenvolvimento do potencial criativo sido
ignoradas pelos professores. Parece que ndo ¢é interessante formar pessoas criativas, criticas e
dotadas de auto-estima. Para o professor € mais facil desencorajar os alunos para que nio seja
dificultado o processo de reproducéo do conhecimento. E mais facil seguir modelos a formar
novos modelos. O conformismo auxilia para o comodismo por parte dos professores, da
institui¢do e do sistema educacional. Dai a famosa frase: “Os professores fingem que ensinam
e os alunos fingem que aprendem”.

Aonde vamos parar se continuarmos a fingir?

O problema vai muito além. NZo € apenas na escola que a curiosidade, a
espontaneidade e outros tragos associados a criatividade sdo desestimulados. A familia, a
sociedade, os livros, a televisdo e tantos outros meios sdo propagadores do conformismo, da
obediéncia, da passividade.

Da escola do 1.° grau a universidade, tende-se a exigir do aluno, a reprodugio do
conhecimento, sendo-lhe tolhidas as oportunidades para fazer uso de suas habilidades
criativas. Dessa maneira, ao invés de formarmos pessoas capazes de enfrentar a vida,
formamos para a mediocridade.

Apesar de se falar muito sobre criatividade muito pouco é feito no sentido de

favorecer o seu desenvolvimento e sua manifestacao.
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236 Barreiras ao desenvolvimento da criatividade

Em nossa sociedade, varios sio os fatores que parecem bloquear o desenvolvimento
¢ a manifestagdo da criatividade. A seguir, descreveremos alguns desses fatores, salientando,
porém, que eles ndo sdo independentes, mas se inter-relacionam entre si (ALENCAR, 1995,
p.65).

—  As pressdes sociais com relagdo ao individuo que diverge a norma;

Observam-se fortes reagdes contra aqueles individuos que divergem, que sdo diferentes ou originais.
Desde muito cedo, diz-se para a crianga o que o menino pode fazer e o que a menina pode fazer, o que
se pode pensar ¢ como se deve atuar. Todo o processo de socializagdo ¢ no sentido de conduzir a
uniformidade de comportamento ¢ de expressdo ¢ de desencorajar a diversidade ¢ a originalidade. A
obediéncia as normas ¢ um dos valores mais cultivados pelos agentes socializadores, que s¢ sentem
ameacados com a perspectiva de mudanca, de questionamento. Isto explica a hostilidade que muitas
vezes se observa com a pessoa divergente (ALENCAR, 1995, p.65-60)

— Uma atitude negativa em relagéo a arriscar-se;

A crianca tem sido socializada no sentido de buscar a seguranga e de evitar situagdes que podem
resultar em perdas ou sensagdes de fracasso. O dito popular “antes um passaro na mio do que dois
voando” reflete bem este estado de coisas, que leva o individuo a evitar situagdes pouco claras, nas
quais a probabilidade de ser bem sucedido ¢ desconhecida. Esta atitude explica o comportamento de
individuos que s¢ apegam a um emprego que os deixam insatisfeitos ¢ aborrecidos; mas, a0 mesmo
tempo, nd0 procuram e mesmo recusam novas propostas de trabalho que lhes sdo oferccidas, com
receio de correrem o risco de ndo se sentirem ajustados ou satisfeitos na nova atividade (ALENCAR,
1972, p.66).

—  Aceitagdo pelo grupo como um dos valores mais cultivados;

A pressdo social no sentido de que todos pensem, ajam € s¢ conformem com as normas sociais do scu
grupo é extremamente forte ¢ eficaz. Em um estudo sobre as caracteristicas do aluno ideal entre os
professores da escola do primeiro grau, uma das caracteristicas que os professores mais gostariam que
os seus alunos apresentassem e que mais encorajavam em sala de aula foi o ser bem aceito pelos
colegas (ALENCAR ¢ RODRIGUES, 1978). Mais recentcmente, pudemos constatar também, em um
estudo com criancas sobre as caracteristicas que mais gostariam de apresentar, que ser 0 aluno mais
popular, com muito amigos e que se dd bem com todos os colegas foi uma das caracteristicas mais
desejadas pelas criancas (ALENCAR, 1983). Estes preferiam apresentar tal caracteristica a outras,
como ser 0 esta sempre inventando novas maneiras de fazer as coisas, ou 0 aluno com mais senso de
humor.

A importincia e a necessidade de ser aceito pelo grupo sdo também ilustradas em um relato
interessante do comportamento de criangas ¢ adolescentes bem-dotados por ANTIPOFF (1981). que
coordena um programa para criancas bem-dotadas do meio rural ¢ da periferia urbana de Minas
Gerais. Estc autor comenta que € freqiientc muitas criancas ¢ adolescentes, que participam dos
programas oferecidos pela sua equipe, nio manifestarem as suas idéias ou pontos de vista por medo de
sofrerem zombarias ou serem chamados de sabichdes.



54

Isto sugere como em nosso meio ¢ comum a crianga deixar de demonstrar o que sabe ou propor uma
idéia original por medo das sangles do grupo de amigos ou de scus agentes socializadores
(ALENCAR, 1995, p.67).

— As expectativas com relagio ao papel sexual;

Cada sociedade tem expectativas diversas com relagio a sujeitos do sexo masculino e feminino,
reforcando determinados comportamentos e punindo outros, conforme o sexo do sujeito. Em nossa
sociedade, tende-se¢ a esperar menos das mulheres do que dos homens no sentido de grandes
contribui¢des, novos produtos, novas descobertas e inovagdes. As mulheres sfio ainda socializadas no
sentido de serem mais doceis ¢ mais submissas, ao passo que os homens sdo socializados no sentido
de serem mais produtivos, de terem mais iniciativa, coragem e independéncia

Certos tragos de personalidade que se associam a criatividade (como espontaneidade, sensibilidade e
intui¢io) sdo mais aceitos quando apresentados por sujeitos do sexo feminino, enquanto outros sdo
considerados mais adequados se apresentados por sujeitos dos sexo masculino (como curiosidade ¢
independéncia). Certas areas de interesse sdo consideradas tradicionalmente masculinas (ciéncias ¢
matematica, por exemplo), enquanto outras sdo consideradas apropriadas para o sexo feminino. Esta
divisdo tende a limitar o comportamento exploratorio ¢ a bloquear o desenvolvimento em
determinadas dire¢des. Uma énfase exagerada na diferenciaciio dos papéis sexuais limita, pois, certas
areas de experiéneia e de pensamento, reduzindo desnecessariamente a possibilidade do sujeito ¢ o
uso de seu potencial (ALENCAR, 1995, p.67).

— Entre as barreiras de natureza emocional, salientam-se:

— O negativismo, ou seja, a dificuldade por parte do individuo em admitir
sugestdes ou considerar pontos de vista alheios;

— O desconhecimento por parte do individuo de seus proprios recursos internos,
potenciais e capacidades;

— O medo do ridiculo e da critica;

— Preferéncia por julgar idéias, ao invés de gerar idéias. Observa-se uma
tendéncia em se cultivar o julgamento e a critica de idéias, em detrimento da
elaboragdo de novas idéias. Este aspecto € inclusive mais enfatizado em
nossas escolas, onde o aluno € muitas vezes criticado por suas idéias, sem

chances de aprimora-las e para testa-las;
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— A concepg@o que o individuo faz de si mesmo. Se ele se percebe como incapaz
de ter muitas idéias ou como pouco criativo, ele orienta seus pensamentos e
acdes no sentido de confirmar sua auto-imagem;

— Sentimentos de inferioridade. Estes podem contribuir para bloquear a
manifestagdo da criatividade do individuo, independentemente de estes
sentimentos terem as suas raizes em criticas recebidas ao proprio trabalho,
fracassos anteriores ou a falta de certas habilidades necessarias para realizar
determinadas tarefas;

— Ansiedade. Para que o individuo possa estar aberto as proprias idéias, €
indispensavel que os varios ruidos internos, como preocupagoes, ansiedades,
medos, sejam também reduzidos ao minimo (ALENCAR, 1995, p.69-70).

— Barreiras de natureza cultural:
— Consideragio da fantasia e da reflexdo como perda de tempo;
— Consideragdo da tradi¢do como preferivel a mudanga,
— Enfase na razio, logica, utilidade e desvalorizagdo da intuigdo, sentimentos e
julgamentos qualitativos (ALENCAR, 1995, p. 70).

— Influéncias de variaveis do ambiente familiar sobre a criatividade.

Na escola:
— Conteudo e extensdo do programa curricular,
—  Visio tradicionalista de ensino (reprodugao de conhecimento);

— Enfase exagerada na disciplina e bom comportamento do aluno (o modelo ideal);
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— Baixas expectativas do professor em relagido ao aluno (€ neste caso que muitas
vezes o aluno criativo ndo é valorizado ou motivado na escola) (ALENCAR, 1995,

p. 97-98).

2.3.7 Criatividade e tecnologia

E importante lembrar que a ciéncia atinge muitos dos seus alvos com uma grande
rapidez, sendo vejamos: para o desenvolvimento, na fotografia, de imagens absolutamente
nitidas foram precisos 112 anos, o telefone, em 56 anos, ja estava aperfeicoado e
automatizado; no desenvolvimento do radio, nem 35 anos de pesquisa cientifica foram
necessarios para a captagdo perfeita das emissdes; para o aperfeicoamento do radar bastaram
15 anos; a televisdo em branco e preto foi apresentada apos 12 anos e a construgdo da bomba
atdmica apos 6 anos. Portanto, € assustador o progresso técnico o qual acontece de forma cada
vez mais acelerada.

Para ser criativo o ser humano deve experimentar a vida de modo individual,
explorando os proprios recursos e capacidades e, acima de tudo, enfrentando honestamente a
vida. Cada momento vital é Ginico, contendo a possibilidade de uma expressdo original;
entretanto, é necessario que o individuo seja ele proprio, com confianca em si e na vida, para
melhor contornar as limitagdes impostas pela sociedade. Para isso, deve ser considerado como
um processo e ndo como um produto, o que ird requerer busca interna constante.

Nas relagoes humanas criativas ha sempre um sentimento de comunhdo, devendo ser
os individuos espontineos e responsaveis, a fim de nfo se tornarem convencionalistas, nao
conseguindo desenvolver suas capacidades, nem chegando a fazer escolhas eficientes
relacionadas aos seus proprios valores, ou conformistas, levados a negar o seu ego, nao por
limites sociais ou individuais, mas sim, por experiéncias quer de limitagdo ou de

confinamento psiquico.
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Neste capitulo apresentamos por meio de revisdo bibliografica um apanhado sobre o
historia do Design, a Bauhaus e a sua importancia para o ensino do Design e também a sua
preocupagdo com uma pedagogia a qual valoriza o potencial criador de seus estudantes. A
seguir, enfocamos criatividade sob diferentes pontos de vista por meio dos seguintes topicos:
0 processo criativo, a criatividade e o papel dos hemisférios cerebrais, as influéncias sociais e
culturais na criatividade, as técnicas e recursos para o desenvolvimento da criatividade, a
dimensdo criadora do processo educativo, as barreiras para o desenvolvimento da criatividade
na escola e criatividade e tecnologia. O proposito do presente capitulo é levar o individuo a
retlexdo no que diz respeito a importéncia do despertar da criatividade em cursos superiores
de Design Industrial.

No proximo capitulo estudaremos a criatividade nos cursos de Design Industrial nos
dias de hoje. Quer dizer, a importancia do ser criativo hoje, a problematica do ensino de
Design atualmente e ainda algumas sugestdes apontadas por diferentes autores de como

implementar a criatividade nesses cursos.



3 ACRIATIVIDADE NO DESIGN INDUSTRIAL NOS DIAS DE HOJE

O capitulo “A CRIATIVIDADE NO Design INDUSTRIAL NOS DIAS DE HOJE”
tem por objetivo apontar o porque da importancia do ser criativo hoje, a problematica do
ensino superior de Design atualmente e também apresentar publicagdes e estudos existentes
no que se refere ao despertar do potencial criativo no ensino, mais precisamente, no ensino de

Design.

3.1 Aimportancia do ser criativo hoje

Fazer-se uma reflexdo do porque o contemplar da criatividade tornou-se
imprescindivel atualmente, se faz emergente. Assim como no periodo da Revolugio
Industrial, atualmente, vivendo um momento pos-industrial, € visivel a tremenda mudanga

que a nossa sociedade vem enfrentando.

