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Este artigo tem como objetivo trazer a reflexdo acerca
do atual ensino do design europeu, baseando-se na
tese de doutorado desenvolvida por Katja Tschimmel,
que se refere principalmente ao uso da criatividade.
Para enaltecer a reflexdo e facilitar o questionamento
sobre as vertentes pedagdgicas do ensino de design,
foram utilizados, também, principios apresentados
por Edgar Morin. O atual ensino de design, mais
especificamente o de Portugal, ndo propicia reflexdo
ao aluno sobre o seu aprendizado, condicionando-o,
apenas, a especialidade projetual, e isso é aqui
comparado com as abordagens utilizadas na
Bauhaus. Ndo obstante, a criatividade e a razéo,
principios bésicos na atuacdo do designer, tém sido
pouco estimuladas durante a graduacédo, o que pode

acarretar ma formacéo ao profissional de design.

Palavras-chave: Design. Criatividade. Ensino. Razao.

This paper aims to reflect on the current teaching of
design, based on the doctoral thesis developed by Katja
Tschimmel in Europe, which refers mainly to the use of
creativity. In order to enhance reflection and facilitate
the questioning of the pedagogical aspects of teaching
design, we also used principles presented by Edgar Morin.
The current teaching of design, particularly in Portugal,
does not provide students with opportunities to reflect
on their learning, becoming restricted to the technical
education. We compared this approach with Bauhaus's
education system. Nevertheless, creativity and reason -
basic principles in the practice of the designer - have not
been properly stimulated in undergraduate courses, which

can lead to a poor performance of the design professional.
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1INTRODUCAO

O presente artigo explora os pontos relacionados a didatica do design,
extraidos da tese de doutorado de Katja Christina Tschimmel, apresentada na
Universidade de Aveiro, em Portugal, no ano de 2010. Além de um profundo
estudo bibliografico acerca da criatividade, do design e do ensino do design,
a autora utilizou sua experiéncia como profissional de design, pesquisadora
e professora, para assumir algumas premissas apresentadas no estudo. No
entanto, houve desenvolvimento de pesquisas praticas realizadas em disciplinas
de graduacéo e pds-graduacao, em oficinas e encontros em universidades em
Portugal, ministrados pela prépria pesquisadora.

Junto a tese, foram abordados conceitos apresentados na obra de Edgar
Morin, “Os sete saberes necessarios a educacao do futuro”, como forma de se
gerar reflexdo acerca de uma didéatica diferenciada para o ensino do design.
Ambos os estudos tratam do conceito do construtivismo, do auto aprendizado
por meio de estimulos externos e internos e da aceitacdo do erro no processo de
aprendizagem. Este principio do aprendizado por meio da relacdo com a pratica
também foi reforcado no tépico destinado a anélise do ensino da Bauhaus, que
ocorreu ha um século.

O estudo de Tschimmel se refere, ainda, ao uso da razdo e da criatividade
no ensino do design, conceitos teoricamente complexos e de definicdo ainda néo
consensual. Contudo, a razdo esté relacionada ao lado analitico do cérebro, que
tende a atuar como juiz ou equalizador durante o processo criativo, enquanto a
criatividade é vista, muitas vezes, com um aspecto mais imaginativo e subjetivo
do pensamento. O design, cada vez mais, tem se mostrado como agente de
transformacdo social, tanto na atuacdo profissional quanto no ensino. Com
isso, os alunos precisam ter dominio ndo apenas nas praticas projetuais, mas
no uso do seu repertério pessoal, da subjetividade e do raciocinio légico para
que atinjam bons resultados nos projetos de design. Para isso, é preciso que
eles vivenciem a relacdo: razao e criatividade.

2 ENSINO DE DESIGN

2.1 0 Inicio do Ensino do Design - A Bauhaus

O intuito da Bauhaus, como aponta De Masi (2000), era a busca
pelo artista perfeito, de forma a capacitar profissionais que administrassem
o conhecimento técnico-pratico com o artistico-tedrico simultaneamente.
Percebe-se, ao longo dos anos em que a escola funcionou, que ambos os tipos
de habilidade foram ativamente praticados, o que pode ser um indicativo de
que havia preocupacdo com o uso do conhecimento de forma criativa, através
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da préatica. Contudo, as diversas fases da Bauhaus geraram controvérsias e
desgastes internos sobre a presenca, em determinado momento, mais da
arte ou mais do artesanato ou mais da industria (SCHNEIDER, 2010). Mesmo
assim, nota-se que o processo criativo foi empregado no curso, ainda que sem
embasamento tedrico.

