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Este artigo traz uma Revisdo Sistematica de Literatura (RSL) com o objetivo de
apresentar um panorama acerca da presenca da criatividade nos processos de
ensino e aprendizagem no ensino superior de design no Brasil. Posicionando a
criatividade como um processo continuo e ndo como um insight, ou a classica
“Eureca” de Arquimedes de Siracusa, ela pode ser encarada como uma
poderosa ferramenta educacional, evidenciando a mescla entre teoria e
pratica, entre mente que projeta e mao que executa, entre acao e reflexao,
além de outros conceitos que baseiam a busca por uma educa¢do que nado se
prenda apenas na exaustdo tedrica e na transmissao do conhecimento.

Palavras-chave: Ensino; Experiéncia; Autonomia.

This article brings a Systematic Literature Review (SLR) aiming to present an
overview about the presence of creativity in the teaching and learning
processes in design higher education in Brazil. By positioning creativity as a
continuous process and not as an insight, or the classic "Eureka" of Archimedes
of Syracuse, it can be seen as a powerful educational tool, evidencing the blend
between theory and practice, between the mind that projects and the hand
that executes, between action and reflection, as well as other concepts that are
the basis for the search for an education that is not limited to theoretical
exhaustion and the transmission of knowledge.
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1 Introdugao

Entender a criatividade como um processo, ou segundo Ingold (2014), um modo de viver
criativo, pode suscitar algumas reflexdes no modo de se ponderar o ensino de um campo
concebido em torno da solugdo de problemas e da criagao de significados (MANZINI, 2017).

Ingold (2020, p.17) define que “[...] a educacdo é uma pratica de atencdo, ndo de transmissdo
— que é através da atencdo que o conhecimento é gerado e continuado”. E necessario fazer
com que o conhecimento se faca presente, seja ao olhar, ouvir ou sentir.

A transmissdo do conhecimento, citada por Ingold (2020) remete a modos de ensino
defasados, tema preconizado por Dewey (1976) ao falar do modo tradicional de ensino, ou por
Freire (2019) tratando do ensino bancério e também por Morin (2007), ao citar um modelo
convencional de ensino que surge da fragmentacdo dos saberes.

Autores mais recentes também corroboram estas teorias, apresentando outras problematicas
como um ensino que tem base no especialismo (FONTOURA, 2002), a pouca conexdo entre
saberes (MARTINS; COUTO, 2015), além de um afastamento hierarquico entre docente e
discentes, caracterizado pelo falar/ditar do mestre (PIMENTEL; ARAUJO, 2020).

Como critico da educacdo tradicional, Dewey (1976) defendia que a educacdo devia ser feita
por meio do aprender-fazendo, estimulando o pensamento projetual e a habilidade
construtiva, valorizando a troca de experiéncias de forma a contribuir efetivamente no
crescimento dos alunos nos mais diversos niveis de aprendizado.

O aprender-fazendo denota uma relacdo entre pensamento e realidade. Para Gatt e Ingold
(2013, p.146) a distincdo entre o pensar e o fazer se definem onde “[...] o alcance da
imaginacdo encontra a friccdo dos materiais, ou onde as forgas da ambigdo se confrontam com
as arestas duras do mundo que vivemos”.

Ao tratar da criatividade, esta pode ser percebida como o elo de ligacdo ente mente e mundo.
Para Manzini (2017) a criatividade é um dom humano, se apresenta como a capacidade de
imaginar coisas que ainda ndo existem, um ponto fundamental para a prdxis do design.

Dessa forma, “[...] a prépria no¢do de design estd ligada a um dualismo difuso entre a mente
que projeta e o corpo que executa.” (GATT; INGOLD, 2013, p.139), onde o ato de desenhar ndo
deve apenas ser considerado um movimento corporal, mas sim ser entendido como a proje¢ao
de uma imagem idealizada na mente de quem desenha.

Direcionando este estudo para o ensino superior de design, se espera que sejam desenvolvidas
atividades de cunho pratico, que envolvam etapas de criatividade e desenvolvimento de
artefatos reais ou virtuais por meio do fazer. Nessa linha, surge o seguinte questionamento:
Como o ensino de design no Brasil esta viabilizando o processo criativo na formacgdo de
designers?

Para responder esta pergunta, neste item foi realizada uma Revisdo Sistematica de Literatura -
RSL (CROSSAN; APAYDIN, 2010) para buscar estudos que tratem da aplicacdo de atividades de
cunho criativo nos cursos de design de nivel superior e técnico no Brasil.