Apo6s a onda milengria da era rural, apds a onda bem mais breve do maquinismo industrial, mil novos
sintomas anunciavam o advento de uma terceira onda, de uma cra pos-industrial capaz de exaltar a
dimensdio criativa das atividades humanas, privilegiando mais a cultura do que a estrutura; aquela
cultura que pouco a pouco se tornou uma coisa s0 com a nossa natureza € que nos solicita conquista-
la, explorando-lhe as zonas de sombra, residuais e crescentes,

Assim, por exemplo, enquanto sabemos como se produzem os bens materiais e, portanto, como
podemos produzi-los a nosso gosto, sabemos muito menos como se produzem as idéias, os simbolos,
as informacdes. Por isso os percursos da invengio teorica. da descoberta cientifica, da criacfo artistica
intrigam-nos como regides até entdo misteriosas, particularmente hdbeis em esquivar-se 4 nossa
exploragio.

As tentativas para capturar também esta parte da natureza e reduzi-la a cultura multiplicam-se em
varios setores, mas por enquanto as razoes e as formas da criatividade permanecem em grande parte
misteriosas. Os neurologistas, os bidlogos e os psicologos conseguiram definir alguma coisa a respeito
dos processos de idealizagfo individual. Muito menos sabemos sobre a criatividade expressa pelos
grupos (MASI, 1997, p.13).

Assim com MASI afirmou, apesar do rapido avango tecnologico que temos
acompanhado em nossa sociedade, sabe-se muito pouco de como acontece o processo criativo

no ser humano.
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3.2 Aproblematica do ensino de Design hoje

Uma questdo que parece ser bastante importante nos dias de hoje trata-se de uma
reflexdo sobre a influéncia que a informatica, ou melhor o uso de computadores vem
exercendo no ensino e para o ensino de Design resultando em um comodismo desenfreado por
parte dos estudantes de Design e uma ndo preocupagdo com o ato criador.

LICHESKI (1998) em sua dissertagdo de mestrado, apontou a problematica do
ensino de Design e o impacto da computagdo grafica de maneira bastante interessante, visto
que nas ultimas duas décadas, a disseminagdo de computadores pessoais e a proliferacdo de
softwares vem gerando transformacgdes no campo do Design, principalmente no que se refere
a materializag@o da criagdo do Designer.

Entre os Designers, houve inicialmente certa euforia com a facilitagdo e rapidez do
trabalho;, porém, com o tempo percebeu-se que os recursos dos soffwares utilizados ndo
tardaram a criar uma certa homogeneidade de resultados, mesmo entre os Designers,
resultando em trabalhos mediocres.

Nas escolas de Design euforia e apreensdo foram sentidas. Enquanto alguns
estudantes ja tinham acesso a computadores e soffwares voltados como instrumento de
trabalho de Design, grande parte dos professores ndo tinha. Conseqiientemente os trabalhos
dos alunos passaram a receber melhor acabamento e apresentagdo, proporcionado pelo uso de
computadores e periféricos; entretanto, constatou-se a mesma realidade dos profissionais de
Design: pouca ou nenhuma novidade, apenas recursos de programas exaustivamente
utilizados.

Mais do que nunca, chega-se a conclusdo de que o potencial criativo do Designer
deve ser confirmado e valorizado a despeito do uso de programas e periféricos, ja que a

tecnologia pode e deve servir como uma importante ferramenta no trabalho do Designer, e
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nio como um elemento danoso ao ato de criar. Deve-se lembrar que o resultado final esperado
da atuagdo de um Designer deve ultrapassar simplesmente uma boa aparéncia, mas deve ser a
somatoria de conhecimentos. Vé-se que a maioria dos alunos de cursos de Design esta apenas
se adaptando a ferramenta (microcomputador), ao invés de supera-la, numa acomodagdo que
produz, com freqiiéncia, resultados estereotipados e ndo promove o crescimento criativo e
profissional (LICHESKI, 1998).

Assim, entre os problemas detectados na formagdo do futuro profissional de Design
esta sua acomodagdio cada vez maior aos esteredtipos, enfatizada pelas facilidades geradas
pela utilizagdo de softwares. No campo docente, novos caminhos no ensino do Design se
impdem para que o ensino néo se transforme em uma sequéncia de comandos e adaptagdes de
solugdes prontas.

O levantamento da realidade do ensino de Design diante da tecnologia poderia
auxiliar os professores na busca de solugdes para continuar formando futuros profissionais
criativos, competentes e capazes de superar as ferramentas de seu trabalho. Ja que € fung@o
da universidade formar o cidaddo, o profissional responsavel e consciente, que contribua para
a sociedade e até mesmo a ensine a compreender a necessidade de seus servigos
profissionais. “A importancia do professor consiste em ensinar a aprender ¢ a criar” (NAPOLI,
in: NERICL, 1993, p.68). A formagdo profissional também precisa contemplar a etica, a
consciéncia da importincia de sua atuagdo e, sobretudo, instigar o constante crescimento do
individuo e a superagdo de limites (LICHESKI, 1998).

Como podemos constatar, o ato de refletir e de criar dos estudantes de Design estao
sendo abalados com o grande nimero de ferramentas tanto relacionadas com sofiware como
também com hardware. Até que ponto estes instrumentos facilitadores da atividade do Design

tem sido utilizados de maneira benéfica? O problema é que muitos confundem a ferramenta
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ou melhor, o instrumento de trabalho que é o computador, com o ato de criar. O fato de usar o
computador ndo impede que o estudante seja desafiado no que diz respeito ao seu potencial
criativo. Pelo contrario, computadores e sofwares oferecem uma infinidade de opgdes as quais
podem e deveriam ser trabalhadas criativamente em conjunto com todo o conhecimento de
Design. Conceitos, aspectos historicos, politicos, sociais, culturais, técnicas, instrumentos de
trabalho, informagéo, experiéncia de vida, e outros, sao fatores que podem ser somados ao
trabalho do Designer.

Em vistas a essa situagdo, é emergente uma pratica pedagogica que auxilie 0s cursos
superiores de Design a contemplarem e enxergarem a importancia do desenvolvimento do
potencial criativo desses estudantes, ja que estamos ndo somente diante de uma mudanga
tecnologica, mas de uma mudanga que abrange todas as esferas da vida social do ser humano.

FONTOURA (1997) também em sua dissertagdo de mestrado, aponta que a
formacdo de profissionais e o ensino de Design Industrial nas instituigdes de ensino superior
necessitam reformulagdes constantes para que possam corresponder as exigéncias impostas
pela sociedade emergente. Sua pesquisa contribui com reflexdes sobre as questoes da pos-
modernidade, do ensino e do Design neste contexto.

A seguir, resumidamente apresentamos algumas pessoas € suas pistas atentadas para
o despertar do potencial criativo. Estas sdo as informages mais atuais que pudemos encontrar

no decorrer desta pesquisa: EDWARDS, OLDACH, WILDE e MONAHAN.

3.3 Betty Edwards
EDWARDS ¢ autora do livro Desenhando com o Lado Direito do Cérebro, publicado
em 1979 e traduzido para o portugués em 1984. Este trabalho € resultado de mais de 10 anos

de pesquisas durante os quais ela procurou ensinar arte por um novo método a pessoas das
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mais diversas idades e ocupagdes. O problema que deu origem a pesquisa de EDWARDS foi
a questdo do porque o ato de desenhar, que para ela parecia uma atividade tdo facil e
prazerosa para muitos alunos era uma tarefa tao dificil ou até quase impossivel.

EDWARDS explica que desde crianca sempre teve muita facilidade para desenhar.
Por essa razio as pessoas lhe chamavam de criativa, talentosa, especial. Porém, para ela esta
era uma tarefa bastante facil e natural. Diz que acha que foi uma dessas raras criangas que por
acidente e acaso descobriu uma maneira de ver as coisas, fato que Ihe permite desenhar bem.
Ela diz ainda que se lembra que sempre quando ainda era menina costumava dizer para ela
mesma que para desenhar um objeto era preciso antes fazer uma “coisa”. Ela jamais
conseguiu definir o que era essa “coisa”, mas sabia que tinha que olhar fixamente, durante
algum tempo o objeto que queria desenhar até que essa “coisa” acontecesse. Ai ela conseguia
desenhar com um grau de proficiéncia bastante grande para uma crianga. E claro que
EDWARDS era sempre muito elogiada e ela diz que € claro que como todas as criangas ela
gostava muito de ser elogiada. Porém, no fundo ela achava que ndo merecia tantos elogios,
sabia que desenhar era facil: tudo que precisava fazer era olhar as coisas de certa maneira.

Anos mais tarde, ela comegou a ensinar, tentava transmitir aos seus alunos sua
maneira de pensar no que dizia respeito ao desenho. Porém néo obteve sucesso e para sua
aflicdo, somente uns poucos de uma classe de trinta ¢ tantos alunos “aprendiam” a desenhar.

Com esse resultado, EDWARDS comegou a observar-se a si propria enquanto
desenhava, tentando descobrir o que ela fazia quando experimentava aquela maneira diferente
de ver. Passou a fazer muitas perguntas aos seus alunos. Uma das coisas que ela tinha
observado era que os poucos que aprendiam a desenhar ndo progrediam gradualmente, o
progresso que faziam era repentino. Passavam de imagens estereotipadas e infantis para

desenhos de boa qualidade em uma semana. O resultado era tdo surpreendente que ela um dia
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perguntar aos seus alunos: “O que € que vocé esta fazendo agora que seus desenhos que nio
estava fazendo na semana passada, quando ainda tinha problemas para desenhar?” Ao
responder a pergunta, quase sempre os alunos d¢ EDWARDS davam a entender que estavam
apenas “olhando as coisas”. Mas, por mais que ela insistisse em suas perguntas, eles sempre
pareciam incapazes de encontrar palavras para descrever o que de diferente eles estavam
fazendo. Foi entdo que ela encontrou uma pista para solucionar esta situagdo. Com em suas
aulas, EDWARDS sempre teve o habito de fazer muitas demonstra¢des de desenho e, durante
essas demonstragles, pretendia explicar aos alunos o que estava fazendo, aquilo que ela
estava olhando e por que desenhava as coisas de certa maneira. No entanto, muitas vezes
ocorria que ela simplesmente parava de falar no meio de uma frase. Percebia que tinha parado
de falar e pensava em retomar a frase, o que lhe parecia extremamente dificil, reencontrar as
palavras e parecia que de fato ela ndo queria reencontra-las. Finalmente, num esforgo
tremendo de autocontrole, voltava a falar mas descobria entdao que tinha perdido o contato
com o desenho que, de repente lhe parecia dificil e confuso. Assim, obteve mais uma pequena
informag@o: ela era capaz de desenhar ou de falar, mas ndo podia fazer ambas as coisas ao
mesmo tempo.

Aos poucos, quase sempre por acaso foram surgindo outros indicios do que era o
processo de desenhar. Certo dia, quando os seus alunos estavam em grande dificuldade em
desenhar uma figura humana, EDWARDS distribuiu entre eles uma reprodugdo de um
desenho de um artista famoso e numa subita inspiragdo disse-lhes que desenhassem a imagem
de cabeca para baixo. Para grande surpresa de todos, os desenhos sairam excelentes. Ela ndo
entendeu por qué. Afinal, as linhas eram as mesmas, quer estivessem na posi¢do normal ou de
cabega para baixo. Porque haveria de ser mais facil a seus alunos desenharem uma imagem

naquela posigéo fora do comum?
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Quando passou a lidar com o espago negativo, surgiram outros indicios e novas
perguntas. EDWARDS descobriu que os alunos conseguiam desenhar melhor quando
olhavam, ndo a forma que queriam desenhar, mas o espago em torno da forma. Novamente ela
sentiu-se perplexa. Por que motivo o ato de observar espagos haveria de produzir melhores
desenhos de formas? Ela continuou a refletir a respeito no seu proprio processo de desenho,
mas a solu¢@o do problema permanecia fora do seu alcance.

EDWARDS, nesta época, havia a mais de 10 anos comegado a ler varios livros sobre
estudos efetuados por ROGER W. SPERRY e seus associados, durante os anos 50 e 60, no
Instituto de Tecnologia da California (CAL TECH), sobre a chamada “divisdo cerebral”. Isto
¢, o grupo da CAL TECH tinha verificado que ambos os hemisférios do cérebro humano tém
a ver com as fungdes cognitivas superiores, mas que cada hemisfério emprega métodos ou
modalidades diferentes de processamento de informagdes.