Como se sabe, a instituicdo passou por diversas fases, em funcado da
troca de diretores. Isso implicou diretamente a alteracdo dos rumos da escola
e, consequentemente, o modelo pedagdgico, que tinha nas oficinas a divisdo e
especializacdo do trabalho. Idealizadas por Walter Gropius, as oficinas tinham
um papel preponderante no desenvolvimento “das capacidades artisticas e
manuais dos alunos de forma equilibrada”. As oficinas eram lideradas por um
Mestre da Forma e um Mestre Artesdo, o que, muitas vezes, gerava conflito
devido as diferencas de pensamento (BURDEK, 2006). A linguagem pessoal
dos Mestres da Forma se tornou uma linguagem universal da Bauhaus, porém
foi a experiéncia dos Mestres Artesdos que impediu que a escola se tornasse
uma academia de elite vanguardista (WICK, 1989).

Além disso, outros fatores prejudicaram o avanco do desenvolvimento
criativo dos alunos, como afirma Schneider (2010) ao se referir da imposicdo
hierarquica: mestre, oficial e aprendiz, que ja se demonstrava um empecilho
para o desenvolvimento individual artistico, em funcdo da colocacdo do
mestre como referéncia mor, que influenciava as manifestacées dos alunos.
Nesta fase, os conceitos artisticos e individualistas empregados por Johanne
Ittes influenciavam grande parte dos estudantes. A oficina téxtil, por exemplo,
produzia pecas cujo tema principal era as formas geométricas basicas, como
circulo, quadrado e triangulo, coloridas apenas com as cores primarias. Tudo
sob o direcionamento de Itten (DROSTE, 1994).

Nao é possivel, contudo, afirmar que estas influéncias impediram o
avanco criativo dos alunos, pois entende-se que a pratica foi uma forma de
estimular os alunos ao contato com materiais, cores e formas, que garantiam
aumento em seu repertério cultural. Blirdek (2006) relembra que, além de ter
se fortalecido pedagogicamente, a Bauhaus se estabeleceu como uma empresa
de protdtipos, que tinha como foco a orientacdo para a industria, mas sem
perder o direcionamento as necessidades da sociedade. Para Cardoso (2008),
a Bauhaus caracterizou-se pela mudanca do conceito individualista do ser
criativo, para o ser objetivo, técnico e cientista, isto €, racional. Inicia-se, entéo,
a fase funcionalista da escola, bem demonstrada pelo projeto dos méveis, que
proporcionaram maior aproximacdo com a industria (DROSTE, 1994).

Nesta fase, a razdo ganha maior destaque, no entanto o resultado néo
deixa de apresentar inovacdes, que sugerem a forte presenca de prestacdes
criativas. A atuacdo dos alunos em projetos industriais era muito forte nessa
fase da Bauhaus, principalmente apés a mudanca do estilo artistico, encabecado
por Johannes Itten e Gropius, para o novo perfil técnico e racional de Laszlo
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Moholy-Nagy e Meyer (CARDOSO, 2008). Parte disso podia ser observada
nos moveis, que eram construidos nas oficinas com formas simples e sébrias,
em que a madeira, com sua ornamentacdo e robustez, da lugar ao metal, com
auséncia de qualquer detalhe. Os parafusos tomaram o lugar da cola na juncao
das pecas e os encaixes convencionais das vigas de madeira foram substituidos
pela solda. Estes produtos davam conotacao de pecas de engenharia, similares
aos avioes, bicicletas e equipamentos da época. Um exemplo é a cadeira Wassily,
projetada por Marcel Breuner para Kandisky em 1927. Ja o departamento téxtil,
dirigido por Gunta Stélzl, reconheceu em Dessau a necessidade de adequar os
projetos as exigéncias da producdo industrial em série (WICK, 1989). Isto &,
a criatividade comeca, entdo, a ser ferramenta para a condicdo existencial da
Bauhaus.