Esta busca foi feita em trés bases de dados virtuais: SciELO, Scopus e Blucher Design
Proceedings, com o objetivo de tracar um panorama acerca destas atividades, através de uma
pesquisa criteriosa.

A busca resultou na identificacdo de 1197 artigos nas trés bases e ao se seguir o protocolo de
busca da RSL, oito corresponderam aos requisitos do protocolo da RSL e foram incluidos,
analisados e sintetizados aqui.
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No segundo item deste artigo foram abordados estudos de alguns tedricos que tratam da
criatividade e a apresentam como um processo no qual emerge a mescla entre teoria e pratica
voltada para a educagdo. Os itens em seguida se referem ao protocolo de busca da RSL, aos
estudos selecionados e, por fim, em suas analises, que resultaram em cinco dedugdes acerca
da criatividade no ensino de design.

2 A criatividade como processo

Existe uma tendéncia no senso comum de se pensar na criatividade como um estalo, um fator
X desconhecido ou como uma vela de ignicdo, que algumas pessoas possuem e outras nao,
como comentado por Ingold (2014). O autor cita Margaret Boden ao falar de ideias criativas, e
gue existem duas variacdes destas ideias: “[...] psicoldgicas e histdricas, P-criativo e H-
criativo.” (INGOLD, 2014, p. 125), de forma que o P-criativo se refere a novas ideias que dizem
respeito apenas ao individuo que a teve, e uma ideia H-criativa é algo referenciado por toda a
humanidade, de certa forma forjada por génios.

Porém, ideia nenhuma surge por meio da histdria, ela surge pelas mentes de individuos, e cada
mente é moldada de acordo com a vivéncia de cada um. O fator histérico se apresenta, entao,
como um registro de inovacbes, como forma de avaliar se ideias semelhantes ja foram
aplicadas no passado.

Essa condicdo inovativa demonstra que a criatividade é algo que se sofre, no sentido de passar
por, ou ser afetado, ao invés de um fazer. Diferente do fazer, que se inicia com uma ideia, e
termina com um produto finalizado, esse tipo de criatividade se apresenta como uma forma de
condugdo (WITHAGEN & VAN DER KAMP, 2017), de se permitir ser afetado pelo entorno
(INGOLD, 2014). Nada surge por um estalo, no entanto, e as vivéncias sdo moldadas de acordo
com as experiéncias pelas quais um individuo é submetido ao longo de sua vida.

A nossa criatividade passa pela criagdo de nés mesmos, de forma que a inovagdo estd na
capacidade de nos superarmos continuamente, e de assimilarmos estas vivéncias. Barbosa
(2018) chama esta capacidade de consciente-sensivel, de modo que a existéncia individual ndo
se separa da existéncia social, “[...] a realizacdo criativa reflete a capacidade humana que
integra a si mesmo e ao mundo externo [...]” (BARBOSA, 2018, p. 157).

Este processo remete a autopoiésis (MATURANA; VARELA, 1995), uma superagdo continua que
passa por uma forma de auto regulagao inerente a todo organismo vivo, a capacidade de criar
a si proprio, entre fluxos de expansdo e retragao.

Entre aberturas e fechamentos de um sistema — considerando o fazer criativo a partir do
pensamento sistémico — hd um processo de autorregulagao que os autores identificam como
inerentes a todos os organismos vivos. "Nao é possivel conhecer sendo o que se faz. Nosso ser
humano é pois uma continua criagdo humana." (MATURANA; VARELA, 1995, p.49).

Noronha e Abreu (2021) apresentam a autopoiésis como um equilibrio entre estas relacdes de
abertura e de fechamento, ou expansao e retragdo, as quais definem a autonomia no fazer do
design em processos participativos.

Ingold (2014) cita a imaginacdo nesse contexto, que ndo lida somente com a composi¢do de
novas possibilidades, seja no senso de execuc¢ao, quanto de origem de novas ideias, mas sim
como modo de vida imaginativo, de se reinventar nesse estado criativo continuo ao ser
afetado pelo mundo.

O autor completa este ciclo, definindo que é preciso se perceber como alguém que ndo estd
finalizado, e como quaisquer artefatos também ndo estdo finalizados ao final do seu fazer, mas
sempre em processo de transformacdo — not-yet-ness.
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Sobre esse ponto, Freire (2020) trata do inacabamento do ser humano como parte da
trajetdria, pois “[...] o inacabamento do ser ou a sua inconclusdo é préprio da experiéncia vital.
Onde ha vida, ha inacabamento.” (FREIRE, 2020, p.50). Toda esta descricdo da criatividade
como um processo, ou um modo de levar a vida, foi sintetizada na Figura 1.

