14° Congresso Brasileiro de Design
ESDI Escola Superior de Desenho Industrial
ESPM Escola Superior de Propaganda e Marketing

CRIATIVIDADE EM DESIGN: AVALIAGAO DE CONCEITOS,
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generation in design.
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O presente trabalho tem como objetivo avaliar o perfil criativo de alunos do
curso de Design da UFMA. Para tal, foi realizada uma pesquisa qualitativa com
70 discentes do curso entre 2020 e 2021. A técnica de coleta de dados foi o
guestionario on-line, o qual foi organizado em trés partes: a primeira sobre a
definicdo de criatividade, a segunda sobre a confianca criativa e a dltima uma
aplicacdo de um exercicio criativo. Para tabular os dados foram empregadas a
estatistica descritiva e a analise semantica. O resultado permitiu verificar que os
discentes compreendem a criatividade como um pensamento projetual, que
estdo desenvolvendo a confianga para trabalhar com o Design e o perfil mais
criativo dos discentes foi aquele que utilizou trés vezes mais palavras para
explicar uma ideia, gerou quatro vezes mais propostas e teve duas vezes mais
diversidade de solugdes do que a média dos perfis comuns.
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This work aims to evaluate the creative profile of students in the Design course
at UFMA. To this end, qualitative research was carried out with 70 students of
the course between 2020 and 2021. The data collection technique was the
online questionnaire, which was organized in three parts: the first on the
definition of creativity, the second on creative confidence, and the last on an
application of a creative exercise. To tabulate the data, descriptive statistics and
semantic analysis were used. The result allowed us to verify that the students
understand creativity as a design thought, that they are developing the
confidence to work with Design and the most creative profile of the students was
the one that used three times as many words to explain an idea, generated four
times as many proposals and had twice as much diversity of solutions as the
average for common profiles.
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1. Introducao

Qualquer ser vivo possui o instinto criativo, motivado pela sobrevivéncia, pela aventura e pela
experimentagdo. Desde as primeiras culturas, a humanidade surge dotada com o dom de
fabricar, como um ser formador, capaz de estabelecer relacdes, experiéncias e gerar significado,
por isso, nés nos movimentamos entre as formas, ndo gratuitamente, mas com nexos, com
sentimentos, para nos orientar, satisfazer nossas expectativas, desejos, superar medos e criar
uma ordem interior. Na busca por tal ordem reside uma profunda motivacao humana para criar
conscientemente, adequando os fenémenos, avaliando os sentimentos, para comunicar
vontades para outros seres vivos, para suprir a necessidade existencial (OSTROWER, 2014).

A criatividade, como fator de realizacdo e transformacdo, afeta o mundo e a prépria condicdo
humana e os contextos culturais. No processo de criacdo ha vdrias atividades e conceitos
envolvidos, como a intuicdo, a consciéncia, as tomadas de decisGes e a sensibilidade. Mesmo
em um nivel subconsciente e guiada pelo caos, os processos criativos teriam que se referir a
consciéncia. O ato consciente pressupde mobilizacdo interior. Tais processos se tornam
conscientes na medida em que sdo expressos e ganham forma.

As técnicas e os métodos auxiliam na percepcdo do problema, na geracdo de ideias e no
desenvolvimento de solu¢des de forma a organizar o pensamento e a matéria. O presente
trabalho tem o intuito de discutir o pensamento criativo projetual, seus conceitos e tipos de
pensamento. Para tal realizou uma pesquisa qualitativa, através de questiondrio on-line com 70
discentes do curso de Design da UFMA, a fim de compreender os tipos de perfis criativos.

2. Referencial tedrico

Monteiro Jr. (2011), Weiner (2012) e Seelig (2020) comentam que a Psicologia, como area da
cognigdo e dos processos mentais, estuda o tema com rigor cientifico desde o inicio do século

XX. Os autores definem a criatividade como:

e Uma atividade mental de conceber o que ndo existe, imaginar, gerar
rupturas no modo de tratar simbolos e informagdes, novos modos de lidar
com experiéncias dificeis ou com sentimentos negativos, reorganiza
sistemas e seus modelos internos para resolver um problema.

e Uma habilidade passivel de ser desenvolvida para lidar com um problema,
exigindo curiosidade, engajamento e capacidade de associar, memorizar e
processar informacGes. A experiéncia e os estimulos melhoram a
capacidade de ter ideias.

e Uma forgadinamica que surge da tensdo entre liberdade e disciplina, caos e
ordem, velho e novo, imaginacdo e realidade, conforto e dor.

As primeiras correntes de estudo da criatividade, explica Weiner (2012), sdo do século XIX. Tais
correntes consideravam que novas ideias surgiriam de ideias antigas em um processo de
tentativa e erro, apelando para novas combinacdes e arranjos para resolver o problema. A
criatividade, continua o autor, seria mensurada pela capacidade de assimilar tais combinagdes.

Ao longo do século XX, varios pesquisadores aprofundaram a compreensdo sobre o tema. O Joy
Paul Guilford, comentam Monteiro Jr. (2011) e Weiner (2012), foi o primeiro a submeter a
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inteligéncia ao processo estatistico, ainda na década de 50, explicando as correlagdes das
varidveis com o processo criativo para a Associacao Norte-Americana de Psicologia. Ele levantou
o estado da arte do tema de mais de duas décadas de estudo em mais de 120 mil publicacdes e
percebeu que ndo havia uma correlacdo entre inteligéncia e criatividade. Guilford chamou
atencdo para os testes de inteligéncia que mediam a capacidade de se chegar a Unica resposta
correta, entretanto, pessoas criativas chegavam a varias respostas. Baseado neste estudo, ele
percebeu que o pensamento criativo ocorre em operag¢des cognitivas de producdo e avaliagao,
o que ele mais tarde chamou de pensamento Convergente e Divergente.