Essa leitura trouxe 8 EDWARDS uma subita inspiragdo: quem sabe a habilidade que
certas pessoas tem para o desenho fosse controlada basicamente pela capacidade de adotar
uma forma, diferente da forma comum, de processar informagdes visuais de passar do
processamento verbal e analitico (que no seu livro ela chama de “modalidade esquerda™ ou
“modalidade - E”) para o processamento espacial e global (que ela chama de “modalidade da
direita” ou “modalidade - D). Diante disso ela pode entender o motivo pelo qual alguns de
seus estudantes tinham mais facilidade de aprender a desenhar do que outros.

EDWARDS, em seus estudos de doutorado, formulou uma premissa basica ¢ uma
seqiiéncia de exercicios de desenhos que compdem o seu livro. A premissa diz que o
desenvolvimento de uma nova maneira de ver que utilize as fungGes especiais do hemisfério
direito pode ajudar uma pessoa a aprender a desenhar, e a seqiiéncia de desenhos destina-se a

fazer exatamente isto. Ela esta certa de que, com o tempo o seu modelo de ensino, baseado
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numa transi¢do cognitiva que estimula mudangas mentais de uma forma verbal e logica de
pensar para uma forma mais global e intuitiva, sera aperfeigoado ainda mais por professores e
pesquisadores no campo da arte e aplicado para outros campos. Independentemente do grau
que a futura ciéncia venha a confirmar a estrita lateralizagdo do cérebro ou a separagdo das
fungdes cerebrais naquilo que ela chama de modalidade esquerda e modalidade direita, as
duas modalidades cognitivas e respectivos principios apresentados em seu livro mostraram-se
na sua pratica, bem-sucedidos com alunos de todos os niveis e, portanto, sdo validos, quer a
lateralizago atual, o modelo proporcionou-lhe um método que resolve o problema inicial de
EDWARDS: como fazer com que todos os alunos de uma classe, e ndo somente alguns,
possam aprender a desenhar.

Em um dos capitulos de seu livro, EDWARDS coloca que um individuo dotado de
potencial criativo pode expressar sua criatividade através do desenho. O objetivo dela €
proporcionar os meios para libertar esse potencial, de proporcionar um acesso a nivel mais
consciente a capacidade inventiva, intuitiva e imaginativa do estudante. Capacidade esta que
talvez tenha ficado adormecida e inexplorada durante muito tempo em decorréncia da nossa
cultura verbal e tecnologica e do nosso sistema educacional que muitas vezes apenas
desencoraja o ato criador. Para ela, ensinar a desenhar é apenas o meio e ndo o fim.
EDWARDS acredita que aprendendo a desenhar uma pessoa aprendera a ver de maneira
diferente e como disse RODIN num arrombo lirico: “aprendera a tornar-se confidente do
mundo e da natureza, despertar os olhos para a bela linguagem das formas, exprimir-se nessa
linguagem”.

EDWARDS acredita que ao desenhar nds recorremos intensamente a uma parte do
nosso cérebro que € quase sempre obscurecida. A partir desta experiéncia, nos desenvolvemos

a capacidade de perceber as coisas de uma maneira diferente, nova, de descobrir
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configuragdes e possibilidades ocultas para novas combinag¢des. Solugdes criativas para
problemas pessoais e profissionais tornar-se-do acessiveis através de novas maneiras de
pensar e novas formas de utilizar todo o poder do nosso cérebro.

O ato de desenhar, continua dizendo EDWARDS, embora agradavel e gratificaste ¢
apenas uma chave para abrir a porta de outros objetivos. Ela espera que com o seu livro possa
auxiliar a expandir nossa capacidade como individuos mediante uma percepgdo maior de
nossa propria mente e da maneira de como ela funciona. A metodologia que EDWARDS traga
através de muitos exercicios destinam-se a aumentar a autoconfianga do individuo ao tomar
decisdes e resolver problemas. O potencial do lado criativo e imaginativo do nosso cérebro €
quase ilimitado; e, através do desenho nos podemos vir a conhecer esse potencial e fazer com
que 0s outros o conhegam também.

O método de EDWARDS foca-se como o caminho da criatividade. Exercicios e
instrugdes contidos em sua metodologia sdo projetados para pessoas que ndo sabem desenhar,
que acreditam ter pouco ou nenhum talento para o desenho e até duvidam que algum dia
possam vir a desenhar, porém gostariam de “aprender” a desenhar. O método empregado em
seu livro difere de outros manuais de desenho no sentido de que os exercicios destinam-se a
abrir acesso as habilidades que nos ja possuimos e que apenas estdo a espera de serem
liberadas.

EDWARDS ainda acrescenta que este método orienta pessoas de diferentes campos
da arte, pessoas criativas que desejam exercer maior controle sobre sua capacidade criativa e
aprender a vencer obstaculos & criatividade. Professores € pais também podem encontrar na
sua teoria e nos seus exercicios um instrumento util para ajudar as criangas a desenvolverem

seus talentos criativos.
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3.4 Marck OLDACH

OLDACH (1998, p.66-71) em uma entrevista para a revista HOW e também em seu
livco Creativity for Graphic Designers (1995), apresenta o seu parecer sobre o que € 0
processo criativo.

Em seu livro, ele comenta que a criatividade nfio ¢ um processo isolado € que todos
os Designers podem pensar criativamente. Assim como cada Designer trabalha de maneira
diferente ¢ também estimulado e motivado por diferentes caminhos. Baseado em informagdes
esbogadas por EDWARDS no livro Desenhando com o Lado Direito do Cérebro, a qual
anteriormente foi citado, OLDACH tem definido o processo criativo para os Designers da

seguinte maneira:

1. Saturacdo: informacdes colhidas, pesquisadas, imersdo no problema.

2. Incubagdo: refletindo sobre a informagdo, definindo e redefinindo abordagens,
explorando possiveis diregdes.

3. Iluminagdo: a grande idéia, a solugdo repentina.

4. Verificagdo: tornando a solugdo concreta, implementando e executando.

Muitas disfuncdes criativas ocorrem durante o processo de incubagdo, fase na qual
nos geralmente desenvolvemos conceitos relacionados com as grandes idéias. OLDACH
confessa que este é processo dificil para ele também. Proprietario de um estudio de Design em
Chicago - Estados Unidos, o Mark Oldach Design Limited., ¢ diz que ndo ¢ diferente das
outras pessoas. Ele comenta que freqientemente sofre do mal-estar da falta de criatividade
quando est4 no seu trabalho fazendo algo dificil ou nao inspirador. Ou entéo quando ele esta

distraido por outras razdes ou com a atengdo voltada para problemas que sao mais faceis de
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resolver. Dessa maneira, como iniciar um processo de incubagdo seguindo a trajetoria certa e

ao mesmo tempo manter claro e fresco o pensamento original através de uma sé fase?

OLDACH acredita que antes de iniciar o processo criativo existem algumas questdes

que devem estar claras, tais como:

1.

Se nos temos informagdes suficientes para realizar o projeto de Design a ser
elaborado. E importante coletar todo o tipo de material, ouvir e ler sobre tudo que
se precisa para resolver o problema. A total compreensdo do que é o problema ¢é
imprescindivel para encontrar verdadeiramente uma solugdo criativa para
resolver o problema em quest3o.

Se nos temos tempo suficiente para a realizagdo do projeto. E preciso ter tempo
para desenvolver um bom pensamento criativo.

Trabalho em equipe. Nos podemos contar com a ajuda de outros profissionais e
amigos. Ndo se deve querer fazer tudo sozinho no processo criativo, é preciso
participar o problema com outras pessoas.

Entender a diferenga entre estilo e conceito. Estilo e pensamento criativo sdo
inseparaveis; eles reforcam um ao outro. Muitas vezes um estilo de Design
requintado ¢ erroneamente considerado uma magnifica solugdo, porém nio existe
nada de conceitual por detras dele; enquanto que, um conceito forte sem uma boa

execucdo frequentemente produz resultados mediocres.

Na opinido de OLDACH'"?, existem determinados fatores que perturbam o processo

criativo como por exemplo:

Medo: real, fisico, suador, nervoso;

'> OLDACH, Mark. Therapy for the creatively challenged. P.66-71. HOW Magazine. Special focus:
creativity for graphic designers. New York : June 1998.
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—  Pressa: Pulando de uma idéia para outra rompendo a exploragao;

—  Confusdo: um conceito muito complexo, somente o Designer poderia
compreendé-lo;

= Indecisdo: grandes idé€ias deixadas para tras sem uma razao aparente,

= Separagdo: assumindo um conceito sem um compromisso emocional;

—  Paralisia: a inabilidade para trabalhar porque o trabalho parece muito aberto,
grandioso;

—  Protelamento: distrag@o por outras responsabilidades mais faceis de se resolver.

Na verdade, OLDACH chegou a essas conclusdes porque trabalhou por algum tempo
com uma equipe de Designers em seu proprio escritorio. Ele reuniu todos os seus Designers e
lhes disse que desenvolvessem individualmente um conceito para um determinado produto e
também lhes disse que poderiam fazer o que bem entendessem. Para chegar as conclusdes
acima apontadas, ele observou as reagdes de cada um dos profissionais no escritorio enquanto
estes tentavam resolver o problema sugerido.

OLDACH afirma que teve que aplicar certa disciplina. Ele arranjou os grupos para
apresentarem suas idéias para o escritorio inteiro. Cada individuo foi for¢ado a articular
conceitos em suas proprias palavras, mostrar evidéncias de progresso e desenvolvimento, e
ainda responder objetivamente a uma discussdo. O grupo fez questionamentos, debateu a
viabilidade das idéias, colocaram o conceito em diferentes diregdes e aplicaram um certo rigor
para uma das idéias, aprofundando o potencial dela. Muitas ligGes surgiram a partir dessa

experiéncia (OLDACH, 1998, p. 68-69)":

'3 OLDACH, Mark. Therapy for the creatively challenged. P.66-71. HOW Magazine. Special focus:
creativity for graphic designers. New York : June 1998,
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— Vocé deve ter disciplina para realmente desenvolver saudavelmente um trabalho
coletivo de criatividade, ndo somente falar sobre ele. Quase todos concordaram
que deveriam fazer um tipo de Brainstorming primeiramente.

— Sentar e discutir idéias em grupo com freqiiéncia. A interagdo forga vocé expor
seus pensamentos e tornar as suas idéias concretas.

— Comegar com o que vocé sabe, amar e acreditar nisso. Desenvolver um conceito
a partir disso.

— Forgar-se a articular problemas e solugdes em palavras (escrito e falado). Nio use
esbogos ou desenhos. A comunicagdo por meio de palavras requer o sua total
compreensao sobre o problema e sua solugdo, fazendo com que uma idéia seja
transformada em algo que as pessoas possam entender.

— Troque seus pensamentos com outras pessoas.

— Defina e focalize o problema.

— Participe do processo interativo para produzir mais resultados refinados. Por
meio de discussGes com grupos diversos, colegas. Um processo saudavel de

discussao interativa produz resultados surpreendentes.

Sempre existe uma luz no fundo do tinel. Por exemplo, se estamos sentados em
nossa mesa, ou prancheta, frustrados sem idéia de como encontrar uma solugdo para o seu
problema. Poderiamos pensar, o que estd errado? Como nos nos maximizamos para obter um
resultado criativo? (OLDACH, 1995)

Nos ndo sobrevivemos a uma situagdo como essa sozinhos. Precisamos de alguém
que respeitamos que possa ajudar-nos a tomar decisdes, reavaliar nossos pensamentos,

adicionar outras perspectivas.
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O ideal seria conseguir o equilibrio da lado direito e esquerdo do cérebro. Os lados
direito e esquerdo do cérebro trabalham em conjunto. Enquanto o lado esquerdo € verbal,
linear, logico e orientado as tarefas, o lado direito € visual, espacial, intuitivo. Quando
estamos criando, precisamos ir e voltar para um e para o outro. Concernente a verbalizar e
abstrair conceitos, por exemplo, o lado direito e esquerdo do cérebro necessitam agir em
conjunto. Considerando uma situagdo em que nao conseguimos criar, porque nao nos
perguntarmos se estamos pensando abstratamente? Na verdade pode-se aplicar um pouco de
disciplina quando isso acontece. Percebendo que estamos pensando linearmente (por
exemplo, movendo um tipo de letra pelo computador), sair do computador e passar a desenhar
esbogos a mio com lapis e papel, para forgar-nos a usar o lado direito do cérebro novamente.

E importante lembrar também que devemos respeitar nosso tempo. Criatividade
precisa de tempo; ndo pode ser pressionada. Precisa-se de tempo para saturar, incubar e tempo
para verificar a solug@o. O tempo quase sempre melhora os resultados.