Figura 1 — Sintese do processo criativo
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INGOLD(2014); WINTHAGEN E VAN
DER KAMP (2017); NORONHA E ABREU (2021)
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Fonte: Elaborado pelos autores (2021)

Esta representagao da criatividade como uma arvore demonstra que registros historicos,
processos ou artefatos similares e as mais diversas referéncias encontradas sobre determinado
assunto constituem uma base de informacgdes inerentes ao processo criativo.

A criatividade segue um fluxo continuo, que cresce junto com o ser criativo. A integracdo desse
sujeito com o mundo, e a forma que afeta e se deixa afetar contribui com suas vivéncias e
experiéncias e na criacdo de si mesmo.

Os frutos desse processo, o resultado final do fazer criativo, ndo deve ser entendido como algo
que esta finalizado e pronto, mas como um registo que agora se torna base e referéncia para
outros processos, podendo ser readaptado, transformado e reinterpretado.

2.1 O processo criativo na educagao

“A palavra ‘educacdo’, afinal, é derivada do latim ducere, ‘conduzir’ [...]” (INGOLD, 2020, p. 38,
grifo do autor). O entendimento da criatividade como um processo continuo, uma conducdo,
que se relaciona com a construcdo de nés mesmos por meio de experiéncias e vivéncias,
encontra na educagao uma forma de guiar estas experiéncias rumo ao conhecimento.

Ingold (2020) define que a educacdo é transformadora quando é compartilhada, num esforco
imaginativo, na qual a experiéncia do professor e do aluno possam caminhar juntas,
percorrendo os mesmos caminhos afim de fazer sentido para ambos.

Em alguns dos textos incluidos na revisao sistematica, os autores citam as relagdes que a
educacdo pode se aproveitar da criatividade como uma ferramenta Gtil para o aprendizado.
Para Fleith (2019), é preciso valorizar as experiéncias adquiridas anteriormente pelos alunos:
cada um tem sua bagagem, genética, tracos de personalidade e acimulo de conhecimento.
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Levando em consideracdo o ensino do design, Williams, Ostwald e Askland (2011) — em um
texto incluido na primeira amostra da RSL, mas retirado pelos critérios de exclusao —
posicionam a criatividade em seu cerne, apontando a necessidade de encontrar um equilibrio
entre as realidades do presente e oportunidades do futuro, entre os requisitos opostos de
adequacao e novidade.

Segundo Paixdo et al. (2017), a criatividade é algo que deve ser praticado e treinado em sala de
aula, caracterizando-se como uma competéncia para a promoc¢ao de individuos mais
conscientes de suas capacidades de se chegar a solugdes criativas. Os autores reconhecem o
potencial da criatividade como um estimulo para o aprendizado.

Por fim, para Silva et al. (2018), a juncdo entre saberes os individuais e os consensos coletivos
favorecem a dinamizacdo do processo de aprendizagem, corroborando com Ingold (2020) na
descoberta de novos sentidos, favorecendo a autonomia discente e sua autogestao.

3 Protocolo de pesquisa e resultados

Para responder a questdo levantada no inicio deste item, foi utilizado o protocolo de Revisao
Sistematica de Literatura proposto por Crossan e Apaydin (2010) como método de coleta, pois
0 mesmo permite uma busca extensiva e direcionada em diversas bases de dados com a
finalidade de encontrar estudos que conversam com o problema de pesquisa.

As bases escolhidas para essa busca foram trés: SciELO, Scopus e Blucher Design Proceedings.
As duas primeiras foram definidas pela grande disponibilidade e agrupamento de materiais
nacionais e internacionais, e a terceira por representar a publicacdo de materiais exclusivos de
diversos eventos académicos, nacionais e internacionais, do campo do design.

O Quadro 1 apresenta todos os parametros estabelecidos no protocolo de busca sugerido por
Crossan e Apaydin (2010):

Quadro 1 — Protocolo de RSL.

Itens do protocolo

Base de dados SciELO, Scopus, Blucher Design Proceedings

Tipo de documento Artigos

Area de concentracio Design, educagdo e criatividade

Periodo 2015 a 2020 (5 anos)

Idioma Portugués e Inglés

Critérios de inclusdo Ser coerente com a area de concentragédo, lidando diretamente com

os campos do design, educacdo e criatividade e sendo compativel
com as palavras-chave.

Critérios de exclusdo - Nao se relacionar com a pergunta da pesquisa;
- Materiais incompletos, repetidos ou de acesso restrito;
- Pesquisas que contemplem contextos alheios ao Brasil;
- N&o conter um problema da area do design em seu conteldo;
- Nao conter alguma das palavras-chave elencadas neste protocolo.