O pensamento Convergente é ativado quando sdo aplicadas restricGes, como normas de
seguranca. Tal pensamento é analitico por levar para uma Unica solugdo, assim, parte de muitos
pontos e chega em um. Ja o pensamento Divergente promove a flexibilizacdo intelectual,
caracterizado pelo raciocinio ilégico, ligado as emocOes. Tal raciocinio apresenta vdrias
alternativas, assim, parte de um ponto e chega em varios, valorizando as multiplas inteligéncias
(MONTEIRO Jr., 2011; WEINER, 2012).

Outros pesquisadores propuseram conceitos semelhantes, como Edward de Bono que
desenvolveu o conceito de pensamento Vertical e Lateral. O pensamento Vertical é o
pensamento légico, analitico, matemdtico que considera apenas informacdes disponiveis. O
pensamento Lateral é um pensamento que busca novas possibilidades, ruptura de arquétipos
do pensamento. Considera questdes ndo relacionadas com o problema, é orientado pela
intuicdo e experiéncia, afirmam Monteiro Jr. (2011) e Weiner (2012).

Pessoas com o predominio do pensamento Divergente tem capacidade de se desvincular de
esquemas rigidos, de preconcebidos e desenvolver novas aplicagdes, sdo mais sensiveis, com
capacidade de perceber novas questSes e sdo mais inventivas, com capacidade de criar
elementos valiosos e Uteis. Ja pessoas com o predominio do pensamento Convergente sdao mais
analiticas, com capacidade de decompor o problema em elementos menores, sdo sintéticos,
com capacidade de compilar os fragmentos e formar o todo (MONTEIRO Jr., 2011).

De qualquer forma, estes dois tipos de pensamentos, divergente e o convergente, se
complementam para gerar uma solucdo inovadora. O convergente dd estabilidade, o divergente
é uma ruptura. No desenvolvimento de projetos ha momentos para contestar e inovar e ha
momentos para justificar e materializar. A inovacdo, de acordo com Nachmanovitch (1993), sdo
solucBes novas para o mundo, reenquadrando situagdes, conectando diferentes disciplinas.

Para a Arte, campo de expressividade, a criatividade é formar, dar forma, gerar novas coeréncias,
também ¢é a capacidade de compreender, de ordenar, de configurar e de significar, estd na
capacidade de se comunicar com formas e gerar significados, é um didlogo que gera
possibilidades (OSTROWER, 2014). A Fayga Ostrower (2014) desenvolve uma teoria para a
criacdo no processo artistico e explora os conceitos da consciéncia, da sensibilidade e da cultura,
figura 1. Para ela, a humanidade surge na histéria como ser cultural. O ato de fabricar esta
presente desde as primeiras sociedades, formando, configurando, estabelecendo conexdes. A
cultura representa o desenvolvimento social da humanidade e suas formas de convivio. Suas
formas sdo materiais e imateriais e sao transmitidas simbolicamente. O ser consciente e sensivel
sempre se realiza em formas culturais, em comportamentos padronizados pela cultura. Nés nos
movemos entre formas, que por sua vez ndo sdo gratuitas, pois ndo se relacionam ao acaso. Ha
sempre um nexo, uma expectativa, um desejo, ou até sentimentos como medo que nos orienta
internamente pela forma.
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Figura 1 — Teoria artistica sobre criatividade

Cultura

Sensibilidade Consciéncia

Criatividade

Fonte: O autor, baseado nos conceitos de Ostrower (2014)

A criagdo se articula através da sensibilidade. A excitacdo sensorial é a porta de entrada das
sensacles, uma abertura constante para o mundo. Estd associada a sobrevivéncia e tem o poder
de reagir e reconhecer os estimulos. Boa parte das sensagdes permanece vinculada ao
inconsciente. Uma parte das sensagdes chega na nossa consciéncia de forma organizada, o que
chamamos de percepg¢do. A percepgdo é a elaboragdo mental das sensagdes e delimita o que
somos, sentimos, compreendemos, também é seletiva e seus estimulos se estruturam na
consciéncia (OSTROWER, 2014).

O ser humano, como ser consciente, comenta Ostrower (2014), ordena os fendmenos, avalia os
sentidos, expressa os significados, se interroga e interpreta os fendbmenos. Somente pelo ato
intencional, consciente, que faz sentido falar de criagdo. A consciéncia faz parte de nossa
heranga bioldgica, é uma qualidade inata, comenta a autora. O ato intencional de criar
pressupde mobilizagdo interna, intengbes. Assim, mesmo que a elabora¢do permanega em nivel
do subconsciente, os processos criativos teriam que se referir a consciéncia dos homens e
mesmo que 0S processos criativos ocorram no ambito da intuicdo, a experiéncia de perceber e
compreender também é racional.

A memoéria faz parte deste ser consciente e pode atravessar o presente, tocar o futuro e resgatar
o passado. O espaco vivencial da memodria representa uma ampliacdo do espaco natural,
agregando areas psiquicas. Ndo existe um modo de reconstruir uma imagem mental e sim varios
elementos que desencadeiam uma reconstrugdo, como memarias visuais, auditivas e olfativas,
(OSTROWER, 2014).