Existem algumas técnicas que podem ajudar a melhorar o inicio do processo criativo.
Por exemplo:

—  Mude de posigdo.

— Saia para dar uma caminhada.

— Pense nos extremos.

— Retorne para a raiz da informagio.

— Converse com outras pessoas, ndo somente com profissionais de Design.

— Mude de convengéo.

—  Olhe tudo como uma oportunidade criativa.

— Pense como uma crianga.
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OLDACH conclui que esses questionamentos siio prova que o ser humano na
verdade nasce para descobrir, questionar e criar. Nossas mentes sdo completamente abertas
quando nascemos. Com o tempo, porém, nossas mentes se fecham, perdemos neurdnios, e
olhamos mais para o nosso intimo. Isso nos protege, nos faz mais eficientes e produtivos, nos
deixa livres de uma invertida visual ou verbal. Entretanto, isso também inibe nossa
criatividade. Se nos nos déssemos um tempo para fazermos o que nos fazemos para as nossas
criangas, se nods tentassemos ver o mundo como uma crianga o v€, nos com certeza seriamos

mais criativos.

3.5 Richard WILDE

WILDE tem estado por mais de 30 anos estudando e experimentando como “ensinar’
criatividade em salas de aula e também em seminarios pelo mundo afora. Ao mesmo tempo
que ele é um educador de Design também € um profissional de Design, o que lhe da plena
consciéncia de como preparar os seus estudantes para a vida real. Além de ocupar a posigdo
de coordenador do curso de Graphic Design e publicidade da School of Visual Arts em New
York City — Estados Unidos, ele também trabalha na Ryan Drossman and Partners Inc. e no
Wilde Design (HARPER, 1998, p.76)"*.

A metodologia de WILDE para desenvolver o processo criativo tem sido
documentada em muitos livros e em artigos de revistas. A revista HOW (1998, p.76) publicou
uma entrevista com WILDE na qual ele comenta sobre como desenvolve a sua metodologia
com seus alunos em sala de aula, contemplando o potencial criativo dos mesmos. Dentre

muitas das perguntas feitas para WILDE citarei algumas das que me pareceram mais
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relevantes. Por exemplo, em uma das perguntas a entrevistadora, HARPER, pergunta a
WILDE se pelo fato dele ja ter estado ensinando criatividade em salas de aula desde os anos
70, se ele tem percebido uma mudanga no nivel da criatividade durante esse tempo. E ele

responde:

Essa ¢ uma questdo dificil. Deixe-me responder em um caminho diferente. Uma vez eu fui convidado
pela escola de segundo grau que a minha filha estudava para dar para os estudantes uma aula sobre
arte. Eu pedi que cada um dos cstudantes desenhassem um tigre, ¢ cles rapidamente desenharam
maravilhosos tigres. Um ano mais tarde, cu dava aulas experimentais para uma classe com mais de
100 estudantes no segundo ano do curso superior deles na universidade. No primeiro dia de aula cu
disse, ‘A primeira tarefa de vocé ¢ desenhar um tigre’. Este foi o mesmo problema que eu tinha
apresentado para a turma de segundo grau mas, que surpresa! Comegaram a surgir perguntas do tipo,
‘Nos podemos pesquisar? Essa é nossa tarefa de casa? Vocé quer uma ilustragdo ou um desenho
classico? Qual é o ponto? O que vocé realmente vai avaliar nesse trabalho?”

Eu finalmente falei para eles que aquela nfo era uma tarefa real. ‘Mas’, cu disse, ‘Eu tenho uma
pergunta’. O que aconteceu com vocés entre o segundo grau ¢ o segundo ano do curso superior? O
que vocés acrescentaram na educagdo de vocés? Ou o que vocés perderam? (HOW, 1998, p.78)

A verdade é que todos chegaram até um curso superior de Design, ndo importa o
quanto cada um parece criativo ou ndo ou o quanto as suas habilidades técnicas sdo ou ndo
avancadas. Eles sdo estudantes de um curso superior de Design.

Além de ndo sermos ensinados na escola como ser criativos, uma tonelada de
matérias e disciplinas s@o despejadas em nos e € de nossa responsabilidade “saber” esta
bagagem que nos foi despejada. Normalmente este escola nos estimula a ndo corrermos
riscos, nos amedronta. Os alunos estdo acostumados, dessa maneira exigem que o professor
lhes formulas, como em geometria, para que possam memorizar os procedimentos.

Sera que os estudantes de hoje sdo mais criativos? Na opinido de WILDE, eles s@o
basicamente os mesmos, ja que as condigdes do ensino continua semelhante com as condigdes

de muitos anos atras.

4 HARPER. Laurel. A talk on the Wilde side. P.83. HOW Magazine. Special focus: creativity for
graphic designers. New York : June 1998.
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WILDE comenta que ndo estd ensinando para seus alunos criatividade, mas
“desensinando” os seus alunos a serem condicionados, tentando mostra-los como serem
criangas novamente. As criangas s3o inacreditavelmente criativas. Elas sdo expontdneas,
abertas a novas idéias, elas ndo tem medo de nada em seus caminhos. Em sua classe ndo ¢
importante 0 quanto uma pessoa pode tornar-se mais criativa, mas o que importa € a mudanga
que a criatividade trazer naturalmente (HOW, 1998, p.78).

A entrevistadora perguntou a WILDE qual seria o primeiro degrau para ajudar uma
pessoa a mudar? Ele responde que encoraja Designers e estudantes de Design a tornarem-se
criativos, a pensarem: “Eu sou criativo. Eu sou uma pessoa legal”. Entdo ele da a eles uma
série de exercicios aparentemente faceis de resolver; porém, inevitavelmente, quase sempre as
respostas estdo incorretas. Por exemplo, ele pergunta, “Quantas especies de animais Moisés
colocou em sua arca?” A maioria das pessoas reage mecanicamente, respondendo errado. A
resposta ¢ simplesmente nenhum. Foi Noé e nao Moisés que colocou animais em sua arca. Ou
ainda ele pergunta aos seus alunos para encontrarem uma imagem em uma imagem abstrata.
As criangas podem fazer isso facilmente, porque estdo relaxadas, o que ¢ a chave para
enxergar a imagem. A maioria dos adultos fica tenso num trabalho com estes. Eles estdo
olhando para uma resposta, a formula, entdo eles ndo conseguem enxergar a imagem. Eles ndo
sabem com chegar 1. WILDE comenta que tenta mudar essa condigdo de tengdo para uma
condicdo de maior relaxamento e descontragio. E da mesma maneira que acontece a
criatividade.

Um outro caminho para motivar o processo criativo seria redefinir o problema em
forma de uma pergunta. Quando se muda de uma resposta para uma pergunta, as solugoes

aparecem no proprio problema.



75

Me parece que WILDE assim como OLDACH relaciona criatividade com a solugéo
de problemas. Desta maneira muitas vezes a maneira com que olhamos o problema pode

afetar o processo criativo para dificultar o processo ou acelera-lo.

3.6 Tom MONAHAN

De acordo com MONAHAN, in HOW (1999, p. 84) “todos nascemos com potencial
criativo, mas somos eventualmente condicionados a ndo usa-lo”. Atualmente MONAHAN
ensina as pessoas como descobrirem o0 seu potencial criador.

Em sua opinido a criatividade € importante em nossas vidas atualmente porque
recentemente, a alta tecnologia tem eliminado trabalhos pelos quais se usava um pensamento
racional e as idéias de outras pessoas. Hoje € preciso usar nossa propria imaginagdo (HOW,
1999, p. 85).

Ironicamente, a alta tecnologia ou a Era da Informagdo esta desvalorizando a
informagdo'® porque “todos” podem té-la. Muitas pessoas ainda dizem: “conhecimento'® é
poder”; porém, hoje ter conhecimento é menos poderoso do que ja foi porque muitos tem
acesso a ele por meio dessas novas tecnologias geradoras informagdo. Hoje, mais poderoso
que o conhecimento ¢ a imaginagéo. A uns setenta anos atras, EINSTEIN nos mostrou que
nossa imaginagdo era mais importante que nosso conhecimento, e isso tornou-se verdade
(HOW, 1999, p. 86).

MONAHAN acredita que para responder a questao se uma pessoa ¢ mais criativa do
que outra, primeiramente se faz necessario diferenciar o que é criatividade e o que ¢ talento.

Ele diz que existe uma tremenda confusdo nesse sentido. De qualquer maneira, existem

15 «] evando em consideracdo que informagio ¢ o que temos disponivel”.
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pessoas talentosas que ndo sdo criativas, assim como pessoas que podem cantar realmente
bem ou pintar extremamente bem, porém, que ndo necessariamente trazem novas idéias. Para
MONAHAN, criatividade € formar novas idéias (HOW, 1999, p. 86).

Enquanto MONAHAN acredita que talento ¢ genético, ele acredita que todo ser
humano possui potencial criativo. Todas as pessoas se sentem bem quando tem boas idéias.
“O que tento fazer € que as pessoas reconhegam como o que eles fazem nesses bons dias
podem fazé-lo com mais freqiiéncia”. Ele diz que percebeu que a maioria das pessoas que sdo
criativas, tém consciéncia sobre seu potencial criativo, mas a maioria das pessoas ndo fazem a
minima idéia do potencial criativo que tem. Para encorajar as pessoas a descobrirem esse
potencial, ele as coloca em situagdes em que precisam forgar sua inspiragdo acontecer todos
os dias (HOW, 1999, p. 86).

MONAHAN ainda acrescenta que criatividade ndo pode ser ensinada ja que
nascemos com ela. As criangas podem provar isso todos os dias. Diz que quando ajuda uma
pessoa a descobrir seu potencial criador, incentiva-a a imaginar o que ela tinha, que tipo de
liberdade tinha quando era crianga. Uma das razdes das criangas imaginarem tanto talvez seja
porque eles ndo sabem muito. Os adultos sdo treinados para saber e quando se sabe, bloqueia-
se a imagina¢do. Ele diria até que o conhecimento pode ser o maior bloqueador da
criatividade porque quando a pessoa tem uma resposta tende a ndo olhar para a melhor
resposta. Outro bloqueador da criatividade na sua opinido seria o pré-julgamento de idéias. O

excesso de julgamento das idéias faz com que vocé desista as vezes de uma grande idéia.

Neste capitulo apresentamos a importancia do contemplar do potencial criativo em

alunos de cursos superiores de Design Industrial devido a sua atual problematica e ainda

16 “Conhecimento no sentido que ¢ aquilo que adquirimos a partir da informagao”.
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alguns autores e suas experiéncias sugerindo pistas para a implementagdo da criatividade no
ensino de Design.
No préximo capitulo verificaremos como a pesquisa foi organizada atraves dos

aspectos metodologicos.




4 ASPECTOS METODOLOGICOS

O proposito deste capitulo é apresentar a metodologia empregada no decorrer do

processo da investigagéo.

4.1 Pesquisa Qualitativa

A abordagem qualitativa parte do fundamento de que ha uma relagdo dinamica entre
o mundo real e o sujeito, uma interdependéncia viva entre o sujeito e o objeto, um vinculo
indissociavel entre o mundo objetivo e a subjetividade do sujeito. O conhecimento ndo se
reduz a um rol de dados isolados, conectados por uma teoria explicativa; o sujeito-observador
é parte integrante do processo de conhecimento e interpreta os fendmenos, atribuindo-lhes um
significado. O objeto ndo € um dado inerte e neutro; esta possuido de significagdes e relagdes
que sujeitos concretos criam em suas agdes (CHIZZOTTI, 1991, p.79).

E por meio do processo indutivo que a pesquisa qualitativa vai se definindo,
delimitando e explorando os conteudos inseridos no contexto social que se deseja estudar.
Conteudos que precisam ser enfocados pela visdo ecologica'’ dos fendmenos, pois somente
esta percebe o todo em suas relagdes mais profundas. Portanto, nesse tipo de pesquisa, parte-
se de uma fundamentagio teorica inicial, sem no entanto isolar-se nela. Pois, o fundamental a
ser levantado é o sentido que os atores sociais envolvidos ddo aos objetos, pessoas e simbolos
com os quais constroem o seu mundo. Ou melhor, o que interessa pesquisar ¢ a importéancia

do ensino de Design em voltar seu olhar para o potencial criativo de seus estudantes.

