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RESUMO

Este artigo tras reflexdes sobre a racionalizacdo do pensamento criativo, sua relagdo com a
atividade projetual e apresenta os resultados de experimento desenvolvido junto aos alunos da
pos-graduacao em design. Interessa aqui incentivar a “criatividade intencional” em projetos
de Desenho Industrial, ndo a inventividade sem aplicacdo, como propds Bruce Archer, em
1974. “Criatividade”: é o0 conjunto de fatores e processos, atividades e comportamentos que
estdo presentes no desenvolvimento do pensamento criativo (GOMES, 2011), ou seja, €
resultado de processos sistematicos e posturas que envolvem treinamento e método. Sendo
todos capazes de produzir algo criativamente. A partir do método que relaciona as etapas do
processo criativo as fases do processo projetual, foi desenvolvido um experimento com 0s
alunos do mestrado em design, para verificar sua utilizacdo no incentivo do desenvolvimento
de textos cientificos. O material experimentado pelos alunos, os resultados alcancados e
percepcOes sdo apresentados aqui para alimentar novas reflexdes e outras aplicagdes.

Palavras-chave: Pesquisa e metodologia do design. Educacdo e pedagogia do design.
Creativities’. Design. Método.

ABSTRACT

This article reflects about rationalizating the creative thinking and brings the results of an
experiment with postgraduate students in design. The point is to encourage “intentional
creativity” in industrial design projects, not inventiveness without application, as Bruce Archer
proposed in 1974. “Creativity” is the set of factors and processes, activities, and behaviors that
develops creative thought (GOMES, 2011), is the result of systematic processes and postures
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that involves training and method. It means that everyone can produce something creatively.
From the method that relates the stages of the creative process to the phases of the design
process, an experiment was developed with design master students, to verify if the method
could be used to promote writing. The material experienced by the students, the results
achieved, and perceptions are presented here to feed new reflections and other applications.

Keywords: Design methodology and research. Design education and pedagogy. Creativity.
Design. Method.

ABSTRACT

The logistics of distribution of liquid fuels have a direct influence on the economy being a
fundamental factor for the success of the activities of the oil industry. In the current Brazilian
petroleum scenario, its deficiency in the logistic processes of distribution and the lack of
transport modes, led us to the study that proposes to answer the following research problem,
how does the logistics distribution of liquid fuels in Ceara? In the referential, the issues that
comprise the national logistics chain of petroleum and oil products, the oil supply chain, the
distribution chain, the transportation, the logistics operator and the logistics costs were
addressed. The methodology of this research is descriptive, explanatory, bibliographical,
documentary and field research. In the analysis we had the logistic processes of distribution,
we identified the bottlenecks of this stage of the chain and the impact of the costs in the
decision making. It is concluded that this chain is complex and requires high investment as
well as specialized operations and presents a large number of bottlenecks, such as the high
purchase price of the product for inventory composition of the distribution companies and the
lack of infrastructure in the existing transport modes to carry the merchandise to the final
customer.

Keywords: Logistics; Distribution; Costs; Fuels.

1 INTRODUCAO

O filme “Mais estranho que a fic¢ao” (Stranger than Fiction, EUA, 2006), conta a
estoria de uma escritora com dificuldades de encerrar seu novo livro. Para romper o ‘bloqueio
criativo’, a autora busca caminhos pouco ortodoxos como hospitais e necrotérios. Acredita que
desta forma podera trazes realidade a seus textos. A editora envia uma assistente cujo papel é
lembréa-la dos prazos, da organizacdo, de cuidados com a saude, da necessidade do método
para que seu trabalho criativo se desenvolva.

Transferindo essa questao para o Desenho Industrial, uma profissdo onde “criatividade’
é entendida como requisito primario, diferente da criacdo por hobby, curiosidade ou prazer,
estamos lidando com o ato criativo continuo, apesar das restri¢cbes de tempo, da intervengao

do cliente e da necessidade de manter-se criativo em contextos indspitos, de cansaco, de tempo
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curto e de ‘bloqueios’. Aqueles que contratam o desenhador, esperam “um resultado magico,
um tiro certeiro em um fluxo criativo” (ARCHER, 1974, p. 89).

