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Resumo

Parte-se do pressuposto que a criatividade é uma habilidade a ser
desenvolvida e ndo um dom, requerendo exercicio e empenho. Este artigo tem
como intuito principal compartilhar a estratégia de ensino Caixas Ludicas,
criada para apoiar atividades em grupo nas disciplinas de Projeto de Moda. Por
meio da pratica, € estimulada a unido dos repertorios individuais dos
académicos na busca pela compreensdo do processo criativo coletivo e dos

caminhos que podem inspirar o desenvolvimento de projetos.
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Abstract

Assuming that creativity is an ability to be developed and not a gift, it demands
practice and effort. This article’s main objective is to share the teaching strategy
of Caixas Ludicas, created to support group activities in the subjects of Fashion
Project. Through practice, the joining of indiviual personal experiences obtained
by the academics are estimulated by the search of comprehending the colective

creative process and the paths that can inspire the development of projects.
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INTRODUCAO

A estratégia de ensino denominada Caixas Ludicas foi criada em 2005,
primeiramente proposta para a disciplina Desenvolvimento de Colecgdes.
Atualmente é aplicada na disciplina Projeto de Moda | na Universidade
Feevale, sendo uma pratica que gera o retorno positivo por parte dos alunos,

por estimular a criatividade e a unido de diferentes repertorios. Ao longo deste



artigo, que inicia com uma breve revisdo bibliografica sobre a criatividade, é
compartilhada a proposta.

A criatividade, para os autores Dualibi e Simonsen (2009, p. 10),
consiste em criar novas idéias e melhorar os “problemas ou situacées novas ou
ja conhecidas”. Em complemento, Gomes (2011, p. 19) destaca que a
criatividade é “um conjunto de fatores e processos, atitudes e comportamentos
que estao presentes na desenvolucado do pensamento produtivo: a criagao”. A
criatividade, enquanto produto do pensamento criativo possui uma funcéo
caracteristica: buscar respostas e caminhos, por meio de associacdes, mas
estas apenas ocorrem quando o cérebro possui informacdes suficientes.

No entanto a criatividade ainda € muito mistificada, vista como um dom
ou um talento natural que poucos possuem. Muitos académicos de areas
apresentadas como criativas, tais como Design, Arquitetura e Moda, encontram
dificuldades durante o percurso universitario, por ndo se considerarem pessoas
criativas e serem constantemente “cobradas” sobre este aspecto. Uma das
razOes é a propria educacdo fundamental, que nem sempre privilegia e
desenvolve a criatividade na crianga, que € muito rica e imaginativa.

Fornasier, Martins e Demarchi (2008) mencionam que no Brasil, a
objetividade e a quantidade sdo privilegiadas, enquanto a subjetividade e a
qualidade sao deixadas de lado, limitando as habilidades mentais dos alunos. A
criacao familiar também influencia na criatividade, de modo a incentiva-la ou
reprimi-la.

N&o é preciso cercar uma crianga com novidades tecnoldgicas, por
exemplo, para que ela se torne mais engenhosa. Ao contrario, 0s
estudos demonstram que o segredo para estimular a inventividade na
infancia é deixa as criangcas brincarem. S0 isso. "Deve ser uma
brincadeira em que possam imaginar o que quiserem e no seu proprio
tempo, sem a participacdo de adultos para estimular a obtencao de
conteldos", diz o médico e psicoterapeuta Jodo Figueiré, da
Universidade de Séo Paulo (TARANTINO, 2008, p. 5).

E importante ressaltar que alguns padrdes, como por exemplo, a maca
sempre vermelha e o céu sempre azul, impostos as criangcas desde cedo,
podem fazer com que a crianga, por medo da repressdo ou rejeicdo, deixe a
sua imaginacao de lado, para se adequar ao que é considerado correto. “Se
em casa e na escola comecam os bloqueios a criatividade e a projecao, € de

se esperar que alunos, ao ingressarem em curso de Design, mostrem-se



inseguros criativamente, imaturos, projetualmente, indispostos a auto-
orientacao” (GOMES, 2011, p. 58). Cabe entdo ao professor, mostrar aos seus
alunos que a criatividade é uma competéncia que pode ser estimulada
progressivamente.
Criatividade, na formacdo do desenhador, sempre foi reconhecida
como elemento-chave para o profissional inovador. Para obter essa
atuacao criativa, o desenhador devera ser sistematicamente treinado,
tanto em disciplinas tedricas quanto praticas, para neutralizar os
bloqueios contraidos socialmente e derrubar barreiras adquiridas ao
longo do ensino-fundamental (GOMES, 2004, p. 23).