7 A percepcio ecolégica profunda reconhece a interdependéncia fundamental de todos os
fendmenos, ¢ o fato de que, enquanto individuos e sociedades, estamos todos encaixados nos processos ciclicos
da natureza” (CAPRA, 1996, p.23).
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Ndo nos € interessante pesquisar questdes referentes ao contemplar do potencial
criativo no ensino do Design de modo estatico, mas sim dinamicamente. Pois € através de
mudangas que nos dirigimos para a compreensido de metodologias e problemas educacionais

(44

de forma sistémica. Pesquisar as questdes de interesse requer “como objeto de estudo a
interpretagao dos atores sociais sobre os fatos que querem estudar, através de um processo
interativo...”(FEIL, 1995, p.3).

A pesquisa ndo pode ser o produto de um observador postado fora das significagdes
que os individuos atribuem aos seus atos; deve, pelo contrario, ser o desvelamento do sentido
social que os individuos constroem em suas interacdes cotidianas. Os métodos quantitativos
acabam distanciando o pesquisador do verdadeiro objeto da investigagdo e se tornam
ineficazes para compreender as agdes praticas dos sujeitos, em sua vida pratica. Ao contrario
da pesquisa qualitativa, onde o pesquisador € um ativo descobridor do significado das agOes
que ocultam nas estruturas sociais (CHIZZOTTI, 1991, p.80).

Acgdes, relagdes e reagdes sO serdo desvendados quando o pesquisador imergir na
vida e no contexto, no passado e nas circunstancias presentes que condicionam a
problematica. Assim, as consideragOes levantadas a priori em todas as suas dimensdes, se
reconstroem ao longo do processo de forma interativa, pois pressupdem um conhecimento
amplo, por parte do pesquisador, dos aspectos inerentes ao estudo. Desta maneira, as
percepgdes e representagdes que os atores possuem da problematica, podem ser visualizadas
além das aparéncias imediatas.

Procura-se compreender a experiéncia dos sujeitos, as representagdes que formam e

os conceitos que elaboram. Esses conceitos manifestos, as experiéncias relatadas ocupam o

centro de referéncia das analises e interpretagdes, na pesquisa qualitativa (CHIZZOTTI, 1991,

p.84).
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Em geral, a finalidade de uma pesquisa qualitativa é intervir em uma situagio
insatisfatoria, mudar condi¢des percebidas como transformaveis, onde o pesquisador e
pesquisados assumem, voluntariamente, uma posigéo reativa (CHIZZOTTI, 1991, p.89).

Os instrumentos de coleta de dados podem constituir-se de: observagio participante,
entrevista individual e coletiva, historia de vida, projecdes de situagdes de vida, analise de
contetido de reportagens e entrevistas ou qualquer outro meio que capte as representagoes
subjetivas dos atores. Dentre as possibilidades de exploragio do real vislumbradas pela
abordagem qualitativa e, tendo em vista que a estrutura de analise que nos interessa pesquisar
refere-se a importéncia do contemplar da criatividade em alunos de cursos superiores de
Design Industrial, a investigagdo sera baseada em entrevistas semi-estruturadas veiculadas
atraves de correio eletrénico (e-mail) ou efetuadas presencialmente.

“A coleta de dados ndo € um processo acumulativo e linear cuja freqiéncia,
controlada e mensurada, autoriza o pesquisador, [...] a estabelecer leis e prever fatos”
(CHIZZOTTI, 1991, p.89). Os dados necessitam ser colhidos interativamente, num processo
de idas e voltas, nas diversas etapas da pesquisa e em todo o conjunto que envolve o estudo.
No desenvolvimento da pesquisa, os dados colhidos nas diversas instincias e etapas sdo
constantemente analisados e avaliados.

Um aspecto relevante na coleta de dados é a analise de documentos, registros e
produgdes que no caso constituem-se de bibliografia envolvendo o Design, o ensino de
Design e a criatividade, incluindo os fatores psicologicos e educacionais deste contexto.
Através de consulta bibliografica e de entrevista com docentes de cursos superiores de Design
Industrial, compreendemos como os pesquisados materializam as suas crencas, concepgoes,
sentimentos, estratégias de agdo pedagogica, entre outros. Assim, procedemos, em uma

primeira instdncia a uma analise bibliografica, de tal forma que a compreensdo do problema e
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das reag¢Oes causadas inicialmente tornaram-se claras e, a partir delas pudemos estruturar as
entrevistas.

Em uma segunda instincia, realizamos entrevistas com os atores participantes da
pesquisa, sendo estes professores e/ou coordenadores de cursos superiores de Design
Industrial do Brasil e do mundo. Entrevista € “um processo de interlocug@o entre sujeitos que
se entendem” (FEIL, 1995, p.15). A entrevista pode ser definida “como um processo de
interagdo social entre duas pessoas na qual uma delas, o entrevistador, tem por objetivo a
obtengio de informagdes por parte do outro, o entrevistado” (HAGUETE, 1995, p.86). Existe
a necessidade que a entrevista esteja previamente estabelecida de acordo com um roteiro,
constando de uma lista de pontos previamente estabelecidos de acordo com a problematica
central. Entretanto, o que estiver estabelecido deve servir apenas como orientagdo e nao

cerceamento do depoimento do entrevistado

4.2 Coleta de dados

As principais técnicas utilizadas para a coleta de dados sdo a entrevista coletiva e a
entrevista individual. Os locais de investigagdo e os individuos ou grupos sdo escolhidos em
fungio do plano de amostragem com controle estatistico ou com critérios intencionais. Ao
lado dessas técnicas, também sdo utilizdveis questionarios convencionais que sdo aplicaveis

em maior escala (THIOLLENT, 1998, p.64).

421 A entrevista

A entrevista representa um dos instrumentos basicos para a coleta de dados. Alias,
esta é uma das principais técnicas de trabalho em quase todos os tipos de pesquisa utilizados

nas ciéncias sociais (LUDKE, 1986, p.33).
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Na entrevista, a relagdo que se cria € de interagdo, especialmente nas entrevistas ndo
totalmente estruturadas, onde ndo ha a imposi¢do de uma ordem rigida de questdes, o
entrevistado discorre sobre o tema proposto com base nas informagdes que ele detém e que no
fundo sdo a verdadeira razdo da entrevista (LUDKE, 1986, p.33).

A entrevista semi-estruturada, meio pelo qual aderimos nesta pesquisa, se desenrola a
partir de um esquema basico, porém ndo aplicado rigidamente, permitindo que o entrevistador

faca as necessarias adaptacoes (LUDKE, 1986, p.33).

4.3 Anilise de conteiido

“A analise de conteildo pode ser definida como um conjunto de técnicas de analise
de comunicagdo visando obter, por procedimentos sistematicos e objetivos de descrigdo do
conteido das mensagens, indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de
conhecimentos relativos as condigdes de produgdo/recepgdo de mensagens (BARDIN, 1979,
p.42).

Desta forma, a analise de conteido ¢ um método de interpretagdo inferencial, ao vez
de descrever analiticamente uma mensagem, o investigador tenta ir além ou saber mais a
respeito do conteido manifesto. Produzir inferéncias, em analise de conteudo, tem um
significado bastante explicito e pressupde a comparagdo de dados, obtidos na leitura do
discurso, com os pressupostos teoricos de diferentes concepgdes de mundo e com a situagio
concreta de seus produtores e receptores. Um dado sobre um conteudo de comunicagdo € sem
sentido até que seja relacionado, no minimo, a outro dado. O vinculo entre eles € representado
por alguma forma de teoria. Assim, toda a analise de conteudo implica comparagdes, “o tipo

de comparagdo ¢ ditado pela teoria do investigador” (HOLSTI, 1969),
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Desse modo, a tarefa que se coloca € trabalhar num processo de idas e vindas do
material de analise a teoria, compatibilizar os dados empiricos e manifestos em pressupostos
tedricos e seus respectivos referenciais explicativos.

BARDIN (1979) apresenta a analise de contetido em trés etapas:

Pré-analise:;
Exploracio do material;
Tratamento de resultados ¢ interpretagio.

Levando em consideragdo as etapas descritas por BARDIN, pareceu-nos que a
abordagem mais adequada e, portanto, a utilizada para o desenvolvimento da presente
pesquisa € a analise de contetido, mas enquanto procedimento de pesquisa dentro de uma
abordagem critica da realidade e apoiada numa concepgio de ciéncia que reconhece o papel
ativo do sujeito na produgio do conhecimento.

Apesar disso, alguns requisitos de objetividade e sistematizagdo ndo foram
descartados, pois estariamos assim, incorrendo no erro de privilegiar os extremos, ao
contrario, foram resguardados para garantir a possibilidade de generalizagdo dos dados

interpretados.

44 O desenvolvimento da pesquisa

A pesquisa foi iniciada com entrevistas presenciais focalizadas para que se obtivesse
uma visdo aproximada do problema, ja que permite ao entrevistado falar livremente sobre o
assunto enquanto enfoca um tema especifico (GIL, 1994). Como resultado dessas entrevistas
delimitou-se um protocolo piloto para a realizagdo de uma entrevista semi-estruturada
aplicada a docentes de Cursos Superiores de Design Industrial por correio eletrdnico (e-mail)

ou presencialmente. “A utilizagdo desse tipo de entrevista mantém a presenga consciente e
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atuante do entrevistador e, a0 mesmo tempo, permite a relevancia no papel do ator. E ainda,
facilita a inclusdo de novos elementos de acordo com o desenrolar do dialogo que se
estabelece entre pesquisador e pesquisado (TRIVINOS, 1992, p.152).

Desta maneira, realizamos a pesquisa conforme o Anexo 1 (em portugués) e Anexo 2
(em inglés), enviando-a para 50 enderecos eletronicos de professores e ou coordenadores de
cursos superiores de Design. Por estarmos vivenciando um momento de globalizagdo, ndo nos
restringimos a docentes somente de uma regido especifica do Brasil ou do mundo afora. E
importante verificarmos o que esta acontecendo no que se refere ao contemplar do potencial
criativo dos estudantes de Design num sentido amplo sem restringir fronteiras. A contribuigio
e a experiéncia desses docentes e profissionais com certeza acarretara em beneficio para a
construg¢do do saber e um entendimento do que vem acontecendo no ensino de Design. Como
no caso desta pesquisa o tamanho do campo delimitado € muito grande, coloca-se a questdo
da amostragem e da representatividade (THIOLLENT, 1998, p.61).

A participagdo desses professores foi fundamental para o enriquecimento da pesquisa:
ja que sdo eles os “sujeitos que elaboram conhecimentos e produzem praticas adequadas para
intervir nos problemas que identificam” (CHIZZOTTI , 1991, p.79).

As questbes que foram exploradas nessa dissertagdo foram delimitadas a partir da
observag¢do e da experiéncia da autora como ex-dicente e também como docente ainda no
inicio de carreira, procurando caminhos e respostas para encorajar o potencial criativo dos
estudantes de cursos superiores de Design, levando também em consideragdo a importancia da
pesquisa bibliografica neste sentido.

Primeiramente a pesquisa destinava-se a focar o problema somente para cursos
superiores de Design Industrial com habilitagdo em Programagao Visual ou Design Grafico.

Entretanto, no decorrer da investigagdo chegamos a conclusdo, com o auxilio de outros
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docentes que ndo existia uma razdo convincente para tal. Assim, prosseguimos a investigagdo
envolvendo cursos superiores de Design Industrial com habilitagdo em Programagio Visual e
Projeto de Produto, ja que o profissional de Design Industrial depara-se constantemente com

inimeros desafios, sejam eles representados pela criagdo de elementos visuais ou de produtos.

4.4.1.1 Anexos I 2e 3

As questdes do Anexo 1 e Anexo 2 apenas se diferenciam no que diz respeito ao
idioma portugués e inglés respectivamente. O Anexo 2 em inglés tornou possivel o envio da
pesquisa para outros paises do mundo. Das 50 (cinquienta) entrevistas enviadas por correio
eletronico, retornaram 17 (dezessete), perfazendo um percentual de 32%. Foram realizadas
também 3 entrevistas presenciais.

A representagdo social, entendida como a significagdo que os individuos atribuem a
realidade, toma corpo no seu discurso. Dessa forma, os trabalhos por meio de experiéncia
sobre a representagdo social procuram caracteriza-la pelas informagdes obtidas nas entrevistas
semi-estruturadas. Assim, a representagdo social que os docentes de cursos superiores de
Design Industrial elaboraram sobre o contemplar do potencial criativo foi caracterizado a
partir de depoimentos obtidos por meio de entrevistas semi-estruturadas.