Figura - 1- Cadeira Wassily, Bauhaus.

Fonte: Duarte (1997, p. 45).

Conforme aponta Biirdek (2006), Meyer entendia a posicédo do designer
como a de beneficiador da populacéo, suprindo suas necessidades de habitacdo
através da projetacdo de produtos adequados. Em sua estadia na coordenacao
da entidade, Meyer promoveu a valorizacdo do trabalho coletivo, capacitando
os estudantes em especialidades diversas e proporcionando o desenvolvimento
das equipes, além de apresentar a Bauhaus a sociedade através de acdes nunca
antes realizadas, como participacdo em concursos publicos e realizacdo de
palestras e cursos ao publico (SILVA; PASCHOARELLI, 2011).

Entretanto, como ocorrido anteriormente, a Bauhaus ganha um novo
diretor, que, através dos aspectos didaticos, buscou disciplinar e contextualizar
mais a arte na rotina dos estudantes, diminuindo o contato comercial com as
industrias, de forma a limitar a producdo em série e aumentar a qualidade.
A diminuicdo de demanda de protétipos para a industria acarretou a baixa
importancia da oficina de pintura durante a coordenacdo de Mies van der
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Rohe (DE MASI, 2000). "Em Berlim, a énfase estéd na arquitetura, buscando
a racionalidade proposta pelas tendéncias e caracteristicas do Estilo
Internacional” (CARDOSO, 2008). De Masi (2000) acrescenta, ainda, que
a diminuicdo de atencdo para com o aspecto artistico dos objetos tornou-se
um elemento constante. Na verdade, durante a transferéncia da escola, Mies
procurou suprimir o ensino artistico. Também houve mudancas no sistema
pedagdgico com relacdo ao conhecimento tedrico, como revela Souza et
al. (2009), destinando-se os esforcos dos estudantes, durante o curso, aos
exercicios praticos, que deveriam se adequar a um sistema rigido de normas e
procedimentos.

Nao se pode afirmar, aqui, que a Bauhaus tinha um sistema pedagogico
construtivista, mesmo que regado pela pratica experimental. O que se percebe,
no entanto, € uma juncdo das possibilidades artisticas e conceituais, que dao
mais subjetividade ao processo, com uma forte abordagem racional e analitica,
que constituem dois aspectos importantes da criatividade. O que se pode
afirmar, de modo geral, é que o uso das aulas expositivas (tdo utilizadas no atual
ensino do design) ndo era protagonista no sistema pedagdgico da Bauhaus.

2.2 Pensamento Criativo no Ensino do Design segundo Katja Tschimmel

Por meio de uma pesquisa, realizada para sua tese de doutorado,
Tschimmel (2010) tenta mostrar a realidade do atual ensino de design na
Europa, mais especificamente em Portugal. Essa abordagem vai além da anélise
curricular e pedagdgica do contetdo do curso, avaliando, também, a relacdo
do docente com o aluno. O estudo traz uma grande reflexdo acerca do método
de ensino construtivista, em que o aluno é protagonista no processo ensino-
aprendizagem e o professor opera como um instrutor.

Além disso, a autora propde técnicas de estimulo a criatividade e
possiveis rumos a serem tomados pelas disciplinas de design. Para isso, foram
aplicados exercicios praticos que contemplaram os principios simbdélicos
Sapiens (razédo) e Demens (emocédo), de forma a estimular a visdo do aluno em
relacdo ao seu préprio aprendizado. Seria, portanto, uma tentativa de agucar a
transdisciplinaridade nos métodos utilizados para aquisicdo do conhecimento.