O autor destaca a importancia de haver disciplinas tanto teéricas como
praticas para os desenhadores/ criadores que incentivem o desbloqueio da
criatividade. Em complemento, enfatiza que a habilidade criativa € possivel
quando o cérebro detém um ndamero abrangente e diversificado de informacdes
e conhecimentos, que ira permitir associacdes de idéias, “frutos da composi¢ao
mental de parte ou do todo de coisas que percebemos” (GOMES, 2004, p. 53).
Essas associa¢cdes permitirdo o aluno visualizar seu produto/ idéia e melhora-
lo, decorrente de suas memorias. “A criatividade tem menos a ver com um dom
e mais com a forma como vocé absorve as informagbes e conecta”
(CORDEIRO apud FERNANDES; LEMENTY; LIMA; 2010, p. 94). Sendo assim,
guanto maior o contato com informacgdes de diversas areas desde a infancia,
mais conexdes diferenciadas o aluno podera fazer, encontrando diferentes

caminhos e possibilidades.

O criar é resultante de dois fatores bem distintos nos seres humanos;
0s cinco sentidos perceptivos; e a quantidade de conexdes que o
cérebro produz. Quando em situagBes normais, o ser humano esta
disposto e apto a receber mensagens que s&do mentalmente
transformadas em informacdes e sensacdes. Nos meandros do nosso
cérebro, essas informacbes serdo processadas, analisadas,
selecionadas e armazenadas, permitindo que, ao longo da vida, nos
nos valhamos delas para determinar nossa maneira de pensar, 0
modo de comportarmo-nos e a nossa forma de solucionar problemas
relativos a cultura material [...] (GOMES, 2004, p. 47).

E importante que o aluno de moda, ou de qualquer area, saiba coletar
informacgdes pertinentes, e a pesquisa surge como um meio inerente, como
apontam Fornasier, Martins e Demarchi (2008). Para os autores, os alunos de
moda por vezes esquecem que a pesquisa € a base de conhecimento, e que



consequentemente serve para o criador ter um “banco de dados”, empregado
para estabelecer conexdes. O “banco de dados” pode ser denominado como
repertério pessoal, que é composto por todo o conhecimento acumulado ao
longo da vida, bem como reflexdes geradas a partir de experiéncias vividas,
que servem de meio para a criacdo. Por isso € ideal buscar constantemente
conhecimento sobre diversas areas, alimentando o repertério, que servira de
inspiragdo tanto para um trabalho académico, quanto para a pratica

profissional.

Ela [a criatividade] pode ser estimulada a partir de uma feliz
combinacdo de estimulos dados na hora certa, personalidade e uma
boa habilidade de observacdo e de retencdo de dados. Afinal, esta
confirmado que nutrir-se de informacdes variadas é a grande matéria-
prima da criacdo. "Criatividade é apenas conectar coisas, e as idéias
mais originais sdo aquelas que juntam conceitos diferentes entre si.
Por isso, o melhor para ser mais inventivo é explorar o mundo. E,
enquanto estiver aprendendo, prestar atencdo ao modo como isso
acontece", disse a ISTOE o psicologo Keith Sawyer, da Universidade
de Washington (TARANTINO, 2008, p. 2).

A autora Jones (2005), quando versa sobre a inspiracdo para a
producdo de projetos académicos, destaca que € de extrema relevancia o
estilista observar o maximo a sociedade a sua volta e ter o costume de se
rodear por diversas fontes como: galerias de arte, museus, filmes, bibliotecas,
livros, revistas, jornais, festas, musicas e bandas de diversos estilos,
artesanato, movimentos histéricos e sociais; tudo criar uma base para
inspiracdo. Treptow (2003), também trata a questdo da inspiracdo como uma
parte essencial do projeto, e enfatiza que um designer de moda deve ir além de
pesquisas em desfiles e tendéncias de moda para que consiga criar 0 seu
estilo e imprimir sua personalidade nas suas roupas, e que para iSSo ocorrer
deve pesquisar um tema (inspiragdo) para inserir elementos Unicos em sua
colecdo. O tema surgira para o estilista, justamente das informacbes e
conhecimentos que ele ja possui ou ele devera pesquisar e estudar algum
assunto que lhe interesse.

Com base no exposto, e percebendo a necessidade de despertar nos
académicos de moda a compreensao que o repertorio pessoal é essencial ao
trabalho de um designer de moda, bem como que a criatividade deve ser
exercitada, foi proposta a técnica “Caixas Ludicas”. A atividade foi assim

denominada por ser apresentada em caixas pretas, todas em tamanhos iguais,



mas personalizadas com diferentes “cenarios”, em uma espécie de brincadeira,
rodeada por mistério para instigar a curiosidade, caracteristicas da infancia.