Fonte: Elaborado pelos autores (2021).
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As palavras-chave da busca sdo: Design; Criatividade; Educacdo; Ensino; Aprendizagem;
Interdisciplinaridade (Em inglés: Design; Creative; Education; Teaching; Learning;
Interdisciplinary). Por sua vez, estas foram divididas em grupos de pesquisa, resultando em seis
combina¢des, como pode ser visto no Quadro 2. As combinag¢des foram buscadas nesta
mesma sequéncia em cada uma das trés bases de dados.

Quadro 2 — Combinagdes de palavras-chave.

Busca Combinagao de palavras-chave

Grupo 1 design + creative + education

Grupo 2 design + teaching + learning

Grupo 3 creative + teaching + learning

Grupo 4 design + education + interdisciplinary

Grupo 5 creative + interdisciplinary + teaching + learning
Grupo 6 creative + education

Fonte: Elaborado pelos autores (2021).

As buscas foram feitas apenas em inglés, jd que por padrdo, os materiais publicados pelas
bases de dados determinadas contam com titulo, resumo e palavras chave na lingua inglesa,
mesmo que o conteudo seja escrito na lingua portuguesa.

Por mais que a busca envolva resultados nas linguas portuguesa e inglesa, o escopo do artigo
avaliado deve tratar do contexto educativo brasileiro. Esse critério de exclusao foi estabelecido
com o objetivo de afunilar os resultados colhidos, evidenciando assim a procura por
perspectivas e solugdes locais.

O processo de busca dos grupos de palavras-chave foi muito positivo, todas as buscas em
todas as bases de dados trouxeram resultados, como pode ser visto no Quadro 3, nao sendo
necessario nenhum ajuste para a ampliagdo das palavras-chave ou revisdao no protocolo. Apds
efetuar as buscas dos seis grupos de pesquisa nas bases de dados, foram identificados um total
de 1197 artigos.

Quadro 3 — Resultados da busca de combinag¢des de palavras-chave.

Busca Combinagao de palavras-chave SciELO Blucher Scopus
Grupo 1 design + creative + education 10 48 186
Grupo 2 design + teaching + learning 241 384 53
Grupo 3 creative + teaching + learning 33 21 9
Grupo 4 design + education + interdisciplinary 5 14 16
Grupo 5 creative + interdisciplinary + teaching + learning 3 3 11
Grupo 6 creative + education 100 54 32

Fonte: Elaborado pelos autores (2021).



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

Na primeira triagem, para a selecdo do Conjunto de Consideracao Inicial, foi feita a leitura dos
titulos e palavras-chave dos artigos, e todos os que se aproximavam mais do campo proposto
por este protocolo foram selecionados, resultando num total de 25 artigos, sendo excluidos os
estudos repetidos.

Ja na triagem para a selecdo do Conjunto de Consideragdo Final, foi feita uma leitura mais
extensa do material selecionado e foram aplicados os critérios de exclusdo, resultando na
retirada de 17 artigos que ndo correspondiam diretamente ao tema proposto e ndo foram
aprofundados.

Ao final desta etapa do protocolo de RSL, restaram 8 artigos que coincidiram com o tema
proposto, e, portanto, foram incluidos no recorte final para serem posteriormente analisados e
sintetizados.

Os autores e titulos dos artigos podem ser vistos no Quadro 4.

Quadro 4 — Artigos selecionados na RSL.

N2 Autores e titulos dos artigos

1 LIMA, J.; ITALIANO, I. O ensino do design de moda: o uso da moulage como ferramenta
pedagdgica.

2 FLEITH, D. The role of creativity in graduate education according to students and professor.

3 MORAIS, M., et al. Teaching Practices, for Creativity at University: A Study in Portugal and Brazil.

4 PAIXAO, W. et al. Criatividade e aprendizagem colaborativa através da producio de
representacgoes graficas de sintese: uma experiéncia com alunos de artes visuais.

5 SPADA, D.; COUTO, R.; RIBEIRO, F. Estilos de aprendizagem e facebook: um experimento
metodoldgico.

6 ROCHA, A.; BARRETO, C.; NAKATA, M. Aprendizagem baseada em projetos: relato de experiéncia
da implementagdo no curso técnico de comunicagao visual.

7  SILVA, A. et al. Metadisciplina na inter-relagdo entre o design e a educacgao.

8 MAZZAROTTO, M.; ULBRICHT, V. Material didatico para o ensino-aprendizagem contextualizado
de representagdo digital com outros conhecimentos de design.