Como dito anteriormente, a autora desenvolve o estudo pela ética
construtivista, que entende o aprendizado como a evolucdo dos sistemas
cognitivos, norteado pelas experiéncias de cada aluno no processo de obtencéo
de informacdes. “A especificidade do construtivismo de Piaget estd no fato
de que essa construcdo do conhecimento (ativa por parte do sujeito, mas
possibilitada por sua insercdo no mundo) é o que permite a construcdo de
estruturas de compreensdo (no sujeito) cada vez mais equilibradas, ao mesmo
tempo em que uma estruturacdo (em termos de significado) cada vez mais
abrangente do mundo” (SANCHIS; MAHFOUD, 2010, p. 21).
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Nesse processo, ha uma constante reciclagem, que abastece a
memoria através da realimentacdo de novos conceitos em confronto com o
conhecimento existente. Fatores como emocdo e comportamento do aluno
estdo diretamente ligados as suas experiéncias e ambos os fatores sdo alterados
com as realimentacdes e as novas perspectivas que se formam com a evolucdo
cognitiva.

Para Morin (2000), o meio pode mudar drasticamente a acéo inicial,
que pode resultar em algo contrario. Entdo, o papel do docente neste processo
é dar oportunidade de o aluno vivenciar o acaso em seus projetos, também por
meio de situacdes de caos, de forma a qualifica-lo para o mercado de trabalho,
que é repleto de situacdes inesperadas. Para Tschimmel (2010), os estudantes
de design ndo tém condicdes de adquirir conhecimento isoladamente, entéo,
cabe aos docentes direciona-los de forma motivadora nesse processo.

Por esse angulo, a autora sugere que o professor ndo decida
individualmente o conteldo a ser retransmitido ao aluno. E importante a
participacdo do préprio discente e do grupo (discentes e docente), pois, ao
se sentir beneficiado com a informac&o, o grupo tem maior rendimento ao
assimild-la. “Todo desenvolvimento verdadeiramente humano significa o
desenvolvimento conjunto das autonomias individuais, das participacdes
comunitarias e do sentimento de pertencer a espécie humana” (MORIN, 2000,
p. 55).

Com isso, é necessaria uma reflexdo acerca do uso exclusivo do
método expositivo (convencional) como pratica de ensino do design, que
pode ndo gerar estimulos no aluno para que ele queira adquirir conhecimento.
Para TSCHIMMEL (2010), o aprendizado de forma cooperativa cria no aluno
o conceito de competéncia social, causada por caracteristicas intersubjetivas.
A parceria entre o professor e o aluno, e entre o aluno e os colegas, cria um
sistema de troca reciproca de experiéncias. Morin (2000, p. 56) considera que
"a cultura é constituida pelo conjunto dos saberes, regras, normas, proibicdes,
estratégias, crencas, ideias, valores, [...], controla a existéncia da sociedade e
mantém a complexidade psicoldgica e social”. E importante lembrar, também,
que apenas a interacdo n&o € suficiente. O conhecimento deve ser construido, a
partir dessainteracdo, somado as aquisicdes anteriores para criar possibilidades
para acGes posteriores, criando-se um processo em que as novas aquisicoes se
integram (e ndo se agregam) as mais antigas (SANCHIS; MAHFOUD, 2010).

O texto de Tschimmel (2010) sugere a necessidade de mudanca
na postura do professor de design, reduzindo as barreiras hierarquicas
e posicionando-se paralelamente ao aluno, sendo mais um monitor do
conhecimento, do que um expositor de saberes. Na perspectiva construtivista,
o conhecimento do professor é algo provisdrio, pois apenas servird de escada
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para que o aluno adquira seu préprio conhecimento. Isto é, o saber é mutante,
e a didatica tradicional pode estar criando mais barreiras do que estimulos para
este processo de iteracdo do repertério individual do aluno.

Contudo, ainda no texto, é descrito que o aluno ndo estéd habituado a
buscar informacdes de forma autodidata, contrariando, em tese, a afirmacéo
dada anteriormente. Entdo, para que o aluno busque, autonomamente, o saber,
o docente deve equilibrar seus métodos instrutivos com os mecanismos de
construcao do aprendizado provindos dos alunos. Isso é possivel desde que o
professor aprenda com o aluno, de forma interativa, proporcionando ao ensino
um carater social, pois, como afirma Morin (2000), cada individuo tem uma
experiéncia de vida e absorve o ensinamento de forma particular.