Outra capacidade do ser consciente é a associacdo que compbe a esséncia do mundo
imaginativo. Sdo correspondéncias, conjecturas que ressoam em nossas experiéncias anteriores,
se conectam com nossas emocoes, gerando um mundo experimental. O que da amplitude a
nossa imaginacao é nossa capacidade de perfazer uma série de atua¢des, manipulagdes,
mentalmente e fisicamente, (OSTROWER, 2014). A imaginac¢do, de acordo com Nachmanovith
(1993), exige curiosidade, engajamento e experiéncias reais e ficcionais. Neste sentido, hd um
deslocamento, do campo fisico para o campo das ideias, gerando conteldos valorativos e
simbdlicos, comenta Ostrower (2014). O objeto é destituido da matéria, e do sensorial, e se
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converte em um pensamento, matéria prima da consciéncia. Assim, a criatividade estd na
capacidade de se comunicar com as formas que se configuram em torno do conteudo
significativo. A forma transita entre comunicacado objetiva e subjetiva. As formas simbdlicas sdao
matérias fisicas ou psiquicas que se articulam espacialmente e temporalmente com ritmo,
proporc¢ao, direcao, e emogdes como alegria, serenidade, tristeza etc., comenta a autora.

Movida pela necessidade, o potencial criador surge na histéria como um fator de realizagdo e
transformacgdo. Afeta o mundo fisico, a prépria condicdo humana e os contextos culturais. O
potencial criador é um fendmeno que gera possibilidades. A realidade quando configurada é

excludente, uma vez que dispensa outras oportunidades, entretanto, o processo de criar é
dialético, uma vez que amplia as possibilidades (OSTROWER, 2014).

Os conceitos empregados em Design ndo estdo tdo distantes da Psicologia e das Artes, uma vez
que podemos considerar que criatividade é a capacidade de materializar e implementar ideias,
como também é uma capacidade de solucionar problemas. Contudo, Design é uma ciéncia social
aplicada, isto implica dizer que devemos considerar o individuo e seu contexto, sua época e seu
grupo social. Assim, o processo de criagdo é fruto do processo de negociacao, do didlogo, surge
de multiplos niveis, cultural, sensivel, material, imagindrio, pessoal, social, linguistico, simbdlico,
comercial e se converte em solugdes.

Leal (2020) comenta que reduzir o processo de criagdo a um Unico momento é uma nog¢do
romantica e antiquada. O processo de criacdo ndo é uma manifestacdo divina, nem um meteoro
gue acerta o criativo, nem tampouco um trem no fim do tunel que ilumina os caminhos para a
geracao de ideias. O autor afirma ainda que a criatividade pode ter um desenvolvimento
confuso, cadtico e com poucas defini¢des.

Por isso, é comum entender o processo criativo no Design como complexo, por utilizar etapas
para compreender, conceber e avaliar; por envolver varios conhecimentos, técnicos-produtivos,
culturais-psicoldgicos, financeiros-mercadoldgicos e por articular varios simbolos e significados.
Assim, para controlar conscientemente tal complexidade e evitar confusdes é comum se utilizar
varios processos, técnicas, métodos, para criar um produto/servico. Um dos primeiros modelos
de pensamento criativo desenvolvido, comenta Monteiro Jr. (2011), foi o do inglés Graham
Wallas em 1926. Tal modelo possui como etapas:

1. Preparagdo — abertura de ideias, sensibilizagdo, coleta informacdes,
trabalha de forma consciente, definindo os problemas.

2. Incubagdo — periodo de afastamento mental.

3. lluminagdo — momento de geracao de solugdes, com definicdo das
alternativas, critica e planejamento.

4. Verificacdo — transferéncia para o mundo real, com detalhamento e
significado social, econémico, tecnoldgico etc.

Varios autores, incluindo do campo do Design, utilizaram esse modelo classico para definir suas
proprias etapas, como Lobach (2001): preparacdo, geracao, avaliacdo, realizacdo; como o Baxter
(2020): preparacdo, geracgdo de ideias, selecdo da ideia e revisdo do processo criativo; até mesmo
conceitos mais recentes como o Design Thinking (AMBROSE e HARRIS, 2011): definir, pesquisar,
gerar ideias, testar, selecionar e implementar; bem como de escritério de Design como o da IDEO
(2013): ouvir, criar, implementar. Embora cada modelo tenha nomenclaturas distintas, todas as
etapas consideram o processo criativo e os tipos de pensamento, com momentos para
compreender o problema e obter informagdes, etapas para explorar novas solucgdes e, por fim,
materializar a solugdo. Independentemente do autor, o processo inicia com a realidade e suas
questdes materiais e culturais, depois permite uma forma de pensamento mais divergente,
abstrato, como um exercicio mental e, por fim, retorna para a mesma realidade, sustentado por
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pensamentos analiticos. Em cada etapa ha métodos especificos para refinar o pensamento e as
solugdes, com técnicas mais abstratas, imaginativas ou mais materiais, analiticas.

O processo projetual-criativo inicia com a busca de informacdes para compreender o problema
e os limites da acdo. No Design, a informacao é absorvida do cliente, do contexto, das pessoas.
Identificar o problema é facil: tudo que ndo tem resposta imediata a partir de conhecimentos
prévios. Logo, a maior dificuldade é perceber quais elementos nao funcionam mais. Assim, é
necessdria uma nova percep¢do ou novas informagdes. Neste momento se inicia o processo
projetual-criativo, com o olhar em diferentes angulos e com a reformulagdo do problema,
explica Leal (2020).