A atividade consiste em algumas orientacgdes iniciais: a turma se divide
em pequenos grupos e cada grupo escolhe aleatoriamente uma caixa, sem
conhecer o teor do seu conteudo, para além, a elaboracdo dos painéis precisa
ser feita a partir de técnicas manuais (0s materiais foram solicitados
previamente). ApGs ouvirem a explicacdo do roteiro, poderiam abrir as caixas,
que por serem todas iguais externamente, impossibilitam a escolha por gosto

ou afeicdo. Ao total, neste caso, foram criadas e disponibilizadas pela docente

seis caixas (figura 1), cada qual com diferentes objetos e contextos.

Figura 1: “Caixas ludicas”
Fonte: acervo

Na caixa um, se encontravam frutas secas (como laranja e limao), folhas
secas, camomila, canela e pimentas; na caixa dois um tronco de arvore
pequeno, um regador de metal com flores secas e um mini-chapéu de palha;
na caixa trés papel crepom azul amassado texturizado, algumas conchas, uma
garrafa com um bilhete dentro e golfinhos. Na caixa quatro, plumas pretas, um
buqué de flores vermelhas, uma cinta-liga vermelha, um porta-j6ias em formato
de coracdo e uma vela; na caixa cinco dois bonecos étnicos, fibras de 1a e

folhas secas. A ultima continha meio coco artificial, o suvenir de uma baiana,



uma fita do Senhor do Bonfim, enfeites para coquetéis, uma taca e colores
havaianos.

Tendo as caixas como ponto de partida, os grupos seguem um roteiro
pré-definido para a realizacdo da atividade. Primeiramente, por meio de um
brainstorm, que conforme Morris (2010, p.25), € uma técnica de criatividade
coletiva, que tem como objetivo gerar uma grande quantidade de idéias em
resposta a um problema numa sesséao rapida, aberta e livre. Deveriam pensar
na historia que a caixa ludica conta, nos sentimentos que ela desperta,
utilizando os cinco sentidos. Neste momento surgem as conexdes, por meio da
interacdo entre os participantes e pela unido dos diferentes repertorios
individuais. O objetivo desta etapa é a escolha, dentre as possibilidades
originadas no brainstorm, a selecdo da melhor idéia para guiar o
desenvolvimento da atividade. O tema ou conceito precisa ser batizado com
um nome.

Apos a escolha do tema, o grupo elabora o primeiro painel solicitado, um
moodboard, também denominado de “painel de criagdo” ou de inspiracdo, que
reune diversas imagens e fotos selecionadas (JONES, 2007). Em
complemento, os alunos criam um texto poético e outro explicativo, a fim de
esclarecer o tema eleito, integrados com as imagens do moodboard e a histoéria
da caixa. No segundo painel, foi explorada a cartela de cores e texturas, que
diferente da cartela de tecidos, emprega texturas e superficies de diversas
origens, que podem ser aplicadas futuramente na criagdo de uma estampa, por
exemplo. Por fim, a elaboracdo de um painel com “aplicacbes na moda”,
através da selecdo de um segmento e de uma estacdo, com imagens de
roupas, acessorios, silhuetas, estampas, entre outros, que estabelecam relacdo
estética ou conceitual com o tema.

O dltimo momento é a apresentacdo oral do trabalho, em que cada
grupo compartilha o seu processo criativo e os caminhos que possibilitaram a
execucao da atividade. A forma de apresentacao € livre, a partir do emprego
das técnicas manuais na construgcdo do trabalho, que poderiam ser
complementadas por musicas, poemas ou outras interagdes que 0s integrantes
considerassem pertinentes. Para ilustrar o exposto, destaca-se o trabalho dos

académicos Cristiane Kopper, Diovan Rossi, Katya Wingert e Priscila Fillmann.



A caixa ludica utilizada foi a de nimero 1 e o tema criado pelo grupo
intitulado Bruto Tempero, para o segmento masculino adulto, estacdo Outono/

Inverno. O seguinte texto poético foi escrito:

Oh bruto tempero

Que da sabor a minha alma
Que me seduz por inteiro.
Horas tu és doce

Horas tu és passageiro

Oh bruto tempero

Que desperta em meus dias
Os mais valiosos anseios
Horas tu és amargo

Horas tu és companheiro

Oh bruto tempero

Que me faz perceber o novo
Que traduz os meus desejos
Horas tu existes

Horas tu és um devaneio.

Neste conjunto, a concepcéo de um texto poético auxilia na insercédo dos
expectadores (neste caso professor e colegas) no ambiente instituido a partir
da caixa, na compreensdo da atmosfera que envolve o conceito. Os painéis
criados pelo grupo utilizaram como base folhas “coloridas” manualmente com
café. No primeiro painel (figura 2), um porta-tempero é composto por nichos de
madeira com exemplares de ervas e outras especiarias in natura. A cartela de
cores é apresentada e imagens de inspiracdo sao inseridas em uma colagem
sob filtros de café. O segundo painel contempla em maior destague as
possibilidades de texturas e superficies originadas de diferentes fontes, tanto
tateis quanto visuais. O terceiro e ultimo painel evidéncia as relacdes com
produtos de moda e o tema, neste caso voltados para o segmento masculino
adulto, com maior profusédo de imagens de produtos em couro.