As entrevistas realizadas presencialmente, foram gravadas em fita cassete e
transcritas para a efetivagdo da analise de conteudo. Por meio destas foi elaborado um
protocolo piloto para as entrevistas posteriores, tanto por correio eletronico, como
presencialmente. Com isso, percebemos talvez a possibilidade de um maior aprofundamento
em certas questdes. ApOs as gravagdes, o material foi transcrito ipsis litferis para que a analise

pudesse ser realizada.
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A selecgdo de trechos mais relevantes fez-se de acordo com as categorias de analise
que foram previamente levantadas no protocolo piloto. Assim as respostas foram agrupadas
por assunto, cOmo veremos no proximo capitulo.

No Anexo 3 apresentamos uma tabela contendo as instituigdes pelas quais os
entrevistados representam e suas respectivas localidades. Por motivos éticos ndo
mencionamos no proximo capitulo, no qual fazemos a analise das entrevistas, os nomes dos
docentes ou mesmo a instituigdo de ensino pela qual representam. Optamos pela seguinte
nomenclatura: E1 (entrevistado n.1), E2 (entrevistado n. 2) e assim por diante. Em seguida, a
data de realizagéo da entrevista independente de ser presencial ou por correio eletronico. Por
exemplo: (Entrevistado n.1, 29 de agosto de 1999).

E como diz LUDKE (1986, p. 35): “Ha uma série de exigéncias e de cuidados
requeridos por qualquer tipo de entrevista. Em primeiro lugar, um respeito muito grande pelo
entrevistado. Esse respeito envolve [...] a perfeita garantia do sigilo e anonimato em relacdo

ao informante, se for o caso”.



5 ANALISE DOS RESULTADOS

Neste capitulo apresentamos a analise das entrevistas realizadas no decorrer desta
investigacdo. Analisando os depoimentos, pudemos constatar que realmente ¢ de suma
importincia o despertar da criatividade em cursos superiores de Design Industrial. Desta
maneira, o problema levantado no inicio da pesquisa foi confirmado, ndo somente nas

entrevistas, como também na revisao bibliografica realizada.

5.1 Analise de conteiido
Primeiro, de acordo com a visdo dos entrevistados, os objetivos de um curso superior
de Design deveriam ser:
— Ampliar a visdo do estudante de Design a fim de forma-lo capaz de responder
com criatividade as demandas de seu tempo, incluindo a criatividade em utilizar a
tecnologia existente;
—  Estimular a formagdo do ser reflexivo;,
— Proporcionar aos estudantes acesso as novas tecnologia;
— Integrar a técnica, levando em consideragdo arte e tecnologia como instrumentos
para a realizagdo de projetos criativos;
Favorecer a um suporte positivo no ambiente social de aprendizado;
— Integrar as técnicas de arte tradicional com computadores;
—  Oferecer no curso disciplinas voltadas para a media interativa voltada para o
Design;,
—  Dar importancia a disciplinas de historia do Design, teoria e criticismo;,

— Enfatizar a pesquisa e a critica construtiva no processo do Design,
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— Mostrar aos estudantes de Design, o Design e sua importancia no contexto social
e nao somente o Design como marketing.

— Conscientizar os estudantes a serem responsaveis e a respeitarem a ¢tica
profissional;

— Ensinar os estudantes realmente como resolver problemas, ndo simplesmente a
“enfeitar”’. Descobrir como encarar um problema, através de uma mescla de

carater criativo com técnicas e métodos, a fim de soluciona-lo.

Em uma pesquisa qualitativa, tipicamente ndo-diretiva, onde o entrevistado teve total
liberdade de relatar as suas experiéncias, verificou-se uma certa unidade no que se refere ao
que seria desejavel implementar-se em cursos superiores de Design. Diferentes culturas,
diferentes espagos, porém, a necessidade da mudanga de alguns paradigmas.

No que diz respeito a conceituagdo do que ¢ criatividade e de como ela se entrelaga
no contexto do ensino de Design, diferentes aspectos foram abordados. Dentre eles destacam-

s€:

Criatividade ¢ a capacidade de produzir o desconhecido ou o inexistente como resposta a uma
demanda de um cliente, de uma sociedade ou um desejo pessoal de expressdo. No contexto de um
curso superior de Design Industrial, criatividade ¢ a coragem de inventar, de propor solugdes novas
para problemas existentes, ndo solucionados ou com solugdes insatisfatorias (Enfrevistado n.1, 5 de
maio de 1999).

Criatividade é viver com varios filhos e ganhando saldrio minimo igual muito genic neste pais,
(Brasil) o resto ¢ bobagem. No meu doutorado tinha, no primeiro ano disciplinas voltadas para
criatividade, para engenheiros (na Franga), achei tudo uma bobagem, pois isto estd mais ligado as
nossas raizes culturais, basta ir a um mercado central ¢ olhar os produtos e embalagens do nordeste.
etc. O mais importante ¢ ajudar a desenvolver as potencialidades e a obrigagdo em qualquer curso,
seja Programacdo Visual, Projeto de Produto ou Engenharia (Entrevistado n.2, 11 de fevereiro de
1999),
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Design ¢ a interagdo entre o processo criativo e critico. Criativo no sentido de producio de idéias sem
avaliagdo e critico no sentido de uma analise de acordo com o critério aplicado. Em geral eu sigo uma
pesquisa construcionista, o aprender fazendo, como ¢ comum na maioria dos estudios de arte
(Entrevistado n.3, 7 de fevereiro de 1999).

Criatividade pode estar relacionada para todas as atividades do ser humano, entretanto, para o Design,
relaciona-se ao objetivo de alcangar resultados ou respostas (Enfrevistado n.4, 19 de margo de 1999).

Criatividade ¢ a habilidade do ser humano solucionar problemas de forma inovadora, sem seguir
padrdes ou regras, baseado exclusivamente nos proprios pensamentos € insights. Estes momentos, na
verdade ainda ndo foram bem definidos pela ciéncia cartesiana, porfanto ndo sfo esclarecidos de
forma precisa em nenhum livro sequer. Nos cursos de Design que conhego, as coisas ndo mudam
muito. A criatividade ndo ¢ de fato muito trabalhada. Ela fica liberada para quem ja conseguiu se
libertar dos preconceitos, € permanece fechada naqueles que nfio tiveram a sorte de, na infincia, terem
recebido uma formacdo de qualidade (tanto familiar, quanto cscolar). Alguns criativos, mesmo diante
das adversidades conseguiram se¢ expressar de maneira a superar a carga de cobrancas advindas do
mundo organizado, mas sdo (somos!) minoria. O problema da pouca garantia de se aprender trabalhar
com criatividade nos cursos de Design Industrial estd na falta de capacitagdo de professores que na
verdade ndo possuem formagio pedagdgica, o que dificulta que se comuniquem com seus alunos ¢
assim os transmitam valores ¢ sabedoria. Mas esse problema, ndo devemos esquecer, vem ja desde o
jardim de infincia que nfo possui professores devidamente preparados para trabalhar com esse
assunto (Entrevistado n.5, 3 de fevereiro de 1999).

Criatividade € a pratica de interesse inventivo e util e, algumas vezes, inspiragdo espiritual, solucio de
problemas enquanto conscientizacdo ¢ inovagio na vida das pessoas (Entrevisiado n.6, 5 de fevereiro
de 1999).

Criatividade como um estado da mente. A criatividade ajuda o individuo a se aproximar de um
problema com a mente aberta, tornando possivel que csie explore todas as solugdes possiveis €
objetivamente as avalie considerando o problema em questdo. Isto ndo se aplica somente ao Design,
mas em todas as profissGes (Entrevistado n.7, 24 de novembro de 1998).

Criatividade ¢ um conceito bastante complexo.

Apesar de reconhecemos uma solugio criativa, ndo sabemos defini-la exatamente. Assim como varios
outros conceitos que utilizamos, como amor, beleza, ou conforto, a percep¢io da criatividade depende
ndo s6 do objeto mas também do sujeito, ou seja, ha muita influéncia subjetiva de quem analisa se
algo ¢ criativo ou ndo. Desta maneira, criatividade ¢ um conceito complexo porque depende de varios
fatores, alguns podem ser medidos, verificados ¢ até ensinados como o sio varias técnicas de
brainstorm, synectics e etc. Outros nio podem ser ensinados pois dependem do sujeito, dependem do
passado, do presente ¢ do futuro do estudante. Depende também da sua auto-motivagdo, de sua
familia, ou até mesmo da namorada que acabou o namoro no dia que ele precisava ser “criativo™.
Como esse conceito se aplica no Design? E simples, ao mesmo tempo que o Designer € o escritor de
teatro, o engenheiro ¢ o ator, ele ¢ também o produto e a pega do teatro. Vou explicar; o Designer cria,
imagina, traduz toda angustia e alegria do processo, ¢ assim escreve ou melhor, desenha a pega. O
Engenheiro executa, atua na pega ¢ faz com que a mensagem se torne real. Assim, os produtos ¢ as
pecas sdo feitos... (Entrevistado n.8, 25 de maio de 1999).
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Analisando as diversas abordagens sobre o que os entrevistados entendem por
criatividade e de como eles a encaram diante do ensino de Design, percebe-se como também
ja se havia percebido na pesquisa bibliografica, que a criatividade pode ser encarada em
diferentes contextos. Parece que na maioria dos casos aqui apontados, relaciona-se
criatividade e Design com a resolugdo de problemas. Alguns, evidenciaram também que a
criatividade esta diretamente relacionada a experiéncia de vida de cada individuo, suas
relagdes culturais e sociais no meio em que vive. A colocagdo do entrevistado 8 €
impressionante quando este retrata como a criatividade se aplica ao Design, vale a pena

ressaltar:

E simples, a0 mesmo tempo que o Designer é o escritor de teatro, o engenheiro ¢ o ator., ele é também
o produto e a peca do teatro. Vou explicar; o Designer cria, imagina, traduz toda angustia e alegria do
processo, ¢ assim escreve ou melhor, desenha a pega. O Engenheiro executa, atua na pega e faz com
que a mensagem se torne real. Assim, os produtos e as pegas sdo feitos... (Enfrevistado n.8, 25 de
maio de 1999).

Com essa defini¢@o reconhece-se o envolvimento do Designer no que diz respeito a
arte combinada a técnica que pode ser vista atualmente envolvida aos fatores tecnologicos.
Também deixa claro o envolvimento do Designer no processo como um todo, desde a criagdo
até o “produto acabado”.

Um outro fator de extrema relevancia, porém dificil de realmente ser avaliado, esta
na reflexdo se os cursos de Design de uma maneira geral tem contemplado a criatividade. A
intengdo como uma pesquisa qualitativa ndo € o levantamento de dados numéricos ou graficos
demonstrativos, ja que a amostra aqui presente € representativa, mas sim provocar a reflexéo
por parte das institui¢des, dos administradores desses cursos, dos professores e também dos
estudantes se realmente os cursos de Design pelos quais sdo responsaveis de alguma maneira

tem promovido o despertar do potencial criativo.
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A criatividade vem sido enfocada de modo mediano, por meio de participagio em concursos.
exposicdo de trabalhos, etc (Entrevistado n.1, 5 de maio de 1999).

Sim. pois como aqui o pablico ¢ quase destituido de recursos minimos para a graduacgio a mogada se
vira compensando ou pelo qualidade intrinseca do que fazem ou trabalhando por um tempo no
Laboratério de Design daqui que ¢ bem atuante e bem equipado, ou os dois (Entrevistado n.2, 11 de
Jevereiro de 1999).

Nao. Nossos professores nfio sdo bem orientados para lidar com uma atividade tio complexa como
transmitir a sabedoria da criatividade. Isto envolve conhecimentos além do modelo tecnicista, e como
nos somos da geracio das ciéncias exatas, por mais que identifiquemos a criatividade, poucos de nos
sabe como tratar esse assunto em sala de aula (Enirevistado n.5, 3 de fevereiro de 1999).

Sim. Alguns programas expde os estudantes a uma diversidade dc opgdes visuais e conceituais, uteis
como pontos de referéncia para futuras situagdes ¢ desafios (Entrevistado n.6, 5 de fevereiro de 1999).

Somente os métodos de brainstorm, synectics e etc. Nada sobre o motivacional ou psicolégico da
pessoa que cria. Existe uma frase, a qual ndo me lembro o autor que disse: “Se queres pintar algo
perfeito, primeiro se tornes perfeito, ¢ depois pinte naturalmente”. Assim. acredito que os curso de
Design sio cursos deficientes, isto €, ndo sabem nada sobre pessoas (Enfrevistado n.8, 25 de maio de
1999).