Os dados e informacgdes sdo necessarios para se ter algo para comparar. A mente humana, cita
Ariely (2020), procura algo para relacionar como valores e quantidades. A comparacao facilita o
entendimento. Tais dados sdo fixados em nossas mentes e moldam nossas respostas. Até para
sabermos se algo é barato ou caro, sofisticado ou simples, leve ou pesado, inovador ou comum,
é preciso ter algo para comparar.

O Briefing é o documento que reune as informacdes iniciais, que apresenta ou define uma
percepcdo prévia do problema, serve de canal de divulgacdo para todos os envolvidos,
comunicando as etapas, os prazos e alguns dados basicos como posicionamento, concorrentes,
distribuicdo, materiais, histdrico, mercado, consumidores, etc. Além do Briefing, é possivel
consultar ou realizar algumas pesquisas, com pesquisa de mercado, de opinido, relatdrios
econOmicos, dados demograficos etc. Nesta etapa podem surgir varias iluminagdes que geram
encantamentos momentaneos ou descobertas casuais. Os encantamentos e descobertas sdo
chamados por Leal (2020) de solugbes intuitivas e muitas vezes elas surgem incompletas, quase
como um preconceito. Ela pode se tornar uma semente com raizes profundas esperando seu
tempo para germinar, comenta o autor.

Entretanto, tais intuicdes podem se tornar ideias fixas que interferem na geragdo de ideias
inovadoras. Para superar as fixacGes serdo necessarios novos estimulos e novas formas de
pensar. Dai a importancia do background, com o repertério cultural, o acimulo de informacdes,
experiéncias de vida e ambientes permissivos a novas ideias, explica Monteiro Jr. (2011). De
qualquer forma, O autor refor¢a que o incentivo a criatividade estd mais nas comunidades do
que nos individuos. A ideia central do autor é a criatividade como algo construido coletivamente
no contexto sociocultural. O grau de liberdade para agir e pensar, o sentimento de desafio, o
tempo para refletir, o apoio as ideias, o sentimento de seguranca para se expressar, o
envolvimento nos conflitos e a disposicdo para assumir riscos sdo algumas questdes
mencionadas por Monteiro Jr. (2011) para se ter um ambiente criativo. Do contrdrio, as novas
ideias serao desperdicadas.

Apds a coleta de dados e a definicdo do problema, inicia-se a etapa conceitual. Os processos
projetuais-criativos podem envolver desde questées mais abstratas, cognitivas e emocionais, até
etapas mais detalhadas, materiais e racionais, cada qual com uma forma de pensar na solugdo.

Com o pensamento abstrato-imaginativo buscamos desenvolver identidades, conceitos e/ou
emocgdes inovadoras. Quanto mais ideias forem geradas maior a probabilidade de desenvolver
algo inovador (LEAL, 2020). Monteiro Jr. (2011) explica que pessoas com esse perfil de
pensamento tem capacidade de se desvincular de esquemas mentais rigidos, fixacoes
preconcebidas, além de serem mais sensiveis a novos pontos, percebem novas aplica¢cdes para
o objeto, criando elementos e componentes.

Monteiro Jr. (2011) e Wechsler (2004) citam o teste de Ellis Paul Torrance, desenvolvido em
1966 que mede a criatividade e tem por objetivo avaliar algumas dimensdes relacionadas ao
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processo e a personalidade criativa, por meio da producao criativa expressa em forma pictdrica
ou verbal. No teste pictéorico hd uma imagem e o voluntario é desafiado a usar, combinar e
completar uma figura inacabada. No teste verbal, o voluntario é desafiado a expressar ideias
criativas por meio da linguagem verbal. Tais testes sdo instrumentos utilizados
internacionalmente para avaliar a criatividade.

A pontuacdo desses testes ocorre em quatro dimensdes, que sdo: (1) a Fluéncia, que é a
quantidade de ideias que se tem para um dado problema, (2) a Flexibilidade, que é a quantidade
de categorias das ideias que foram geradas, (3) a Originalidade, que é a raridade das respostas
e (4) a Elaboracdo, o detalhamento das ideias. Logo para se ter uma ideia criativa é necessario
ter varias ideias, de categorias distintas, raras e detalhadas.

Para esse tipo de pensamento as solu¢cdes podem surgir a qualquer momento, observando um
usudrio na realidade, assistindo personagem na ficcdo, tomando emprestado solucGes de outros
objetos ja existentes ou mesmo combinando ideias de varias pessoas. Neste sentido, alguns
habitos melhoram o desempenho deste tipo de pensamento como caderno de anotagdes que
registra os varios momentos do pensamento e auxilia a externalizar as solugdes, comenta Leal
(2020). Os registros, afirma o autor, sejam verbais ou pictoricos, servem como saltos criativos,
como forma de estimular a percepcao consciente.

Um componente muito importante para o pensamento abstrato-imaginativo é a confianca, pois
envolve a crenca de ter capacidade de mudar o mundo que nos cerca. Ela é como um musculo que
pode ser fortalecida e exercitada, explicam Kelley e Kelley (2019). Os autores comentam que criancgas
experimentam e testam sem medo de passar vergonha ou de sofrer rejeicdo, contudo, alguns
sistemas de crengas e ambientes afetam nossa percepgdo. A confianga criativa promove mudangas.