Pode a criatividade ser estimulada e direcionada a pratica projetual no Desenho
Industrial? Essa questdo foi levantada junto aos alunos da pds-graduacdo em design, na Escola
Superior de Desenho Industrial (ESDI/UERJ). As leituras, reflexdes sobre o assunto
resultaram nesse ensaio, que tem por objetivo compreender as estruturas do pensamento
criativo e sua aplicacdo na atividade projetual do desenhador. Foram observados dois
processos com estruturas bem delineadas: Munari fala dos processos a nivel interno do
individuo, que permitem a producdo para o meio externo. A essa dindmica chamaremos
‘microprocessos’. O professor inglés Baxter, por sua vez, entende que a criatividade pode ser
estimulada através do cumprimento de etapas sequenciadas, denominadas “macroprocessos”.
Compreende-se que os dois mecanismos sdo complementares no desenvolvimento do
pensamento criativo.

Os professores, Luiz Vidal Gomes (ESDI/UERJ), Ligia Medeiros (ESDI/UERJ) e
Marcos Brodd Janior (UFSM) se dedicam ao estudo dessas etapas e sua aplicacdo ao ensino
de projeto. O método por eles desenvolvido apresenta as etapas do processo criativo propostas
por BAXTER (1998, p. 52) — ver diagrama “Processo criativo como guia para 0 processo
projetual”. As etapas estdo organizadas de acordo com as fases de desenvolvimento de projeto.
O material foi utilizado como base para experimentacéo, entre os alunos de mestrado, visando
verificar sua aplicabilidade no estimulo ao desenvolvimento de textos cientificos,
criativamente. Este artigo registra esse experimento e fornece bases para reflexdes e novas

aplicacdes.

2 CRIATIVIDADE PLANEJADA

A atividade do desenhador é relativamente recente. Os primeiros projetistas que
configuraram produtos para producdo industrial eram arquitetos, que atuavam como
‘colaboradores artisticos’. Pode ter nascido ai a confusdo entre o sujeito criativo, o artista e o
Desenhador Industrial.

“Criatividade é o conjunto de fatores e processos, atividades e comportamentos que
estdo presentes no desenvolvimento do pensamento criativo” (GOMES, 2011, p. 19).
Segundo esse conceito o individuo criativo na pratica projetual é resultado de processos

sistematicos. Atividades e posturas que envolvem treinamento, método e disciplina.
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Criatividade, portanto, pode ser ensinada, “ativada”, desenvolvida. Todo individuo, portanto,
pode produzir algo criativamente. Segundo GOMES (2011), a compreensdo do processo
criativo como uma sequéncia de etapas criativas e de fases de ideacdo, permite conhecer
melhor as varidveis de um problema e desenvolver solu¢cdes para um projeto. “Interessa-nos
aqui incentivar a “criatividade intencional” em projetos de Desenho Industrial, ndo a

inventividade sem aplicagcdo (ARCHER, 1974, p. 11).

3 PROCESSOS INTERNOS: MICROPROCESSOS

Autores consagrados do desenho! apresentaram o desenhador como uma ‘caixa preta’,
sendo esta a parte mais valiosa do processo de desenho produzida na mente do profissional,
que tem pouco controle do resultado e da producéo de seu inconsciente. A Figura 1 simplifica
bastante o processo de Desenho?, onde: um problema de desenho € a ‘entrada do processo’, as

informagdes sdo ‘magicamente processadas’ e geram solugdes ou Saidas.

Figura 1: Modelo da caixa preta

PROBLEMA %
CAIXA PRETA SOLUGAO

> (black box) >
input output

Fonte: JONES, 1970.

Munari (1997, p. 31) procurou investigar e explicar como funcionava essa caixa preta,
através da biologia e da relacdo das estruturas cerebrais com seu meio e com aquilo que
‘produziam’. Segundo o autor, as conexdes entre os neurdnios determinam tanto o raciocinio,

quanto as fungbes basicas do individuo como memdria e sentimentos. O cérebro seleciona,

! Jones (1970) cita Osborn (1963); Gordon (1961); Matchett (1968); Broadbent (1966).

2 Lobach (1981) define o processo de desenho como as relagdes entre desenhador e 0 objeto desenhado.

Um processo de solugdo de problemas, onde existe um problema, reine-se e organiza-se criativamente informagdes;
desenvolvem-se solugdes dentro dos pardmetros estabelecidos e escolhe-se a solu¢do mais adequada para executa-la.
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organiza e armazena as informacoes e utiliza a fantasia, invencdo e criatividade para produzir
para 0 mundo externo. Inteligéncia estaria relacionada a capacidade de absorver informacoes

pelos sentidos, processa-las e criar novas associagoes a partir do que ja se conhece.