Sob a dtica construtivista, ao interagir com o aluno, o professor deve
nivelar-se a ele, abrindo méo da superioridade, dando lugar ao companheiro
motivador, que aponta os fins e ndo os meios. Nesse processo é importante
o estimulo ao pensamento criativo do aluno, a anadlise critica e a pratica da
descoberta. Outro fator importante na interacdo entre professor e aluno é a
Otica em perspectivas diferentes, em que o aluno tende a entender o raciocinio
do professor e vice-versa, criando vertentes ao ensino. O professor criativo
nao deve repassar apenas seu conhecimento aos alunos, devendo estimular a
experiéncia de obtencao de novos conceitos de forma individualizada. O aluno
deve entender o ensino de design apenas como um incentivo, pois a graduacdo
oferece conceitos gerais, ndo o preparando para todas as exigéncias do meio
profissional. Bonsiepe (2011, p. 235) vai mais além:

Quando e como deveria ser formada a capacidade de
reflexdo e da pesquisa nos estudantes? Esta pergunta de
didética universitdria ndo tem encontrado uma resposta
unanime até o momento. Reflexdo e pesquisa ndo deveriam
ser reservadas apenas para os Ultimos anos do programa de
estudo, devendo ser ensinadas e praticadas desde o inicio
do curso.

O estudante deve se preparar durante a graduacdo, orientado a
reflexdo de seus anseios e do contetido transmitido pelo professor. Sé assim é
possivel fazer com que as experiéncias vividas anteriormente por ele ndo sejam
sobrepostas por novos contetldos, e sim somadas. Outro fator, como aponta
Landim (2010), é o erro empregado na didatica de design em utilizar como
referéncias projetos de profissionais conceituados no mercado, como forma de
estimulo, gerando o efeito contrdrio nos alunos. A inducdo de fatores formais
e objetivos ao repertério dos alunos tende a inibi-los durante o ato criativo,
pois os condiciona a projetarem de forma parametrizada, excluindo a anélise e
reflexdo do processo.
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Outra observacdo de Tschimmel (2010) é que as universidades ndo
avaliam as experiéncias dos alunos, e sim os resultados. Quando o aluno
ndo é direcionado a um resultado, hd mais liberdade de pensamento e,
consequentemente, um emprego aumentado da imaginacdo. Neste caso, o
aluno se sente motivado a experimentacao, pois hd uma estreita relacdo entre
a inteligéncia e a afetividade (MORIN, 2000). Devem ser criadas formas
de melhorar a motivacdo dos alunos, que, por sua vez, podem ser o fator
determinante para o aprendizado consistente (TSCHIMMEL, 2010). A ciéncia é
feita por humanos, que, além da percepcao, vivenciam constantemente outras
experiéncias, como emocao, que interferem diretamente no processo cognitivo
(MORIN, 2000).

Outro importante meio de estimular o aluno é o uso do pensamento
criativo, através do Brainstorming e os Mapas Mentais, dentro da rotina do
curso. O pensamento criativo ndo é uma ferramenta utilizada constantemente
no curso de design, de modo geral. Os alunos estudam essas ferramentas como
um dos contetidos a ser aprendido, mas ndo sdo treinados a utiliza-las em seus
projetos académicos, ao menos na experiéncia da autora. Ao indicar o tema do
projeto de conclusao do curso, o professor da liberdade ao aluno para trabalhar
o conceito do produto, mas ndo o estimula as técnicas em grupo ou ao uso
das ferramentas. Para o aluno, entregar um projeto é apenas a conclusdo de
mais uma etapa, e ndo a oportunidade para utilizar conhecimentos adquiridos e
construir novos conhecimentos. Os alunos devem formar senso critico sobre a
experiéncia criada pelo usuério ao interagirem com seus projetos, habituando-
se ao uso do raciocinio reflexivo e analitico (LANDIM, 2010).

Muitas vezes, os docentes ndo fomentam suarelacdo comos alunos, néo
fortalecendo a troca de experiéncias e quebrando demais barreiras hierdrquicas
provenientes do sistema. Ndo sé arelacdo do aluno com o professor é importante
para o aprendizado, mas também o preparo do aluno com relacédo a situacoes
como medo e exposicdo ao ridiculo perante os colegas de curso, pois ambos, se
inadequadamente administrados, podem ser bloqueadores do desenvolvimento
cognitivo. O erro deve ser tratado com naturalidade no curso de design, pois a
prépria histéria da humanidade n&o foi constituida linearmente, mas formou-se
pelos desvios, que geraram o acaso e, consequentemente, acarretaram bons e
maus resultados (MORIN, 2000). Com isso, o medo de errar e outros aspectos
emocionais devem ser levados em consideracdo pelos professores durante o
processo de ensino. Em alguns casos, devem ser tratados de forma especifica
para cada aluno.