Outro conceito importante para esse pensamento é a empatia, principalmente para o Design.
Goleman (2019) explica que a Empatia vem do latim attendere que significa voltar-se para algo.
O autor afirma que se pode entender o ponto de vista do outro racionalmente, através da
comunicac¢do e emocionalmente, através de uma compreensdo profunda sem a necessidade de
ser externalizado. Honorato e Dantas (2020) explicam a importancia da empatia para o Design,
uma vez que:

e Ressignifica os conflitos, como um mecanismo de feedback, garantindo
a existéncia do outro dado que as ideias ndo sdo unanimes;

e Preserva a alteridade, em processos dialégicos e igualitarios,
garantindo que o outro é independente, com suas proprias
necessidades e uma visdo do mundo prépria e

e Estimula o acolhimento, em praticas de observacgdo e plena atengdo do
outro.

Além disso, algumas formas de pensar, sentir e perceber podem dificultar a geracdo de ideias.
Monteiro Jr. (2011) entende os bloqueios criativos como:

e Bloqueios perceptivos — dificuldade em perceber e isolar o problema,
seja por delimitacdo excessiva, terminologias inadequadas, dificuldade
de perceber relagbes sistémicas e casuais.

e Bloqueios culturais — dificuldade em adaptar uma ideia para um tipo de
padrdo, énfases excessivas em aspectos técnicos e econémicos, falta
de informagOes e competicdo excessiva.

e Bloqueios emocionais — medo de errar, apego a preconceitos, rigidez
de pensamento, énfase na produtividade.

Ha ainda os preconceitos cognitivos que sdo vieses do nosso pensamento que interferem nos
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nossos julgamentos, como o apego as proprias ideias, ignorando sugestdes de outras pessoas,
desconsiderar mais informacgdes sobre o problema, ser conservador por causa do tempo, do
custo ou do medo, se fixar em um aspecto do problema, ignorando outras questdes, coletar
dados de pessoas ou contextos diferentes do tema avaliado, entre tantos outros preconceitos
cognitivos que nos fazem tomar decisdes erradas.

As técnicas criativas podem estimular um pensamento abstrato, produtivo, flexivel, original,
promover a confianca e desenvolver a empatia. No entanto, ndo existe uma técnica perfeita ou
uma receita de bolo criativa. O que existe € um esforgo para estimular a mente e as diferentes
formas de pensamentos, de diferentes pessoas em contextos diversos, para se ter ideias
significativas que podem ser exploradas, analisadas e materializadas.

Pensar s se torna criativo através da concretizagdo, do contrario seria um devaneio
descompromissado. Ao se vincular com a matéria, a criatividade estimula uma imaginacao
especifica. Por meio das ordenacdes é percebido algo novo, com potencialidades, conectando
os elementos formais a conhecimentos légicos relevantes. O potencial criador exige integracado
com a condi¢do de vida, com o trabalho, com os meios, para realizar sua potencialidade.

O processo de design n3o finaliza com a geracdo de ideias. E necessario detalhar o projeto com
processo de fabricacdo e materiais. A materializacdo é uma parte importante da experimentacao
por conectar a imaginacdo as solucdes. Por isso, na criatividade projetual sdo necessarios
mockups e protétipos. E neste momento que as solu¢des recém-criadas sdo tangibilizadas,
testadas e verificadas na pratica. O foco é testar rdpido para errar rdpido, a um baixo custo. A
principal fungdo é identificar problemas e oportunidades de melhorias muito antes de comecar
os refinamentos e a implementacao.

O objetivo da pesquisa é compreender a capacidade criativa dos alunos do curso de Design da
UFMA. Neste sentido, é fundamental também compreender o contexto do ensino do Design.
Couto et al (2017) comenta que, de uma maneira geral, a educagdo é um processo reciproco,
espontaneo e assistematico de ensino-aprendizagem, envolvendo didlogos- interativos.
Explora tanto o saber critico, reflexivo e abstrato, como um saber intuitivo, experimental e
material.

No Design, a educacgdo envolve o saber projetual, explica Couto et al (2017), a qual explora
competéncias cognitivas e habilidades construtivas. Deste modo, o ensino-aprendizado no
campo Design permeia a fundamentacdo tedrica, a contextualizacdo do problema, os estudos
sobre métodos e técnicas e o ato projetual em si. Uma formacao flexivel e a experimentacdo de
técnicas sdo questdes fundamentais para desenvolver competéncias abstratas e habilidades
construtivas nos alunos.

A configuracdo do artefato, pela teoria do Design de Bomfim (Couto et al, 2014), iniciaria pela
relagdo entre o objeto e o designer, englobando a criagdo e o planejamento; passaria pela
relagdo entre objeto e materializacdo e finalizaria com a relagdo entre objeto e usuario. O
ensino da criatividade nos cursos de Design é o inicio do processo projetual, o qual permitira o
aluno desenvolver suas préprias competéncias e habilidades, explorando novas formas de
pensar, perceber, produzir e usar.

3. Pesquisa sobre criatividade com alunos do curso de design

Foi realizada uma pesquisa qualitativa sobre o perfil criativo dos alunos na disciplina
Criatividade em Desenvolvimento de Projeto do curso de Design da UFMA entre o primeiro
semestre de 2020 e o segundo semestre de 2021, totalizando 70 discentes. Tal disciplina é do
terceiro semestre do curso. Por causa das aulas remotas, foi elaborado um questionario on-
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line que foi organizado em trés etapas, conforme Figura 2.