Figura 2: Processo inventivo desenhado por Munari

MUNDC
EXTERNO

' e

Fonte: MUNARI, 1997

INTELIGENCIA

Segundo o autor, 0 mundo exterior é explorado pela inteligéncia, que € desenvolvida a
partir da combinacdo entre as informagdes dadas pelos sentidos. Ou seja, quanto maior a
quantidade de estimulos, principalmente na infancia onde as estruturas cerebrais ainda estéo
em formacdo, maior serd a quantidade de conexfes desenvolvidas e mais criativo este
individuo sera. Para ARCHER (1974, p. 9) a criatividade é essencialmente a capacidade do
pensamento original. Inclui a capacidade de inventar, mas ndo se restringe a ela. Permite novas

solucdes a partir de novas configuragdes.

O mundo exterior € explorado pela inteligéncia mediante manipulacdes e
operacoes logicas™ (MUNARI, 1997). As combinacdes podem ser feitas de diferentes formas
e cada arranjo trara um resultado diferente. O autor categorizou algumas dessas situacdes, de
forma a explicar como funcionariam as associa¢des entre associacdes ja assimiladas: inversédo
de uma situacao, repeticao, o uso dos contrarios, a multiplicacdo das partes em um conjunto

ou mudangas nos objetos (cor, matéria, funcao, lugar, dimensao).

4 MACROPROCESSOS

“A maioria das metodologias de desenho esta interessada em tratar o processo criativo
como ‘caixa transparente’, ou seja, na exteriorizagdo do pensamento projetual, partindo de
pressupostos racionais. Supde-se que o processo de desenho € totalmente explicavel e que o

desenhador sera capaz de justificar todas as decisfes que toma. A imagem de um desenhador
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racional se parece com um computador, que recebe as informacdes, processa através de uma
sequéncia planificada de etapas e ciclos analiticos e sintéticos até reconhecer a melhor das
solu¢des possiveis” (JONES, 1970).

Segundo o professor inglés Mike Baxter "a criatividade pode ser estimulada seguindo-
se determinadas etapas”. A estas etapas chamamos ‘macroprocessos’, que sdo compostos pelas
as etapas do processo criativo, suas caracteristicas e sequenciamento. A partir da inspiragéo,
segue a Preparacéo, Incubacdo, lluminacéo e Verificacdo” (Figura 3).

Figura 3: Etapas do processo criativo

VERIFICAGAO

ILUMINACAO

INCUBACAO

PREPARACAO

INSPIRAGAO

Fonte: BAXTER, 1988, p. 52

Neste modelo, a ‘Inspira¢ao’ € o primeiro sinal para uma descoberta; a 'Preparagao’
envolve as associacdes, combinacdes e contextualizacdo do problema de criatividade. Sugere
0 desenvolvimento de um mapa do problema, definindo seus limites de atuacao, as restricdes
envolvidas e as possibilidades de solucdo. A ‘Incubacio’ € 0 momento que a "ideia
adormece”, ou seja, 0 momento de armazenamento e processamento das informacdes. Desta
organizacdo mental, surgiria a ‘Iluminac¢io’, 0 momento ‘eureka’, seguido da ‘Verifica¢do’.
O processo projetual, por sua vez, é definido por quatro fases: preparacdo, geracao de ideias,
selecdo de ideias e revisdo das solucbes onde sdo associadas ferramentas que podem auxiliar
o0 desenhador, onde:

e Fase 1. Preparacdo (explore, expanda e defina o problema; levante todas as solucdes
existentes). Ferramentas: analise paramétrica; analise do problema.

e Fase 2. Geracdo de Ideias (pense somente nas ideias deixe as restri¢fes praticas para a
etapa posterior; procure ideias fora do dominio normal do problema; use técnicas para
reducdo, expanséo e digressédo do problema). Ferramentas: Procedimentos: anotagoes

Braz. J. of Develop., Curitiba, v. 6, n. 1,p.1227- 1239 jan. 2020. ISSN 2525-8761




JRrazilian Journal of Development

coletivas; estimulo grupal, brainwriting; Técnicas: analise de funcGes; andlise de
caracteristicas; MESCRAI, analise ortografica, analogias e metéforas, clichés e
provérbios.

e Fase 3. Selecdo de ldeias (considere tanto os bons como os maus aspectos de todas as
ideias; combine ideia aproveitando as partes boas de cada uma). Ferramenta: matriz
de avaliagdo; votacdo.

e Fase 4. Revisdo de processo criativo (avalie o processo de selecdo de problemas).
Ferramenta: Fases integradas de solucéo de problemas. (BAXTER, 1989, p.59).