Fonte: Elaborado pelos autores (2021).

4  Analise dos artigos

Neste item sdo apresentados os estudos incluidos na sele¢do final do protocolo de RSL e
detalhados os aspectos mais importantes de cada um deles, com a finalidade de contrapor e
comparar estas informacdes.

Iniciando pelo artigo de nimero 1, os autores Lima e Italiano (2016) abordam a insercdo da
moulage, uma forma de modelagem, onde a pecga de vestuario é modelada em um manequim
e os ajustes feitos diretamente na pega, em um curso superior de design de moda.

Ao destacarem a necessidade de uma educagdo mais criativa, Lima e Italiano (2016) citam
Edgar Morin, e ressaltam a busca por um ensino mais humanista. Em um curso que demanda
habilidades bdsicas para o desenho, alunos que ndo tenham estas capacidades bem
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desenvolvidas acabam por se sentirem desmotivados, portanto, a inclusdo de uma atividade
pratica pode ajudar nesse processo.

A visualidade, nesse caso, se afasta do desenho e passa a permear a tridimensionalidade. Os
autores concluem que a atividade mais pratica contribui na expressdo das ideias, e a
visualizagao de uma peca real cumpre uma fun¢cdo motivadora do conhecimento.

O artigo de nlimero 2, escrito por Fleith (2019) examina o papel da criatividade por meio de
entrevistas semiestruturadas com discentes e docentes na pds-graduacao. O estudo nao trata
diretamente da drea do design, mas traz discussdes relevantes acerca da criatividade.

A criatividade demanda algumas associacdes, como caracteristicas pessoais, independéncia de
pensamento, abertura a novas experiéncias, além de um ambiente psicoldgico e social onde a
geracado de ideias originais é estimulada, valorizada e reconhecida.

O panorama da criatividade nos cursos de pds-graduacao é descrito pela autora como escasso
e que os professores raramente conhecem alunos que tenham passado por experiéncias
criativas.

A autora entrevistou seis alunos e seis professores de pds-graduacdao em uma universidade do
Centro-Oeste, e pode constatar que a criatividade ndo deve focar apenas em aspectos
individuais, mas o ambiente como um todo deve ser considerado.

Os estudantes definiram como criativos os professores que adotam praticas diversificadas, sdo
ousados, entusiastas e flexiveis, e se relacionam bem com os alunos. Fleith (2019) conclui que
é preciso investir em condi¢Ges que possam nutrir a criatividade na pds-graduacdo, tracando
curriculos flexiveis e interdisciplinares, evitando posi¢cdes dogmaticas, e isso passa tanto pelas
maos de professores quanto de alunos.

O artigo ntiimero 3, de Morais et al. (2017), conta com a coautoria de Denise Fleith, do artigo
numero 2, e aborda o tema da criatividade de acordo com a percep¢do de 1599 alunos
brasileiros e portugueses, nas praticas docentes, institucionais e avaliativas, considerando o
campo das Ciéncias e Tecnologias, comparado com o campo das Ciéncias Sociais, Artes e
Humanas.

Os autores comentam que, mesmo no ensino superior, preciso deixar de lado a transmissao do
conhecimento, e passar a treinar os alunos a indagar e investigar, problematizar, assumir
riscos e pensar e agir criticamente, com autonomia.

Segundo Morais et al. (2017), os alunos do campo das artes percebem mais a criatividade,
enquanto os alunos de ciéncias exatas sdo os que apresentam os niveis mais baixos de
percepc¢do, com os alunos de ciéncias humanas entre ambas. Os autores também ressaltam a
importancia do ambiente cultural e da bagagem dos alunos para a criatividade.

Como resultados finais, os estudantes brasileiros da area de Ciéncia e Tecnologia mostraram
percepcdes mais negativas com relacdo a criatividade na sala de aula, em comparagdo aos
alunos de Ciéncias Sociais, Artes e Humanas, enquanto os alunos portugueses obtiveram
padrdes opostos.

Segundo Morais et al. (2017) esse contraste é evidenciado pelas diferengas entre os dois
paises, na percepcdo de estruturas politicas, socioeconémicas e mercadoldgicas.

As tradicGes brasileiras permitem o uso do “jeitinho”, voltado para a solugdo de problemas,
mais explorado pelas Ciéncias Sociais, Artes e Humanidades, permitindo mais expressdo
pessoal, opinides e tomadas de decisao mais arriscadas.
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O artigo numero 4, com autoria de Paixdo et al. (2017) apresentou o uso de Representagdes
Graficas de Sintese (RGS) como forma de estimular a criatividade em sala de aula em duas
turmas de ensino médio-tecnoldgico, do curso de artes visuais em um Instituto Federal. Os
autores citam a importancia de se mesclar conhecimentos prdticos com conteldos tedricos,
gue possam convergir na busca por uma educagao mais criativa.