Figura 2 — Etapas da pesquisa
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Fonte: O autor

Na primeira etapa foi perguntado sobre a definicdo da criatividade no qual o voluntario teve a
liberdade para escrever livremente sobre esse conceito. A finalidade foi compreender a
percepcdo dos alunos sobre a criatividade. Na segunda foi empregada a técnica de confianca e
paixdo de Seelig (2020) no qual o voluntario escreve quais atividades realiza com e sem paixao
e com e sem confianca. O intuito foi verificar as motiva¢des, possiveis bloqueios perceptivos,
culturais, emocionais e as afinidades com o curso. Por fim, na terceira etapa foi empregado o
teste Torrance verbal, no qual foi apresentado uma imagem e foi solicitado ao voluntario
descrever varios usos do objeto representado. A ideia foi mensurar o desempenho cognitivo
através da produtividade criativa.

A tabula¢do dos dados ocorreu pela andlise semantica e estatistica descritiva, na qual é possivel
descrever e comparar producgdes diferentes em fungao de varidveis especificas. Os métodos de
tabulagdo de dados podem ser: 1. Quantitativo, quando se analisa a frequéncia (f) das unidades
de codificagdo; 2. Qualitativo, quando se analisa a presenga ou auséncia das unidades de
codificagdo e suas correlagdes. Dessa forma, as etapas do método, de acordo com Bardin
(2021), sdo:

1. Pré-andlise: selecionar e organizar o corpus textual e definir os
marcadores. O corpus é o conjunto de documentos que representa o
universo da andlise.

2. Analise: decodificagdo das unidades semanticas, bem como sua
descricdo (contagem) e classificacao.
3. Inferéncia: validar as interpretacdes, seja de forma descritiva-

guantitativa ou estrutural-tematica.

Dependendo da quantidade dos dados, pode-se empregar softwares de analises a fim de obter
visualizacOGes rapidas e significativas. Para o presente estudo foi empregado os softwares
“Excel”, “Biostats” e o “Iramuteq”. Tais programas analisam os dados e geram graficos como: a
nuvem de palavras que a analisa a frequéncia, boxsplot apresenta a distribuicdo dos dados, o
fluxograma que demonstra a relagdo entre as categorias e a matriz de valores que apresenta a
posicdo das categorias em relagdo a alguns marcadores.

3.1. Compreensao sobre a criatividade

Com ja mencionado, a primeira questao foi a percepg¢do sobre a criatividade. Inicialmente as
respostas foram organizadas em uma nuvem de palavras, Figura 3, de acordo com a frequéncia
dos termos. As palavras mais centrais e maiores obtiveram uma maior frequéncia nas respostas.
Neste sentido, palavras como criatividade, criar, novo, ideia, forma, capacidade, problema,
foram os principais destaques.
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Fonte: O autor

Em seguida, tais termos foram organizados em categorias, de acordo com o préprio contexto de
uso, que foram, Grafico 1:

Griéfico 1 — Classificagdo das categorias do conceito de criatividade

, Novidade / Habilidade /
— Conhecimento —  Diferente / .
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Inovacao
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o / Processo

Fonte: O autor

Neste sentido, podemos sintetizar que o conceito de criatividade dos discentes do curso de
Design é um “pensamento projetual que cria solugdes originais em contextos especificos”. Tais
percepgdes dialogam com os conceitos expostos anteriormente, como uma competéncia
cognitiva para processar informacdes, uma habilidade de lidar com problemas e uma habilidade
de perceber os sistemas de crencgas, bem como o conceito de criatividade é ensinado no curso,
como uma atividade projetual para configurar artefatos de formas inovadoras considerando o
contexto no qual o artefato e seu usuario estdo inseridos. Mesmo sendo discentes iniciando a
vida académica, suas experiéncias de vida e suas formas de pensar ndo estdo distantes das
teorias utilizadas pelos campos cientificos, artisticos e projetuais.
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3.2.  Aindividualizagdo e a confianga criativa

A segunda técnica tem relacdo com as atividades realizadas que envolvem paixdao e
autoconfianga. Sobre esses conceitos, Seelig (2020), comenta que gastamos mais tempo com
atividades que temos paixao e nos sentimos confiante. O engajamento reforga a autoconfianga
e a paixdo. Nas atividades sem autoconfianca, mas com paixao estdo as coisas que queremos
fazer e dominar, mas falta treinamento. Atividades sem paixdo e sem autoconfianca
representam atividades que n3o temos nem interesse e nem pratica. E comum terceirizar tais
atividades. Para realiza-las é necessdrio motivacdo e modificar o modo de percebé-las e
compreendé-las. Por fim, a autora comenta que as atividades com autoconfianga, mas sem
paixdo sdo as atividades que dominamos, mas ndo gostamos de realizar.

Os dados foram organizados em categorias, como: atividades relacionadas ao curso de Design,
atividades Académicas em geral e outras atividades. Foram selecionadas atividades com uma
frequéncia (f) igual ou superior a 10 no total, Tabela 1.