Os estudantes de design ndo estdo se graduando em uma area
convencional, portanto as disciplinas correlatas a area ndo devem ser
administradas de forma tao expositiva. A percepcao, o uso da projecao visual
e 0 agucamento de todos os sentidos devem estar contidos na abordagem do
docente. Tschimmel (2010) nos da véarios exemplos de técnicas testadas com
alunos de universidades em Portugal, em que a percepcao foi colocada vérias
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vezes como meio de realizacdo dos projetos. Os alunos eram estimulados a se
elevarem em suas anélises e a buscar solucées em novos lugares, diferentes
dos caminhos ja trilhados por outros alunos dos anos anteriores. Essa estratégia
proporcionou resultados muito positivos. A autora tenta nos mostrar, com
esses exemplos, que o novo gera incertezas, e estas, por sua vez, transportam
o aluno a uma atmosfera desconhecida, propicia a experiéncias ndo vividas
anteriormente.

Para Morin (2000, p. 58), “o século XXI deverd abandonar a visdo
unilateral que define o ser humano pela racionalidade (Homo sapiens), pela
técnica (Homo faber), pelas atividades utilitarias (Homo economicus), pelas
necessidades obrigatérias (Homo prosaicus). O ser humano é complexo e
traz em si, de modo bipolarizado, caracteres antagonistas”. Neste processo, a
busca por informacdes em outras areas tende a contribuir para a geracédo de
solucdes, fazendo-se uso, talvez, da analogia e da combinacao de conceitos.
Tschimmel (2010) faz uma reflexdo sobre a soma de conhecimentos de
diversas areas, que podem agregar novas experiéncias aos alunos de design.
Esse método integralista proporciona maior abrangéncia a visdo dos alunos
sobre um determinado projeto, que favorece uma anélise em que a flexibilidade
de raciocinio e intuicdo possam ter maior participacéo.

Completando esse raciocinio, a autora ressalta a pratica do intercambio
para os alunos de design, que sofrerdo choques culturais ao viajarem para
lugares diferentes. Essas novas abordagens acrescentam experiéncias e 0s
preparam para situacdes inesperadas, como o acaso. De modo geral, o texto
de Tschimmel (2010) é uma reflexdo sobre o sistema de ensino de design
aplicado nas universidades europeias, um modelo utilizado ha décadas e que
ndo estimula o aluno ao comportamento criativo. O aluno, nesse método, néo
trabalha o olhar critico e a autoanalise, fatores de grande importancia na drea do
design, pois, durante sua carreira profissional, vai necessitar desses requisitos
para o processo de geracdo de solucbes inovadoras. Por fim, a autora nos d3,
ainda, algumas possiveis caracteristicas do ambiente educacional do design,
para facilitar o trabalho:

. A participacdo dos estudantes no planejamento: os objetivos
pedagdgicos sdo negociaveis;

. A escolha de temas pelos estudantes: os contelidos da aprendizagem
podem ser co-determinados;

. As necessidades individuais de aprendizagem: os métodos de ensino
sdo variaveis;

. As formas sociais: diferentes formas sociais misturam-se e completam-
se;

. O respeito ao tempo: o tempo de aprendizagem nao é um ato unilateral

de uma aula expositiva, mas sim o tempo negociado;
. O respeito a avaliacao: responsabilidade, autoavaliacdo e metacognicédo
séo valorizadas;
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. Um novo papel dos docentes: aconselhamento, apoio e encorajamento
completam instrucdo e conducao.

3 DISCUSSAO

Percebe-se que os conceitos apresentados por Morin (2000) séo,
muitas vezes, apontados no estudo de Tschimmel (2010), mas convertidos a
pratica do ensino do design. A sugestdo de Tschimmel € que o ensino do design
se diferencie do ensino tradicional, largamente questionado por Morin. Os
autores sugerem novos comportamentos e abordagens, mas nao determinam
diretrizes, principalmente a autora, que faz reflexdes acerca do ensino-
aprendizagem com responsabilidade compartilhada entre professor e aluno.