O autor Baxter (2000) contribui ao salientar as analogias, como um dos
principais principios de criatividade, pois possibilitam a exploracdo de novas
funcdes, configuracbes e novas aplicacdes de um produto. Segundo o autor,
“analogia € uma forma de raciocinio, em que as propriedades de um objeto sao
transferidas por um outro objeto diferente, mas com certas propriedades em
comum” (BAXTER, 2000, pag.80).



Figura 2: Painéis Tempero Bruto

Fonte: acervo

Em complemento aos painéis que apresentam analogias, trechos do

texto explicativo do grupo:
Propomos para essa tematica criar uma relacdo entre moda e
culinaria, em especifico a moda masculina, que no titulo nos referimos
com a palavra "bruto", como uma analogia [...]. Relacdo essa
permeada pelos conceitos da diferenciacdo e da modificacdo do
mercado de moda atual. Para isso, levamos em conta as mudancas

de comportamento, a quebra de tabus e o design com apelo de

! Trabalho académico realizado na disciplina Projeto de Moda I, no terceiro semestre do curso
Bacharel em Moda da Universidade Feevale, em 2011/02. Projeto desenvolvido pelos
académicos Cristiane Kopper, Diovan Rossi, Katya Wingert e Priscila Fillmann, supervisionados
pela Professora Emanuele Biolo Magnus e com auxilio da monitora Carolina Grippa.



masculinidade, porém com perfume de modernidade, tanto nos
acabamentos, texturas e formas, quanto nos materiais e cores
propostas.

Portanto para esse tema, nos direcionamos ao novo homem que
consome moda. O "novo" aqui ndo se refere especificamente a sua
idade [...] mas refere-se ao seu modo de consumo e a sua
modificacdo quanto ao modo de vestir-se e relacionar-se com a
moda. Buscamos a relagdo desse homem com a culinaria, com a
cozinha, visto que talvez esse homem esteja cada vez mais ligado a
esse universo [...].

As cores destaque sdo 0 mostarda e a pimenta, que dao um toque de
irreveréncia e modernidade quando aplicados em detalhes ou
combinados com as demais cores [...] couros e sintéticos, com
acabamentos de semi-brilho e com toque hora vegetal hora
aveludado e fosco, lembrando a textura da canela, ainda que em
formato de casca, ou entdo a rugosidade e aspereza das folhas
secas. As texturas dos chas, como por exemplo, o de marcela, nos
inspirou a propor o uso de peles e lds, que além do conforto

promovem sensacao de aconchego e protecéo do frio [...].

Ao término da apresentacdo, o grupo compartilhou com os presentes
doces e salgados elaborados com os temperos empregados no trabalho,
propiciando um ambiente de degustacdo e interacao, finalizando a proposta.
Em uma avaliagdo geral, a proposta criou um ambiente favoravel ao exercicio
da criatividade e facilitou a realizacdo de associacdes entre a moda e diversas
fontes de inspiracao.

A partir deste relato, amparado pela visdo de autores relacionados a
criatividade, ao projeto e a moda, destaca-se que diferentes estratégias podem
ser adotadas no ambiente de aula. Considera-se que um dos papéis do
docente é incentivar o trabalho coletivo e colaborativo, bem como resgatar os o
repertoério individual. Acerca da criatividade, reitera-se que a mesma precisa ser
exercitada e desenvolvida, ndo sendo um dom restrito a poucos, além de ser
desempenhada em diferentes momentos, ndo apenas em trabalhos

“wA

académicos ou profissionais das “areas criativas”.
Especificamente na moda, a criatividade, oriunda do processo criativo é
constantemente requisitada. A estratégia de ensino apresentada pressupde

que o académico consiga, além de estabelecer relacdes e analogias, justificar



as suas escolhas na criacdo de conceitos. Tais conceitos poderdo ser
materializados futuramente em produtos, auxiliando no desenvolvimento de
uma tematica para uma colecdo, por exemplo. Esta proposta possibilita
também diferentes enfoques, conforme o grau de complexidade na elaboracéo
do roteiro que a baliza, ou da semestralidade na qual se encontram os
envolvidos. Outra possibilidade € a elaboracdo individual da caixa, por cada
aluno, realizando a troca entre eles.

Destaca-se que sdo muitas as possibilidades a serem exploradas no
ambiente de aula, cada vez mais habitado por desafios, a partir da mudanca do
perfil discente e consequentemente docente. O desenvolvimento e 0 emprego
de atividades mais ludicas e que resgatem as técnicas manuais, atualmente
substituidas por softwares e sites, € um dos caminhos viaveis para despertar o

interesse e a imaginacao dos discentes, em alguns casos perdida na infancia.
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