5 PROCESSO CRIATIVO COMO GUIA PARA O PROCESSO PROJETUAL

Os professores Luiz Vidal Gomes, Ligia Medeiros e, posteriormente, Marcos Brodd
Junior, elaboraram jogos e materiais impressos (cartazes, folhetos, livretes) ilustrativos de suas
ideias e comecgaram a ministrar cursos de Criatividade aplicada ao processo projetual em
Desenho Industrial Design, na cidade de Porto Alegre, RS.

Dentre os materiais do curso, um cartaz com todas as informac6es necessarias para que
fossem compreendidos os “estagios” do processo projetual com as “etapas ou fases” do
processo criativo sugerido por Gomes (2011) foi publicado. Um grande diagrama em linha
descendente em ziguezague (Figura 4), que representa quais 0s passos necessarios a durante o
processo criativo no desenvolvimento de projetos de Desenho Industrial.

Nessa representacdo o modelo proposto por BAXTER (1998) é amplificado, para um
modelo em '7 etapas'. Propde a seguinte estrutura: (i) Identificacdo, que é o entendimento das
motivacdes e dos objetivos dos problemas; (ii) Preparacao, inicio da busca de solucdes; (iii)
Incubacdo, que € uma pausa para reestabelecer o vigor da mente; (iv) Esquentacéo,
exercicios de formas, estudos relacionados a expressao grafica; (v) lluminacdo, compreensdo
de relacOes entre os meios e verificacdo de lacunas de conhecimento; (vi) Elaboracéo, que é
0 momento de estruturacdo, de formulacdo de novos requisitos; (vii) Verificacdo, momento
do processo onde ha uma comparacdo sistematica entre 0s objetivos propostos e os resultados

atingidos.
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Figura 4: Associagéo do processo criativo ao processo projetual

Processo criativo como guia para o desenho-projetua

1. Identificagéo:
entendimento das motivagdes
(desejos / necessidades) e dos
objetivos de um problema

2.1.1 Técnica analiticas lingiisticas

2.1.2 Técnica analiticas desenhisticas

2.2.1 Redagao compilatoria

2.2.2 Diagrama de estudo
da organizagdo e apresentagdo
do desenho de projeto

3. Incubacao:

pausa que restabelece a forga e
o vigor da mente criadora;
cuidados com o corpo

4.1.1 Exercicio de composi¢ao

4.1.2 Sintese e coeréncia formal

4.2.1 Analogia
4.2.2 Combinagao
4.2.3 Transformagao lateral

4.2.4 Transformagao vertical

5. lluminagéo:
compreensdo de relagdes entre
meios e fins e das lacunas a
serem preenchidas. Isso ocorre
pela imaginagao, visualizagéo,
comparagao analitica

e selecdo por qualidade

6.1.1 Diagramas
6.1.2 Esquemas
6.1.3 llustragdes

6.2.1 Maquetes
6.2.2 Mocapes
6.2.3 Modelos

7. Verificagao:
aplicagdo de procedimentos
sistematicos para comparar

Os objetivos definidos na
Identificagdo com os atributos
atingidos na Elaborag&o

€
=g
1
=

1.1 Definigéo ou problematizagao:
anotar tudo que se sabe sobre
um produto, seu uso, e eventuais
inadequagoes

1.2 Delimitag@o ou contextualiza-
¢ao: definir (D), por escrito, o
estado (B ou M) das situagdes (S)
inicial () e final (F)do projeto

2.1 Cognitiva: compreensédo
dos significados, da evolugao
histérica e tecnoldgica do produto

2.2 Psicomotora: projegao

e registro, em brochura, recortes,
ilustragoes, citagdes e rascunhos
de diagrama para estruturagao
do problema projetual

3.1 Involuntaria: atividades que
deixem o inconsciente trabalhar,
amenizando a angustia da falta
de respostas para o problema