Um contelddo exaustivamente tedrico ocasiona retencdes na atenc¢ao dos alunos, ja que o
modo tradicional de ensino, a diferenca de hierarquias entre professor e aluno e uma
compreensao fragmentada do que é passado se apresentam como grandes desafios da
educacado atual.

O processo apresentado por Paixdo et al. (2017) é satisfatdrio para entender como se da a
exploracao da criatividade em sala de aula, pois propde uma ruptura com o modo tradicional
de ensino, envolvendo discussdes, tomadas de decisdo, de forma que estes, ditos, conflitos,
auxiliam no envolvimento com o conteddo apresentado, e posiciona o professor como
mediador destas relacdes.

E claro que existem limitacdes, como habilidades dos alunos, ou tempo de execucdo e
exposicdo de ideias, porém esta quebra na monotonia da educagdo hierarquizada abre novas
possibilidades para a educacdo.

O artigo numero 5, de Spada, Couto e Ribeiro (2018) aborda experimentos pedagoégicos
relacionados ao ensino de design, fazendo uma ligacdo entre Estilos de Aprendizagem de
Felder-Soloman (EAFS) e o uso do Facebook, com o objetivo de propor uma autonomia no
ensino-aprendizagem de design, posicionando o estudante como pesquisador ativo.

O experimento, que contou com a participacdo de 367 alunos na disciplina de Arte Moderna e
Contemporanea, na PUC-Rio, entre 2016 e 2018, demonstrou que as EAFS ampliam as
possibilidades no aprendizado da disciplina, resultando numa queda de 25,08% nas
reprovagdes, em comparag¢ao ao ano anterior a aplicagcdo do experimento. As autoras, por fim,
ressaltam a importancia de se ofertar diferentes recursos educacionais, que fogem do modo
tradicional de ensino.

O artigo namero 6, de Rocha, Barreto e Nakata (2018) demonstra a implementagdo de
aprendizagem ativa em um curso técnico de Comunicagdo Visual na cidade de Carapicuiba. Os
autores avaliaram a eficacia da Aprendizagem Baseada em Projetos (APB), reafirmando a
relagdo entre o ato de projetar e o ensino no campo do design. O objetivo é proporcionar
experiéncias que promovam a aprendizagem por meio da pesquisa, efetuando projetos
interdisciplinares fundamentados pela APB.

Foi feita uma coleta de dados com os alunos e professores através de observa¢do direta e
documentacdo dos projetos executados em sala de aula. Os autores concluiram que os
projetos sdo “[...] ignitores de competéncias e, portanto, relevantes de serem utilizados no
ensino-aprendizagem.” (ROCHA; BARRETO; NAKATA, 2018, p. 5832).

E ressaltada a importancia de se planejar bem a aplicacdo destes projetos de acordo com as
necessidades do plano de curso, reafirmando que aprendizagens ativas contribuem com a
autonomia na aprendizagem e na formacao de profissionais proativos e adaptados ao exercicio
do design.

O artigo de namero 7, de Silva et al. (2018), intitulado Metadisciplina na Inter-relagdo entre o
Design e a Educacdo, é resultado de uma pesquisa-acdo acerca de uma disciplina que se
constréi enquanto é ministrada. “O objetivo é a construcdo de conhecimentos que consideram
repertdrios e interesses individuais e propicia a criacdo de valores coletivos mais equanimes.”
(SILVA et al., 2018, p. 835).
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Aplicado em 3 disciplinas do curso de design da UFC, a metadisciplina visa englobar as
vivéncias Unicas de cada aluno e se aproveita do design para mediar estas singularidades nas
dindmicas de aprendizagem.

Os autores consideram o Design Centrado no Ser-humano como ferramenta metodoldgica
incorporada a metadisciplina, fazendo uso da triade HCD: Ouvir (Hear), Criar (Create) e
Implementar (Deliver).

A primeira etapa consiste em ouvir os interesses e repertdrios dos alunos; a segunda etapa,
inicia-se o desenvolvimento de experimenta¢cdes de acordo com os dados coletados na
primeira etapa, com a finalidade de elencar problemas passiveis de solucdo; e entao, a terceira
etapa consiste em efetivar as melhores ideias e torna-las possiveis (SILVA et al., 2018).