Algumas escolas sim e outras ndo. A maioria dos programas e professores tem idéias preconcebidas
de como as pessoas deveriam pensar. A maioria dos programas de Design poderiam ser melhorados se
estudantes e professores fossem mais abertos entre si (Entrevistado n.9, 1 de dezembro de 1998).

Como ja disse, ndo se tem a pretensdo de responder concretamente se 0Ss CUrsos
superiores de Design contemplam ou ndo a criatividade, mas pretende-se sim provocar a
reflexdo e a discussdo da importincia do enfoque da criatividade nesses cursos. Acredita-se
sim na relevéancia do fato que os professores ndo tem um contato maior com os seus alunos
através do dialogo. Muitas vezes um professor precisa agir como um psicdlogo para poder
motivar e entender os seus estudantes.

Apesar de ndo acreditar-se em receitas magicas, regras ou manuais que ensinem
como nos tornamos criativos, acredita-se que existam atitudes pedagogicas que possam

auxiliar os professores a amadurecer o potencial criativo de seus estudantes. O que tem-se em
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mente é apontar pistas para tal. Por isso achou-se conveniente questionar os entrevistados
quanto ao tipo de praticas pedagogicas ou metodologias que poderiam ser utilizadas pelos
professores para auxiliar no despertar do potencial criativo nos seus alunos. E ai estdo

algumas sugestoes:

Muita leitura: muita mitologia, contos de fadas, Homero, Virgilio, Dante, Robson Crusoe€... estudar
disciplinas como folclore brasileiro, enriqueceria a criatividade dos alunos; fazer pesquisa
participativa: tomar determinados espacos, no caso da UNB - Universidade Nacional de Brasilia, dou
o exemplo do hospital universitario, propor um sistema de informagfo (avisos, placas, sctas etc.) para
orientacdo dos usudrios, apos pesquisar as dificuldades existentes; conceber placas educativas para
educacdo ambiental em parques nacionais ou em uma cidade pequena, a exemplo de Sdo Jorge, na
Chapada dos Veadeiros, onde a populagdo ¢ muito simples, apesar de sua consciéncia ecologica nio
consegue compreender a separacdo seletiva do lixo em linguagem verbal escrita (Entrevistado n.1, 5
de maio de 1999).

Ei, que tal motivar mais os professores, com melhores recursos técnicos ¢ melhores condicdes de
trabalho (salarios?), pois professor motivado ¢ professor que motiva aluno... Ah. sim. que venha logo
0 novo curricular basico com menos tempo em sala de aulas e mais em laboratorio ¢ estigios
(Entrevistado n.2, 11 de fevereiro de 1999).

As vezes eu uso métodos “surrealistas” para romper dos estudantes um caminho limitado de
pensamentos. Também varias técnicas de pensamento lateral como os compilados por Edward de
Bono. Eu também uso um método proposto pelo Professor Gregory Ulmer da Florida University. um
tedrico sobre escrita ¢ midia. A idéia € justapor aparentemente por fontes divergentes de informagéo ¢
olhar de maneira convergente (Entrevistado n.3, 7 de fevereiro de 1999).

Por meio de referéncias, exercicios, pesquisa, pratica, encorajamento e critica realista (Enfrevistado
n.4, 19 de margo de 1999).

Tratamento individualizado, passar tempo conversando com os alunos conhecendo seus passados,
presentes ¢ futuros, para poder assim motiva-los... Em meu mestrado, estudei modelos cognitivos,
inteligéneia artificial e outras coisas mais relacionadas com o processo criativo. Agora em meu PhD
tenho descoberto cada vez mais, que por melhor que sejam os métodos e as técnicas, estes SO
funcionario efetivamente se tiverem pessoas motivadas e interessantes por de tras. Acho que esse € 0
caminho mais curto... (Entrevistado n.8, 25 de maio de 1999).

Depois de tudo que tem-se estudado relacionado com a criatividade voltada para o
ensino do Design, acredita-se sem divida que métodos, técnicas e praticas sdo apenas pistas

que podem ser eficientes se combinadas com o relacionamento horizontal entre professor e



93

aluno de acordo com cada situag@o. Isto ainda envolve e respeita as experiéncias de vida dos
individuos em questdo. Vale a pena lembrar que a contribui¢do para um ensino que contemple
a criatividade, envolve a participagdo ndo somente do professor, mas da institui¢do que tem o
papel de motivar o professor tanto financeiramente como emocionalmente para sua formagio
continuada, dos administradores desses cursos que devem ter a mente aberta para mudangas e
enfim, da perseveranga dos professores e estudantes no que se refere a vontade de criar.

Por outro lado ¢ importante ter consciéncia que existem fatores que podem ser
dificultadores, isto €, barreiras para o despertar da criatividade. Na opinido dos entrevistados
elas existem e por essa razdo devem ser analisadas a fim de tentarmos combaté-las. Afinal de
contas, muitas vezes quando enxergamos as dificuldades, este € o primeiro passo para
procurarmos caminhos reversos. Eis alguns dos elementos dificultadores para o despertar da

criatividade na opinido dos entrevistados:

Pensar que Design ndo ¢ arte; supor que se trata apenas de dominar teécnicas; achar que ndo precisam
conhecer arte, cultura, folclore, musica brasileiros... (Entrevistado n.1, 5 de maio de 1999).

Cultura; o brasileiro precisa parar de ver novela da Globo e passar a ler mais. A leitura (ou a auséncia
dela, que para mim ¢ o que anda acontecendo) ¢ a base pedagogica do incentivo a mentes criativas...
ora, TV , praia, cerveja com a turma ¢ etc. ndo ajudam, né? Cultura associada a respeito critico, ndo
preconceituoso, aberto... meio dificil, sei la... (Entrevistado n.2, 11 de fevereiro de 1999).

Nada, se o professor tiver controle do sala de aula, dos projetos ¢ de scu plancjamento. Talvez, os
estudantes devam ser mais dvidos para ndo correrem o risco de fracassarem (Enfrevistado n.3, 7 de
Jfevereiro de 1999).

As barreiras surgem, antes de mais nada por causa de professores desatualizados e suas incapacidades
para liberar o potencial de cada aluno. Mesmo porque um professor desatualizado possui muito
arraigada a ideologia cartesiana que ndo permite levar & sério a intui¢do (elemento basico para o
despertar da criatividade, como vocé sabe) (Entrevistado n.5, 3 de fevereiro de 1999).
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OLDACH evidencia as mentes fechadas. Estudantes com idéias preconcebidas do que é Design (capas
de CD) e professores com idéias preconcebidas sobre o estudante e suas capacidades. Eu tenho
freqiientemente dito; um estudante que tem apenas o 2.° grau e trabalha por 5 anos antes de entrar na
universidade ird se dar melhor do que um estudante que entra dircto na universidade ¢ depois disso
comega a trabalhar. A bagagem de experiéncia, amadurecimento e conhecimento serd maior para o
que se formar mais tarde (Entrevistado n.7, 24 de novembro de 1998).

A errada visdo sobre o papel e a importincia do ser humano no processo criativo (Entrevistado n.8, 25
de maio de 1999).

Quanto aos elementos dificultadores da criatividade, percebe-se nesse contexto,
principalmente a falta de cultura por parte dos alunos destes cursos e muitas vezes até dos
proprios professores. Acredita-se que este ndo € um problema apenas dos cursos de Design. A
maioria dos jovens ndo tem prazer pela leitura e muito pior, ndo tem o hébito da leitura. E
ainda, outra questdo também relacionada a falta de leitura, esta a ndo curiosidade e nio
valorizagdo do que € nosso, referindo-se principalmente aos brasileiros. Parece que tudo que
vem de fora € sempre melhor e mais importante. O que € que esta acontecendo?

Tenho vivenciado um momento muito importante em minha vida. A mais de um ano
estou morando fora do Brasil, minha terra natal. Olhando de fora, tenho percebido o quanto o
nosso povo € criativo. Por exemplo, estava no metrd da cidade de Nova York pensando
porque aquelas pessoas estavam tdo carrancudas, com feigdes tdo pesadas e mal-humoradas.
Aparentemente eram pessoas que tinham se ndo uma boa qualidade de vida ao menos as
condigbes basicas para viver bem em termos financeiros. Dai, eu me lembrei daqueles
rostinhos das nossas criangas no Brasil que muitas vezes ndo tem nem o que comer, com 0s
pés descalgos e ainda com a capacidade de sorrir diante de uma situagao tao dificil. Cheguei a
conclusdo que isso € ser criativo. Eu concordo plenamente com a opinido do Entrevistado n.2.
Apesar de tantas dificuldades ou da falta de recursos em nosso Brasil acreditem, nos temos
um jogo de cintura para contornar as situagcdes que a vida nos oferece, que chamo de

criatividade, que muitas vezes outras pessoas por terem as coisas tdo faceis, ndo conseguem
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ter ou ndo enxergam que tem. Com isso, precisamos ficar alertas a uma outra questdo:
enquanto a maioria do povo brasileiro se menospreza e ndo acredita no seu potencial criativo,
a cultura de outros paises favorece no que diz respeito ao acreditar em si, isto €, na auto-
estima do individuo. Precisamos resgatar nossa auto-estima. Na verdade o quero dizer com
tudo isso que a falta de auto-estima, como verificamos na revisdo bibliografica e também nas
entrevistas, € um dos principais fatores que inibem o processo criativo de um individuo. Ao
invés de valorizarmos tanto a cultura de outros povos, porque ndo comegamos a conhecer um
pouco mais da nossa cultura? Da mesma maneira que ¢ importante termos a consciéncia da
globalizagdo do mundo, ¢ também muito importante enxergarmos, valorizarmos e
encontrarmos solugdes para 0 N0SSO UNIVerso.

Analisando a pesquisa bibliografica, constatamos que na maioria deste referencial,
existe a crenga de que todo ser humano possui potencial criativo. Durante as entrevistas

conhecemos a opinido por parte do universo dos entrevistados a esse respeito.

Acho apenas que ha pessoas que ndo exploram seu potencial criativo; algumas porque supdem ndo té-
lo (Entrevistado n.1, 5 de maio de 1999).

Sim. Nio tiveram nunca a chance de saber que tem um lado direito do cérebro gritando para ser aberto
e desenvolvido.. quer dizer nio tem porque ndo sabem que podem ter! (Entrevistado n.2, 11 de
Jevereiro de 1999).

Todo mundo possui potencial criativo. Isso somente precise ser provocado e desenvolvido
(Entrevistado n.3, 7 de fevereiro de 1999).

Minha opinifio € de que todos possuem capacidades no lado direito do cérebro. que € o que comanda
as reacdes criativas, de inovagio. SO para justificar, Daniel GOLEMAN ¢ um bom referencial, pois
em seu livro "Inteligéncia Emocional" ele argumenta muito bem sobre o momento criativo utilizando-
se das ciéncias biologicas. O mal esta na depreciagdo que se faz das habilidades deste lado do cerebro,
€ mais uma vez cito como culpado o modelo cartesiano (Enfrevistado n.5, 3 de fevereiro de 1999).

Eu posso afirmar com toda certeza que todo ser humano possui potencial criativo, mesmo que ndo s¢ja
tarefa facil reconhecé-lo e po-lo para for a (Entrevistado n.4, 19 de margo de 1999).
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Eu acredito que todas as pessoas possuem potencial criativo. Acredito que algumas sio mais criativas
que outras. Eu observo que algumas pessoas possuem muito mais potencial criativo que outras. Eu
acredito que cada pessoa deve para que campo seu potencial ¢ melhor. Eu acredita que algumas
pessoas sdo abencoadas com talentos especiais. Eu acredito ainda que algumas pessoas talvez
compensem menos talento com esforgo arduo... mas isso nfo faz diferenca, € claro (Entrevistado n.6,
3 de fevereiro de 1999).

Todos possuem potencial criativo. Aqueles que acreditam que ndo tem sido sufocados ou estdo sendo
sufocados por cles mesmos ou simplesmente pensando “Eu ndo posso” como desculpa (Entrevistado
7, 24 de novembro de 1998).

Nio, existem pessoas, desmotivadas, impacientes, tristes ¢ pessimistas... E professores, chatos,
desmotivados, impacientes, tristes ¢ pessimistas. Mas todos deveriam tentar ser, motivados, pacientes,
alegres, e OTIMISTAS (Entrevistado 8, 25 de maio de 1999).