3.2 Voluntéria: tarefas
coordenadas em trabalho-pausa-
reflexdo-trabalho (musica; danga;
sono; esporte; namoro; sexo).

4.1 Psicomotora: qualidade
Da expressao gréfical (garatujar;
delinear; debuxar; desenhar)

4.2 Afetiva:
sensibilidade e percepgdo
da existéncia das coisas

5.1 Modelagem 1D: explicagdo
oral e por escrito de partes
Do problema

5.2 Modelagem 2D: explicagdo
analdgica e simbolégica de partes
do problema em estudo

6.1 Construgdo grafica
da estruturagéo simbdlica;
2D e 2DV,d
mento e ordenagdo da imagem

Aol

h
mc ra-

6.2 Construgao glifica 3D e virtual
3DV e 4D para exploragao
estético-formal e técnico funcional
de solugdes e sub-solugdes

7.1 Parcial: ao longo e ao término
de cada uma das etapas

Do processo projetual a fim de se
perceber o andamento das idéias

7.2 Final: ao término das etapas
a fim de se atestar qualidade
técnica, estética e ética

do produto ou sistema de
produtos concebido e desenhado

I_ 1.1.1 Definigao de objetivos

£
T
E

112 de
1.1.3 Investigagdo de intengdes visuais

1.2.1 SIBD [procedim.&técnicas] SFBD
1.2.2 SIBD [procedim.&técnicas) SFMD
1.2.3 SIMD [procedim.&técnicas] SFBD
1.2.2 SIMD [procedim.&técnicas] SFMD

2. Preparagéo:
inicio da busca de solugdes,
0 que ocorre principalmente
no nivel fisico, na agao.

3.1.1 Descanso

3.1.2 Lazer

3.2.1 Feitura pré e pos-textuais relatério
3.2.2 Digitagdo de manuscritos

3.2.3 Selegao de ilustragdes para o texto
3.2.4 Revisdo de tarefas executadas
3.2.5 Plano para pranchas apresentagao
3.2.6 Melhora das ilustragdes

provenientes de técnicas analiticas e
de rascunhos para o desenho de produto

4. Esquentagdo:
encurtamento da incubagao,
Volta ao problema ndo mais
verbalmente, mas visualmente,
com lampejos da solugdo,

Em direcao a lluminagao

5.1.1 Seminarios
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5.1.2Ap
5.1.3 Relatorios parciais

5.2.1 Rascunhos
5.2.2 Bosquejos
5.2.3 Esbogos

6. Elaboragao:
estruturacdo, reestruturagéo

e formulagéo de novos requisitos
para distinguir relagdes
fundamentais e hierarquias,
identificar atributos implicitos e
gerar inovagdo

7.1.1 Lista de verificagao

7.1.2 Anélise de falhas a partir de critérios:
tipo, causa, ocorréncia, efeito, gravidade

7.1.3 Classificagdo e ponderagdo
dos atributos atingidos em relagdo
aos requisitos estabelecidos

7.2.1 Testes

7.2.2 Série-piloto

7.2.3 Produgdo
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Fonte: GOMES, 2011

6 EXPERII\/IENTAC;AO DAS ETAPAS DO PROCESSO CRIATIVO

Como se tratava de alunos de mestrado e doutorado e alunos com intencao de ingresso
no programa, foi proposto o desenvolvimento de um texto com o tema “Criatividade” a partir
das etapas do processo criativo. Foi realizada uma ‘prova de consulta’, com duragdo de quatro
horas e etapas pré-definidas para cada hora. Os alunos teriam liberdade para escolher sua
abordagem, desde que utilizassem os assuntos discutidos em aula, apoiassem sua
argumentacdo nas referéncias bibliograficas da disciplina e se orientassem pelas etapas
indicadas no documento ‘processo criativo”: identificagdo, preparagdo, incubagdo,
esquentacdo, iluminacdo e elaboracdo. Os resultados alcancados e os depoimentos dos alunos
fornecem material para reflexdes e novas aplicacoes.

e Identificacdo (entendimento das motivacGes e dos objetivos de um problema): o
problema era a geracdo de um texto. Para tal, fomos orientados a anotar tudo o que
sabiamos sobre o tema, investigando na literatura e registrando ideias centrais dos
textos de referéncia. Essa etapa foi feita ao longo de toda a disciplina, sendo mais
enfatizada nas duas semanas anteriores a “prova de consulta”.

e Preparacdo (inicio de busca de solugdes): os registros deveriam ser organizados através
de mapas mentais, buscando desenvolver uma estrutura para um texto com introducéo,
desenvolvimento e conclusdo. Essa era a primeira hora de prova. Esse processo de
organizacdo poderia ser feito previamente, mas o aluno deveria finalizar a estrutura
durante o tempo proposto.

e Esquentacdo (volta ao problema com lampejos de solucdo). A segunda hora da prova
seria dedicada ao desenvolvimento de paragrafos com as ideias centrais da estrutura
criada na fase de preparacéo.

e Elaboracdo (estruturacdo e formulacdo): terceira hora de prova, onde os alunos
escreveram geraram o primeiro rascunho propriamente seus textos, deixando indicadas
as figuras e graficos para que fossem elaborados a posteriori.