Tabela 1 — Frequéncia das atividades relacionadas a paixdo e a confianga

Atividades Com Paixao Sem Paixao f
Com Confianga Sem Confianga Com Confianga Sem Confianca
Desenhar 20 20 02 07 49
g Desenho 04 09 03 04 20
'g Criar 07 07 02 01 17
O  Arte 03 05 01 01 10
Projeto 02 07 00 01 10
@  Escrever 10 15 07 09 41
§ Estudar 03 04 05 05 17
< Saber 00 02 09 02 14
g Texto 05 02 03 03 13
Artigo 03 05 01 01 10
Cozinhar 06 05 04 12 27
w  Dangar 08 07 00 00 15
£ Jogar 09 03 01 01 14
O  Ppintar 05 08 00 01 14
Falar 04 02 02 04 12
TOTAL 89 101 40 52

Fonte: O autor

Nota-se que atividades “com paixdo” sdo citadas com maior frequéncia do que as atividades
“sem paixdao”, demostrando que as paixdes nos motivam mais, entretanto as atividades “com
paixdao”, mas “sem confianga” também foram bastante citadas. Tal fato é natural para
estudantes ou para jovens que estdo iniciando suas vidas académicas e profissionais, que
escolheram algo que as motiva, mas ainda ndo tem experiéncia.

As principais atividades que envolvem o Design foram “desenhar” e atividades “criativas”. As
principais atividades Académicas citadas foram “escrever” e “estudar”. Devido ao periodo de
isolamento social muitas atividades domésticas também foram citadas, como cozinhar. Talvez
sem isolamento a alimentagdo ocorresse no restaurante universitario. Muitas atividades
pessoais estdo relacionadas ao curso de Design, como pintar, que acaba por reforcar o
repertdrio criativo, a experiéncia e por consequéncia a confianca. Ao final, foi considerado os
dados da frequéncia de “com paixdo” e “com experiéncia” positivos e “sem paixdo” e “sem
experiéncia” negativos e encontrou-se a diferenca desses valores e distribuiu no plano
cartesiano, Grafico 2.
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Grafico 2 — Matriz de valores com as posi¢Ges das atividades com as paixdes e a confianga
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Fonte: O autor

As atividades do Design, no geral, foram mais associadas as atividades realizadas com paixao,
mas sem confianca, o que seria natural em um grupo de pessoas que escolheu aprender uma
atividade profissional. Entretanto, atividades académicas ndo gozam da mesma paixao dos
estudantes pesquisados, indicando dificuldades, obriga¢des e podendo ser fontes de bloqueios
criativos. Outras atividades, que envolvem atividades domésticas e de lazer, em média, sdo as
atividades em que se tem mais paixdao e confianga, apontando que tais atividades sao
realizadas com maior engajamento e motivacao. Neste sentido, é possivel inferir que, com o
tempo, as atividades de Design se deslocardo para o quadrante com paixdo e confianga. O
mesmo poderia ocorrer com as atividades académicas, porém com maior resisténcia.

3.3. A criatividade

Para avaliar a capacidade produtiva dos discentes com a criatividade foi mostrada uma imagem
de um objeto, na ocasido um pregador de roupa, e solicitado para que os voluntdrios
descrevessem possiveis usos do objeto. Inicialmente os dados foram analisados
semanticamente. O resultado foi organizado em uma nuvem de palavras agrupadas por
frequéncia, Grafico 3. O grupo de termos mais proximos aos eixos e em escalas maiores foram
mais comuns.
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Gréfico 2 — Nuvem de palavras das respostas dos discentes sobre os usos do pregador distribuida pela
frequéncia
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Fonte: O autor

O principal grupo de resposta foi o uso mais comum do artefato, o arquétipo de prender roupa
no varal, com algumas variagdes, como prender foto ou fechar embalagem. Os usos mais
incomuns estavam relacionados a saude, jogos, brinquedos e arte. Nesses casos pode-se
verificar uma ruptura do arquétipo principal da imagem — “prender roupa”. Assim, pode-se
entender que criatividade é um pensamento disruptivo. Neste sentido, dois discentes se
destacaram detalhando os usos incomuns, com descricdo de uma brincadeira em transformar
os pregadores em uma torre e empregd-lo como técnica artistica. Logo, pode-se compreender
que a configuracdo do artefato se inicia na etapa cognitiva, abstraindo novos usos, relacionando
a outros contextos.

Em seguida, no Grafico 4, os dados foram analisados pela estatistica descritiva. No grafico
podemos observar a relacdo de quantidade com qualidade. A qualidade das ideias tende a
diminuir quando se exige a diversidade de solucgdes.
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Gréfico 3 - Boxplot dos dados da elaboracdo, fluéncia e flexibilidade
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Fonte: O autor
A sintese dos dados estd na Tabela 2.

Tabela 2 — Dados sobre criatividade organizados por elaboracgéo, fluéncia e flexibilidade

Média MenorValor Q1 Mediana Q3 Maior Valor Valor externo

Elaboragio 35,4 7,0 12,0 18,0 44,5 76,0 220,0
Fluéncia 10,8 2,0 4,3 7,5 12,0 21,0 57,0
Flexibilidade 4,6 2,0 3,0 4,0 5,8 9,0 10,0

Fonte: O autor

A média de palavras para descrever as ideias, elaboracdo, foi de cerca de 35 palavras, com uma
variacdo acentuada, entre 7 e 76. A média de ideias, fluéncia, foi de cerca de 11, variando entre 2 e
21. Por fim, a média de ideias em categorias diferentes, flexibilidade, foi cerca de 5, variando entre 2 e
9. Tais variac6es podem indicar diferentes perfis de pensamento, de experiéncias de vida e de
repertorios. Considerando a média de elaboracdo e fluéncia, podemos perceber que muitos ndo
utilizaram nem 4 palavras por ideia.