Os autores definem que entender a metadisciplina como uma metodologia voltada para o
ensino, corresponde a valorizacdo de saberes individuais e favorecem a autonomia e a
autogestao, posicionando o préprio fazer do design dentro do aprendizado de design.

Por fim, o artigo de numero 8, de Mazzarotto e Ulbricht (2019), busca apresentar um material
didatico que promova um ensino-aprendizagem contextualizado para o ensino de softwares e
representacado digital.

Segundo os autores, um dos principais problemas nestes processos de aprendizagem se da por
pouca ou nenhuma ligagcdo entre o ensino de softwares e os demais conceitos e praticas do
design.

Mazzarotto e Ulbricht (2019) definem 3 tipos de conhecimento: o Conhecimento Declarativo
(Constituido por proposi¢cdes verdadeiras, como teorias, fatos, definicdes); Conhecimento
Procedimental (Refere-se a habilidade em realizar a¢des) e Conhecimento Estratégico
(Conhecimento que define qual dos anteriores pode ser melhor aplicado para determinados
casos; otimizador).

Estes tipos de conhecimento aparecem no ensino de design, e no ensino de softwares, mas
segundo os autores eles seguem caminhos distintos, sem nenhuma mescla. Portanto,
Mazzarotto e Ulbricht (2019) definem que os conhecimentos declarativos, procedimentais e
estratégicos em softwares precisam ser contextualizados com os mesmos tipos de
conhecimento do design.

Os autores apontam que promover essa integragdo de conhecimentos em situagdo real
contribuiu para gerar um nivel de satisfacdo dos estudantes, como forma de incluir
conhecimentos inerentes a area, que por alguns alunos era tido como um ensino de design
que utiliza materiais didaticos sem design.

5 Dedugbes acerca da criatividade na educagao

A partir da analise dos estudos incluidos neste artigo, é possivel notar certa escassez em
estudos que tratem da criatividade como fator relevante no ensino de design, principalmente
no ambito da educacdo brasileira.

Outro ponto marcante para o baixo niumero de artigos selecionados pode estar na prdpria
definicdo de categorias de interesse no protocolo de pesquisa, ja que estudos que por ventura
tratem diretamente deste assunto podem ter ficado de fora dos resultados.

Porém, mesmo com a quantidade reduzida de resultados, foi possivel efetuar uma analise mais
profunda de cada um dos artigos, como denota o protocolo de revisdo de Crossan e Apaydin
(2010), e assim, demarcar algumas convergéncias entre estes estudos, chegando a cinco
deducbes importantes e correspondentes ao problema levantado.
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A primeira delas esta na dicotomia entre teoria e pratica, ja que cinco estudos (1, 4, 6, 7 e 8)
citaram a importancia desta relagdo em suas propostas. Segundo Paixdo et al. (2017), incluir
etapas praticas apds o emprego de um conteldo tedrico permite que o aluno aplique suas
competéncias criativas e estimula a constru¢ao do conhecimento.

Complementando esta deducdo, Freire (2020) comenta que “a pratica docente critica [...]

envolve o movimento dinamico, dialético, entre o fazer e o pensar sobre o fazer” (FREIRE,

2020, p.39). Ou seja, na relagdo entre teoria e pratica, a perspectiva docente exige sempre
uma reflexao critica.

No ensino de design, a teoria e a pratica sdo os pilares da atividade projetual (OLIVEIRA, 2009),
sendo assim, é esperado que ocorram periodos nos quais é apresentada a teoria, e
posteriormente sejam desenvolvidas atividades de cunho pratico, que envolvam etapas de
criatividade e desenvolvimento de artefatos reais ou virtuais por meio do fazer.

A segunda deducdo trata da valorizagao das experiéncias dos alunos e dos saberes
individuais. Dos oito estudos, quatro deles (2, 3, 4 e 7) reforcam este ponto. Para Fleith (2019),
cada experiéncia adquirida anteriormente pode ser contextualizada em algum aspecto
educativo.

O falar/ditar do mestre (PIMENTEL; CARVALHO, 2020) deve abrir espaco para a troca de
experiéncias, construindo o conhecimento colaborativamente, em grupo, de forma que a
mediacdo do professor possa valorizar os multiplos saberes de cada aluno. Para Silva et al.
(2018), escutar o que os alunos tem a dizer sobre si e sobre suas percepc¢des sdo etapas
fundamentais para a construcdo de uma disciplina.

A préoxima deducdo diz respeito ao abandono do modo tradicional de ensino e a educacgao por
transmissdo. Os textos 2, 3, 4, e 5 citam a busca por novas alternativas de ensino e
aprendizagem, que valorizem a os conhecimentos prévios dos alunos e a constituicdo de
processos de aprendizagem mais dindmicos, em detrimento da transmissdo de conceitos
complexos contidos apenas na mente do professor.