Outro dado importante do artigo é sua andlise sobre o inicio da didatica
do design, precisamente na Bauhaus. Percebe-se que a criatividade nédo era
trabalhada como disciplina ou, tdo menos, era objeto de estudo na entidade.
Contudo, houve grande empenho dos professores em estimular os alunos aos
exercicios praticos como forma de adquirir repertério e dar maior aproximacdo
das necessidades sociais. As oficinas da Bauhaus foram, certamente, geradoras
de prestacdes criativas, pois instigavam os alunos a producéo de pecas artisticas
e tangiveis através de conhecimentos adquiridos teoricamente, mesmo que sob
grande influéncia dos entdo professores, que se faziam juizes da razao.

Com isso, fica dificil certificar que a criatividade esteve e estd tdo
presente nos cursos de design, ao menos nos locais mencionados. A tese de
Tschimmel (2010), intitulada “Sapiens e Demens no pensamento criativo do
design”, faz uma analise sobre o uso da criatividade no atual ensino do design.
O estudo é dividido em trés partes: “O pensamento criativo”, "O pensamento
criativo no design” e “O pensamento criativo no ensino do design: contribuicoes
para uma didatica construtivista do design”. Para este trabalho foi abordada
apenas a Ultima parte do projeto, onde a autora tenta mostrar desde o contetddo
repassado aos alunos, analisando o aprendizado, até a relacdo do docente
com o aluno. Por fim, é importante que se entenda esse estudo como meio de
reflexdo e contribuicdo para o ensino de design do Brasil, evitando qualquer
generalizacdo ou determinacao em funcao da complexidade e heterogeneidade
cultural da area.

4 CONCLUSAO

De modo geral, o texto de Tschimmel é uma reflexdo sobre o sistema
de ensino de design aplicado nas universidades de Portugal, um modelo que é
seguido ha muitos anos e que, de acordo com a autora, ndo tem estimulado o
alunado ao comportamento criativo. O aluno, nesse processo, ndo trabalha o
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olhar critico e a autoandlise, fatores de grande importancia na area do design,
pois sua carreira serd guiada pela construcéo de solucbes para problemas sociais
enfrentados, muitas vezes, por ele mesmo, exigindo dele um comportamento
mais reflexivo.

Importante lembrar que no inicio do ensino do design também foram
apresentadas contradicGes sobre o uso da criatividade no sistema pedagdgico.
A Bauhaus realizou um importante trabalho em relacdo ao uso pratico dos
conceitos adquiridos teoricamente, contudo houve forte influéncia dos
professores no desenvolvimento dos projetos, o que pode ter sido, de certa
forma, uma inibicdo do uso da criatividade por parte dos alunos. Neste caso, a
arte e a razao poderiam ser tratadas de forma antagonica.

Outro aspecto importante destacado no artigo é a comparacéo entre os
apontamentos feitos por Tschimmel, que vdo ao encontro dos apresentados por
Edgar Morin. Ambos os autores tratam de questées relacionadas ao estimulo
do saber de forma construtivista e transdisciplinar, em que professores dos
cursos de design devem atuar de forma a estimular a evolucdo cognitiva dos
alunos através do uso da criatividade e da razdo. O aluno, para eles, deve ser o
protagonista do seu processo de aprendizagem, que vai se construir tanto por
meio de praticas construtivistas quanto do sistema expositivo de ensino.

Diante do exposto, entende-se que uma area multi e interdisciplinar
como o design ndo pode formar profissionais voltados, apenas, as questdes
projetuais, submetidas a conceitos somente repassados pelos professores.
Este estudo é uma sugestdo de principios que podem ser também abordados
no ensino do design no Brasil, ndo negligenciando os avancos ja conquistados
em termos de pesquisa e de curriculo. E importante lembrar, ainda, que, para
que se promovam alteracdes na pedagogia brasileira do design, € importante
primeiramente que ela seja melhor pesquisada e entendida.
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