A quarta hora seria a digitacdo e envio do texto ao professor, com as indicacfes de
imagens e gréficos. Nesta simulacéo, as fases de ‘incubacdo’ (pausa que reestabelece a forca
¢ o vigor da mente criadora) e ‘Iluminagdo’ (compreensdo de relagdes entre os elementos e
das lacunas a serem preenchidas) seriam desenvolvidas posteriormente. O aluno teria uma

semana para elaborar melhor os textos e completar o que fora indicado.
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6.1 RESULTADOS

Na semana seguinte a prova de consulta, quando todos ja haviam enviado a versao
‘mais trabalhada do texto’, foi realizada uma avaliagdo junto a turma apds a correcdo e
divulgacéo das notas. O professor perguntou a cada aluno como tinha sido a experiéncia e foi
dando o retorno sobre a avalia¢ao, indicando pontos a melhorar e fazendo consideracfes sobre
0 desempenho de cada um. Para registrar a percepc¢do dos alunos, foi solicitado que estes
enviassem um breve depoimento sobre a experiéncia, para compor esse artigo, com as
seguintes perguntas: ‘qual foi sua percepgao sobre a prova’, ‘qual foi sua maior dificuldade?’,
‘como foi o resultado?’, ‘usou o método em outras atividades ou pretende faze-10?”.

Sobre a percepcdo da prova: alguns alunos estranharam a prova por estarem em uma pos-

graduacdo ou por ndo terem tido contato com avaliacbes que envolviam o processo de
construcao do raciocinio e organizacdo das informacoes e referéncias estudadas ao invés da
decoreba pura e simples. O que tornou o processo, ndo a avaliagdo em si, muito mais
interessante e desafiador para alguns.

e Aluno A: “acredito que essa prova é mais o processo de estudo do que o dia de fato”.

e Aluno B: “a prova foi interessante, porque é uma forma inteligente de avaliar,

priorizando o raciocinio”.

e Aluno C: “achei interessante e desafiador”.

Sobre a maior dificuldade: alguns alunos apontaram o ‘fator tempo’ como principal problema,

pois foi a primeira vez que o exercicio foi proposto. Alguns tiveram dificuldade na coeséo
com as citagcdes e organizacdo das ideias para gerar algo que no final deveria ter inicio, meio
e fim. Alguns relacionaram a dificuldade de concluir a organizacdo do texto ao pouco tempo.
A inseguranca ao comecar também foi apresentada como dificuldade.

Sobre o resultado: os respondentes avaliaram o resultado positivamente. Ressaltaram

que para um bom resultado, foi importante a preparacao anterior e a observacdo a risca das
orientacdes dadas pelo professor ao longo das aulas. Apresentaram a experiéncia como
excelente aprendizado para organizar as informacgdes obtidas na literatura e combinar
criativamente visando a construcdo de algo novo, que aparentemente ndo fazia sentido junto.
Até mesmo aqueles que relataram a experiéncia com desgaste emocional e frustacdo, passado

um tempo, enxergaram o poder do método que Ihes fora apresentado.
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Aluno A: “Apesar de toda inseguranca tive um bom retorno e fiquei satisfeita. Acho
importante ressaltar que o bom resultado resultou de escutar o que o professor vinha
falando nas aulas anteriores. Segui as recomendacdes a risca como forma de
contornar a inseguranca, a parte de organizar o mapa foi a que ousei mais, usando
algo que ja tinha alguma intimidade. Acredito que seguir as recomendacdes e articular

com uma ‘“habilidade” prévia contribuiu para 0 retorno positivo”.

Aluno B: “Como experiéncia foi uma otima forma de aprender a dar foco no contetido
estudado e como extrair dele o que interessa. Como nota foi péssima pois estava

perdido, sem qualquer ideia de como organizar esse conteudo.