Eu acredito que todas as pessoas sdo criativas ¢ que criatividade € uma questdo de disposi¢io (cla
vem de uma atitude, por exemplo) (Enfrevistado n.9, | de dezembro de 1998).

Das pessoas que entrevistadas quase todas afirmam que acreditam que todo ser
humano possui potencial criativo. Muitos dizem que na verdade as pessoas possuem potencial
criativo, porém, desconhecem. O que falta ¢ uma oportunidade na verdade para provocar o
amadurecimento desse potencial, ou talvez o acreditar em si. A palavra chave talvez seja
acreditar.

Na pesquisa bibliografica que realizamos percebemos que tanto relacionando a
criatividade ao ensino do Design, ’oomo a psicologia, varios autores comentam a importancia
dos aspectos ambientais, culturais, sociais e historicos do individuo com ele mesmo e do
individuo fazendo parte de um ambiente que o certa. Dai a questdo de como deveria ser
tratado uma grade curricular de um curso de Design, isto ¢, como deveriam ser tratados num
curso superior de Design Industrial os aspectos tedricos, historicos, sociais e culturais, a
técnica e a arte e qual o relacionamento deles com a criatividade. A seguir alguns pontos

sugeridos pelos entrevistados concernentes a esse respeito:
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Técnica. aspectos tedricos ¢ sociais sdo clementos que deveriam estar presentes nas diversas
disciplinas do curso, de modo harmonico e natural (Entrevistado n.1, 5 de maio de 1999).

Nos cursos superiores, assim como em todos os outros cstagios da formacdo escolar, ¢ muito
importante todo o tipo de conhecimento. O que se deve, no entanto, € ficar atento aos novos modelos
de comportamento do ser humano, a ponto de descobrir que trazer toda essa teoria sem haver uma
necessidade pratica ndo havera interesse por parte do aluno em estudar ¢ realmente aprender (nfo s6
decorar). Atualmente a carga de informacdes que o mundo cientifico j4 produziu é infinitamente
maior que nossa capacidade de armazend-las portanto ¢ impossivel que cada aluno saia da escola
contendo as mesmas informacdes em scus cérebros. Assim, despertar o interesse em aprender csta,
para meu ver, numa forma que ndo limite todo aluno & um tnico tipo de experiéncia. Cada qual deve
ir atrds daquilo que tem interesse. Cabe ao professor gerar estimulos para que a autonomia do aluno
seja despertada e ele, por si s, responda aos seus questionamentos (Entrevistado n.5, 3 de fevereiro
de 1999).

Os professores e alunos deveriam fazer um pacto para tornar tudo mais interessante. Devera-se deixar
o pessimismo de professores € estudantes do lado de for a da sala de aula. E s6 motivar que a
criatividade aparece.... Outra vez, tem muito pouco haver com métodos e técnicas... Acho que Design
Industrial deve namorar mais o paisagismo, o museu, a galeria de arte (no sentido de organizagio de
exposigdes artisticas, performances, etc.), a industria téxtil, abrir um pouco mais o leque de
interferéncias pertinentes ao descnhista industrial (Enfrevistado n.8, 235 de maio de 1999).

A combinagdo das diversas disciplinas de um curso de Design poderiam voltar-se
mais a realidade do mundo em que vivemos, de maneira a proporcionar autonomia ao aluno.
Talvez como citou o Entrevistado n.8 acima, “[...Jo Design Industrial deve namorar mais o
paisagismo, o museu, a galaria de arte, a industria [...]”. E ainda como o Entrevistado n.2, que
enfatizou também nesta questdo “a falta de leitura ou auséncia dela” [...] “cultura associada a
respeito critico, ndo preconceituoso, aberto...”. Interpretando as entrevistas e também o dia a
dia em sala de aula, percebemos que muitas vezes falta maturidade para aluno conseguir fazer
o elo de ligacdo existente entre as disciplinas do curso os quais 0s aspectos tedricos,

historicos, sociais e culturais, a técnica e a arte estdo embutidos.

Neste capitulo apresentamos a analise de contetido das entrevistas realizadas durante

a pesquisa.
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A seguir, no proximo capitulo, apresentamos as consideragdes finais da pesquisa por
meio de pistas para a implementagdo da criatividade em cursos superiores de Design

Industrial e ainda sugerimos algumas relevantes implicagdes para futuras pesquisas.



6 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

6.1 Pistas para o despertar e o desenvolvimento da criatividade em cursos
superiores de Design

Apos minuciosa analise da revisdo bibliografica apresentada e também das
entrevistas realizadas no decorrer da presente pesquisa, acreditamos que o objetivo desta, em
contribuir para que os cursos de Design voltem o seu olhar para o potencial criativo de seus
estudantes, foi atingido. Por essa razio, podemos mencionar 0 que seriam pistas para que o
despertar e o desenvolvimento da criatividade em cursos superiores de Design seja possivel:

—  Trabalhar a auto-estima dos estudantes;

e Por meio de dialogo e
e Respeito ao historico de vida do aluno
—  Promover a formagdo continuada dos professores;

e Para que haja a conscientizagdo por parte dos professores da importancia
em despertar a criatividade em seus estudantes e também apresentar
solugbes para tal. Vale a pena lembrar que como foi sugerido
anteriormente, como trabalhos futuros, um Nicleo para o Estudo da
Criatividade seria de fundamental importancia para auxiliar os
professores em sua pratica pedagégica rumo ao despertar da
criatividade.

—  Desafiar os estudantes na solugio de situagdes-problema reais,
e Como a criatividade esta diretamente relacionada com a solugdo de

problemas, nada mais motivante do que apresentar um desafio aos
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estudantes em se possa conseguir resultados concretos e ainda envolvé-
los a sua realidade de vida.

—  Fazer uso de uma pedagogia divergente de maneira a possibilitar diferentes
caminhos para a solugdo de um problema, isto €, incentivar o pensamento
divergente;

— Enfatizar abordagens ndo-diretivas da aprendizagem pela descoberta ,

— Instigar os estudantes a leitura e a cultura geral;

—  Combater a tendéncia ao conformismo, a estereotipia e a passividade desafiando
os estudantes através de um trabalho dindmico que enfatize o senso de
responsabilidade;

—  Ter consciéncia que a criatividade necessita nio apenas de iluminagdo e
inspiragdo, mas também de muito trabalho e persisténcia,

—  Apos longas horas de trabalho é importante descontrair, ja que € neste momento
que as idéias surgem,

— Estar aberto a mudangas;

— Nao ficar preso a idéias pré-concebidas.

Estas sio as consideragdes finais deste estudo o qual consideramos de extrema
importancia ndo s6 para cursos superiores de Design Industrial, mas também para as diversas
areas de atuacdio no ensino. Ja que uma atitude criativa representa uma resposta adequada a
uma situagdo nova e uma resposta mais adequada e construtiva e uma situagao antiga,
devendo o individuo criador ser capaz de modificar seu comportamento em resposta a novas

informagdes, desenvolver perspectivas a fim de progredir por si mesmo, de modo consistente,
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num estilo unico de aprendizagem, estimulando a mudanga, proporcionando oportunidades

para transferir e aplicar o conhecimento as situacdes da realidade.

6.2 Trabalhos futuros

Por meio de vasta pesquisa bibliografica, entrevistas e bate-papos informais com
docentes da area, percebemos que criatividade é um assunto freqientemente discutido no
meio artistico, em psicologia, no desenvolvimento das criangas, na educagdo, no mundo dos
negocios e em muitos outros meios. Porém, quando perguntamos para alguém definir o que ¢
criatividade ou o que é o processo criativo sdo poucas as pessoas que conseguem nos
responder. Desta maneira € nitido que ainda existem muitas incognitas a esse respeito, fato
que justifica a continuidade deste trabalho.

Eis aqui algumas sugestdes para trabalhos futuros:

_ O desenvolvimento da criatividade em cursos superiores de Design;

Como colocar em pratica o desenvolvimento da criatividade em cursos superiores
de Design incluindo disciplinas praticas e teoricas.

_ Como trabalhar a criatividade na educagdo no meio artistico e, paralelamente, o

senso de responsabilidade dos estudantes;

Observou-se por meio do presente estudo que muitas vezes quando se da certa
liberdade aos estudantes, esta confunde-se com a falta de responsabilidade dos
mesmos. Quais seriam os caminhos para conciliar ambos criatividade e o senso
de responsabilidade em um ambiente educacional?

— A formagéo de um Nucleo para o Estudo da Criatividade.

Para que o desenvolvimento da criatividade faga parte do contexto educacional

existem muitas barreiras a serem vencidas. Para tanto, seria interessante a
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formagdo de um Nucleo de Estudos sobre a Criatividade dentro do centro
universitario a fim de promover solugdes para o enfoque do despertar da

criatividade nos diversos ambientes universitarios.
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ANEXO 1
Entrevista em portugués

Prezado (a) Professor(a),

Gostaria de contar com sua colaboragio respondendo as questdes abaixo. Suas
respostas serdo utilizadas para a elaboragdo de minha dissertagdo de Mestrado em Educagao
da Pontificia Universidade Catolica do Parana — PUC-PR. A pesquisa pretende apontar pistas
metodologicas para o contemplar do potencial criativo em alunos de cursos superiores de

Design Industrial com habilitagdo em Programagao Visual.

NOME:
INSTITUICAO:

DISCIPLINAS QUE LECIONA:

1.  No seu ponto de vista quais deveriam ser os objetivos de um curso superior de
Design Industrial? Por qué?

2. Na sua opinido o que ¢ criatividade e como ela se encaixa no contexto de um
curso superior de Design Industrial?

3. Vocé acha que o curso de Design Industrial na instituicdo onde vocé atua tem
contemplado o desenvolvimento da criatividade nos seus alunos? Como?

4. Que tipo de praticas pedagdgicas ou metodologias poderiam ser utilizadas
pelos professores para despertar do potencial criativo nos seus alunos?

5. No seu ponto de vista o que poderiam ser consideradas barreiras para o
despertar da criatividade em alunos de um curso superior de Design Industrial?
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Na sua opinido existem pessoas que ndo possuem potencial criativo? Justifique.

No seu ponto de vista de que forma a técnica, os aspectos teoricos, historicos e
sociais deveriam ser tratados num curso superior de Design Industrial e qual o
relacionamento deles com a criatividade?

Outras informagdes que ache relevante....

Grata pela sua colaboragio,

ROSANE MARIA DEMETERCO BUSSMANN

Mestranda da PUC-PR
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ANEXO 2
Entrevista em inglés

Dear Sir,

My name is Rosane Bussmann.

I am graphic Designer and I am writing my Master thesis about creativity for graphic
Designers. I'm doing a Master of Science in Education at Pontifical Catholic University in
Parané State - PUCPR (Brazil).

Right now I’m doing a research about how Design schools are focusing creativity in
their curriculum and how teachers addresses creativity is classroom.

1 would like to interview you about the subject above.

NAME:
SCHOOL;

TOPIC YOU TEACH:

9. In your opinion, what should be the main objectives for an undergraduate
program in Design? Could you please comment your answer?

10. In your point of view, what is creativity and how it relates with Design?

11. Do you believe that undergraduate programs in Design are looking tor the
development of the creative potential in their students? How?

12.  Which kind of pedagogical techniques and methodologies teachers could use in
order to enhance the creative potential in their students?
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14.

15,

16.
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In your opinion, with could be considered a barrier for the development of the
creative potential in an undergraduate Design program?

Do you believe that some people may not have a creative potential? Could you
please comment your answer?

In your point of view, which approach should be done for the technique, the
theory, historical and social aspects in an undergraduate program? Which is the
relationship between each one of these items and creativity?

Something you would like to comment...

Thank you very much for your attention and collaboration,

Best Regards,

ROSANE MARIA DEMETERCO BUSSMANN
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Instituigdes de Ensino que participaram da pesquisa.
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Instituigao Local

The Open University INGLATERRA
School of Education

Florida University ESTADOS UNIDOS
Universidade Federal de Pernambuco BRASIL

Escola de Design da UEMG — Universidade do Estado | BRASIL

de Minas Gerais

Minneapolis College of Art and Design ESTADOS UNIDOS
Scuola Bizonte ITALIA

Estudio de Design em Chicago ESTADOS UNIDOS
Pontificia Universidade Catélica do Parana BRASIL
Universidade Federal do Parana BRASIL
Universidade de Brasilia— UnB BRASIL

School of Visual Arts ESTADOS UNIDOS
Ilinois Institute of Technology — ESTADOS UNIDOS

INSTITUTE OF DESIGN - ID