Os valores externos sdo os dados que representam melhores desempenhos, aqueles que estdo acima
da média. Estes conseguiram detalhar melhor suas ideias, ter mais propostas e ter solugdes em
categorias mais diversas. Tais individuos teriam um potencial de ter ideias mais criativas, incomuns,
inovadoras. Para entender melhor tais perfis foi elaborado a Tabela 3 com a sintese dos trés
conceitos.
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Tabela 3 —Sinteses dos dados organizadas em perfis

Perfil mais comum Perfil mais criativo

Elaboragio  {P{PIPITLT T™TrPPPTTTTTY
T™T™TrTrreeIYIYTY

81% empregaram até 50 palavras  4,2% empregaram de 150 a 250

palavras
Fluéncia [ VI [ VEY YEY YEY YEY VA
57% tiveram até 10 ideias 3% tiveram entre 40 e 60 ideias
Flexibilidade = 7C <7 [ ) S A TROTOM
59% tiveram até 5 ideias 6% tiveram entre 9 e 11 ideias
diferentes diferentes

Fonte: O autor

N3ao foi possivel comprovar a correlagdo entre a elaboracgao, a fluéncia e a flexibilidade. Contudo,
o detalhamento é importante para comunicar como as sugestdes podem ser materializadas.
Assim, ser sintético na explicacdo das ideias pode dificultar a comunicag¢do. Por outro lado,
explicar demais ndo garante uma boa comunicagdo. Assim como ter muitas ideias é importante,
mas a qualidade delas ndo é garantida pela quantidade.

Como o questionario on-line exigiu apenas um esforco mental, com a exploracdo do préprio
repertdrio cultural e das experiéncias de vida, sem uma coleta de dados, exploragdo de técnicas
criativas e nem materializacdo, podemos considerar que o desempenho do perfil mais comum
pode ter sido influenciado pela dificuldade em relacionar o objeto com outros usos, adaptar a
percepcdo do objeto a outros padrées, uma énfase excessiva a um tipo de uso, medo de expor
ideias diferentes ou mesmo uma rigidez de pensamento.

Por outro lado, perfis mais criativos foram os que empregaram mais de trés palavras por ideia,
mais de quatro vezes a quantidade de propostas e duas vezes mais diversidade de solugdes do
que a média dos perfis comuns. Tal fato pode ser explicado por uma forma de pensamento mais
divergente, que se permite reorganizar modelos internos e explorar novas combinag¢des, uma
sensibilidade mais associativa, explorando experiéncias de vida, conhecimentos prévios e
confianga para expor os pensamentos. Deste modo, ao perceber tais caracteristicas, pode-se,
no ensino do Design, pensar em métodos e técnicas para melhorar a confianga criativa, forgar a
associacdo com outros arquétipos e em outros contextos, ampliar o repertério cultural e
desenvolver uma sensibilidade estética e emocional mais apurada.

4. Consideragoes finais

O objetivo da pesquisa foi compreender como os discentes do curso de Design da UFMA
percebem a criatividade e quais sdo seus perfis criativos. Para tal, foi levantado o estado da arte
sobre o tema, explorando conceitos da Psicologia, das Artes e do préprio Design.

Neste sentido, foi percebido que a criatividade tem varios conceitos, a depender da época e do
campo. Pode ser considerada um exercicio criativo, como uma imaginacdo, que gera rupturas nas
formas de pensar e que reorganiza modelos internos; pode ser uma habilidade passivel de ser
melhorada, uma capacidade de associar e de configurar formas através de elementos culturais. No
Design, ela ocorre em etapas, como: perceber o problema, gerar solucGes e transferir a solugdo em
algo material.

Por fim, foi aplicado um questionario on-line com intuito de compreender a percepgao e a
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capacidade dos alunos sobre a criatividade. Inicialmente avaliou-se o conceito de criatividade,
através de respostas abertas e livres. Foi percebido que os discentes consideraram a criatividade
como um pensamento projetual por criar solucGes originais em contextos especificos. Em
seguida avaliou-se as motivacOes e as atividades realizadas. Muitas atividades com paixao estdao
relacionadas a pratica do Design e algumas atividades pessoais contribuem para melhorar o
repertdrio das praticas criativas. Embora falte confianca em algumas destas praticas, o tempo e
a dedicacdo em tais atividades podem gerar seguranca.

Sobre o perfil criativo, os discentes com melhores desempenhos foram os que empregaram trés
vezes mais palavras, geraram quatro vezes mais a quantidade de propostas e tiveram duas vezes
mais diversidade de solucGes do que a média dos perfis comuns. Analisando tais dados sob a luz
das supracitadas teorias, pode-se concluir que um pensamento mais criativo permite explorar
novas combinagdes, possui uma sensibilidade mais associativa, se beneficia das experiéncias
vivenciadas e tem confianga para expor os pensamentos. Deste modo, o ensino do Design deve
considerar em métodos e técnicas para melhorar a confianca criativa, forcar a associacdo com
outros modelos, ampliar o repertério cultural e desenvolver uma sensibilidade estética e
emocional mais apurada.

Como possiveis desdobramentos, pretende-se avaliar o impacto das técnicas criativas no perfil
criativo dos estudantes de Design e verificar se haveria uma técnica mais fluente ou mais flexivel
na geragao e analise das ideias.

O presente trabalho foi realizado com apoio da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior — Brasil (CAPES) — Cadigo de Financiamento 001.
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