Aluno C: “O resultado foi dado pelo professor, comparativamente. Uma prova foi
eleita a melhor, e as outras notas atribuidas segundo a critérios, que foram explicados.
Minha nota ficou na 'média’, mas continuei achando o resultado do que tinha
produzido muito ruim. Teve o desgaste fisico, emocional também. Levei duas semanas
para superar. Quando me recuperei, entendi que o método é muito legal, e pode ser
usado para qualquer atividade criativa. Parece bobo, mas até entdo ndo tinha
percebido que "ESCREVER" tambeém é uma atividade criativa, mesmo que em um
curso de pés graduacdo, que exige um certo nivel de padrdo formal-académico. O
texto académico pode sim, ser escrito através da conjugacéao criativa de citacdes que
aparentemente ndo fariam sentido juntas, depende da habilidade de costura de quem

esta escrevendo”.

Aluno D: “O Ato de coletar as cita¢oes importantes para a minha redagdo e separa-
las por assuntos me ajudou na hora de escrever o texto da prova. O método que
consiste em fazer separacdes definidas de tempo ajuda a ser objetivo e ndo se perder.

E a melhor maneira de aproveitar o tempo disponivel.”

Aluno E: “Eu fiquei satisfeito, mas com a sensagdo de que poderia ter ido mais longe,

mais profundo. Uma montanha russa que quando acaba vocé quer de novo” .

Sobre a utilizacdo em outras atividades: os alunos também relataram que utilizaram e

utilizaram o método novamente em seus estudos, porque visualizaram que funciona, dando —
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se a liberdade de rever os tempos propostos e fazer eventuais adaptacdes. A organizacao das

frases centrais em mapa-mental trouxe um resultado muito positivo, permitindo que a estrutura

fosse compreendida e visualizada, deixando o processo mais ‘fluido’, e permitindo facilmente

a reorganizagéo.

Aluno A: “O tipo de mapa mental que levei ja usava antes porém o processo de refazer
e de calcular um tempo para isso ainda néo tinha feito. Essa forma vai ser utilizada

em outros trabalhos (mas vou me dar uma horinha a mais)”.

Aluno B: “Sim. Utilizo o método do mapa mental para organizar o contetdo que me

interessa do que preciso ler e pesquisar’.

Aluno C: “O mapa mental foi a parte intrigante pois descobri que é uma técnica
fantastica e pouco explorada por mim, o que me fez pensar: deveria explorar mais
essa técnica, ela ajuda a ir mais longe em menos tempo, torna o processo mais fluido,

deixa claro as alternativas, escolhas e direcoes vidaveis e o resultado mais cristalino.”

Aluno D: “Sem duvida. A compreensdo de que esse processo de estimulo e estudo pode
ser utilizado para qualquer tipo de processo criativo, inclusive no desenvolvimento um
texto académico foi muito legal. Esta organizacdo e mapa mental tem me ajudado no
desenvolvimento da minha dissertacéo, e acredito que vai ser util por muitos e muitos
anos. E so tenho a agradecer pelo professor ter compartilhado esse tesouro com a

gente”.

Aluno E: “Fazer um mapa mental dessas frases chave, organizando o discurso
também foi muito eficiente. E uma técnica de organizacao que de fato funciona porque

tira a ansiedade e d& controle ao processo uma vez que encadeia as a¢oes”.
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7 CONCLUSAO

A criatividade dentro do processo projetual pode ser estimulada, mas envolve
dedicagéo, esforgo, estudo e uma “inteligéncia rapida e flexivel, uma mente livre de
preconceitos, pronta a aprender o que lhe serve em casa ocasido” (MUNARI, 1997). Quanto
maiores forem os estimulos, melhores serdo as conexfes e portanto mais criativos 0s
individuos. Os saltos de criatividade (GOMES, 2011) formardo o individuo criativo, a partir
das conexdes neurais que este conseguir estabelecer. A criatividade, como uso da fantasia e
invencdo transforma-se continuamente, e o individuo, consciente das etapas envolvidas, pode
identificar mais facilmente os momentos que precisa de mais atengdo, mais ‘estimulos’ ou
simplesmente de uma pausa para que o0 cérebro processe as informagcfes. Com mecanismos
para contornar os bloqueios, a criatividade deixa de ser um ‘dom’, e passa a ser algo a ser

constantemente estimulado, desenvolvido, através de novas informagdes e novas conexdes.
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