Segundo Morais et al. (2017), é preciso que os alunos investiguem, indaguem e
problematizem, para que desenvolvam uma postura critica e ativa.

Ja a quarta dedugdo, é sobre a busca por autonomia dos alunos, como citado em quatro
textos, (4, 5, 6, e 7). Rocha, Barreto e Nakata (2018) citam a aplicagdo de atividades
interdisciplinares por meio de processos de aprendizagem ativa como forma de gerar
autonomia. Spada, Couto e Ribeiro (2017) sugerem trabalhar a autonomia deixando a tomada
de decisGes com os alunos, os considerando pesquisadores.

Porém ndo é algo facil, Fontoura (2002) fala da falta de autonomia dos estudantes como um
obstdaculo arraigado na educac¢do, uma resisténcia principalmente para uma aplicagdo da
interdisciplinaridade no ensino.

Para o autor, busca da autonomia discente deve ser um processo de descoberta, envolvendo
as relacGes, o ambiente e o convivio social. Deve-se produzir conhecimento criativamente, ao
invés de apenas reproduzir o que é ensinado.

A quinta e ultima deducdo trata da atenuagdo de hierarquias entre professor e aluno, dois
artigos (4 e 7) falam deste ponto. Para Paixdo et al. (2017), manter a relacdo tradicional entre
professor autoritario e aluno passivo é o aspecto que mais contribui para reter a atenc¢do dos
alunos, principalmente durante aulas e conteudos teéricos.

Ja Silva et al. (2018), posicionam o designer, ou o professor, como um mediador capaz de
estabelecer ligacdes entre metodologias colaborativas e abordagens holisticas.
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As convergéncias dessas dedugdes estdo representadas na Figura 2.
Figura 2 — Representacao grafica das convergéncias nos estudos selecionados.
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Os artigos selecionados e incluidos ao final da revisdo sistematica de literatura tratam de
temas, de escopos e de realidades diferentes. A selegdo inicial destes estudos se deu por
terem a criatividade no ensino de design como ponto relevante, aparecendo em seus titulos,
resumos ou palavras-chave.

Porém, ao analisa-los mais a fundo, é possivel perceber que as problematicas encontradas sdo
recorrentes e podem se convergir em aspectos especificos. A definicdo destes pontos de
contato constitui uma base tedrica direcionada para o objetivo de acatar estas problematicas,
o que é importante para o desenvolvimento de estudos futuros.

6 Consideragoes finais

Assim, constata-se que a criatividade tem um papel de destaque no ensino superior e técnico
de design no Brasil, porém a sua aplicacdo depende de outros fatores para se obter resultados
expressivos. De acordo com os estudos analisados, foi possivel encontrar algumas respostas
para a pergunta feita no inicio do item: Como o ensino do design no Brasil esta viabilizando o
processo criativo na formagao de designers?

Para que o processo criativo seja evidenciado em sala de aula, faz-se necessaria a mudanga nos
paradigmas educacionais vigentes, deixando para tras o modo tradicional do ensino por
transmissdo, e buscando novas alternativas para o ensino-aprendizagem, valorizando as
experiéncias dos alunos, enxergando-os como seres pensantes e com saberes inerentes e
individuais.

O objetivo deste item era tragar as métricas utilizadas no ensino de design que expéem a
criatividade nas relagdes educacionais, portanto, a utilizagdo da Revisdo Sistematica de
Literatura permitiu encontrar estudos relevantes e que tratam diretamente do tema proposto.
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Devido ao desejo de se limitar a busca pelo contexto brasileiro na busca pela valorizagdo de
estratégias locais, apontado no protocolo de pesquisa, estudos de outras realidades do sul
global ficaram de fora do escopo geral, mas em pesquisas futuras pode ser relevante
complementar esta avalia¢cdo analisando o que foi executado em situagdes estudadas em
outros paises.

Através da criatividade, e de suas caracteristicas potencializadoras por meio do incentivo ao
fazer, é possivel proporcionar um estimulo a autonomia discente, reconhecendo que entre as
suas atribuicdes, também estd a participacdo nas tomadas de decisdo pertinentes a sua
prépria aprendizagem. Essa perspectiva pode resultar num enfraquecimento da postura
centralizadora e hierarquica do professor, que, em tempos onde a virtualidade de um ensino
remoto evidencia a falta de conversacado e troca, passa a atuar como um dinamizador de
conteudos, onde o ditar do mestre abre espaco para a mediacao.
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