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Resumo

Os processos de criagdo em Arquitetura e Urbanismo se caracterizam, de maneira geral, pela utilizacéo
de metodologias que colocam o aluno frente a situagBes-problema reais necessitadas de uma solugéo
(projeto) a partir da aplicagdo de diversas habilidades desenvolvidas interdisciplinarmente no percorrer
do curso. N&o raro, 0 processo criativo dos estudantes encontra-se bloqueado, dificultando a solugéo
dos problemas de projeto propostos. Nesse sentido, complementando de forma experimental os métodos
tradicionais de ensino, foram oferecidos a alunos dos cursos de Arquitetura e Urbanismo, workshops
com técnicas e estratégias de desenvolvimento de ideias criativas baseadas em neurociéncia. O objetivo
geral deste trabalho, portanto, é apresentar a metodologia aplicada e os resultados gerados nesses
eventos. Eles sdo estruturados em duas etapas, sendo na primeira delas apresentados os conceitos da
neurociéncia e executadas trés praticas preparatorias. Na segunda etapa, os alunos aprendem quatro
técnicas/estratégias de desenvolvimento de ideias, de forma individual e em grupo, aplicando-as em
cases de estudo. O desempenho dos alunos mostrou-se positivo nos dois eventos realizados, que
geraram solug®es iniciais diversificadas para cada um dos problemas, as quais sdo passiveis de posterior
desenvolvimento e detalhamento em projeto. Através do oferecimento de ferramentas de cunho
cientifico que fortalecem as capacidades criativas dos alunos, pode-se quebrar o mito de que a
criatividade é um dom, uma competéncia destinada apenas a um grupo seleto de pessoas. Na avaliagao
dos eventos, mais da metade dos participantes considerou que aprimorou seus conhecimentos com as
técnicas/estratégias.
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Abstract

The creation processes in Architecture and Urbanism are generally characterized by the use of
methodologies that put the student in front of real problem situations that demand a solution (design),
using various skills developed throughout the course. Students’ creative process is often blocked,
making it difficult to solve the proposed design problems. In this sense, to experimentally complement
traditional teaching methods, workshops with techniques and strategies for developing creative ideas
based on neuroscience were held in Architecture and Urbanism courses. The general aim of this paper,
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therefore, is to present the applied methodology and the results generated in these events. They are
structured in two steps: first, neuroscience concepts are presented and three preparatory practices are
performed; then, students learn four techniques/strategies for developing ideas, individually and in
groups, applying them in case studies. Students' performance was positive in both events, which
generated diversified initial solutions for each of the problems, which can be later subject to further
development and design detailing. By providing science-based tools that strengthen students' creative
abilities, one can break the myth that creativity is a gift, a skill for a select group of people only. In the
evaluation of the events, more than half of the participants considered that they improved their

knowledge with the techniques/strategies.

Keywords: Creativity; Teaching; Project.

1 Introducédo

A neurociéncia classica abarca o estudo
fisiolégico do sistema nervoso — o conjunto do
encéfalo, medula espinhal e os nervos do corpo -
bem como de suas fung¢des normais e/ou patologicas.
Ao longo dos anos, 0s neurocientistas perceberam
que a melhor abordagem para a compreensdo do
funcionamento do encéfalo partia de um enfoque
interdisciplinar, o qual deu origem a neurociéncia na
sua forma atual. Dentre os niveis de andlise da
neurociéncia contemporanea, dois tém enfoque
investigativo a respeito da relacdo do encéfalo com a
cognicdo e o comportamento: a Neurociéncia
Cognitiva e a Neurociéncia Comportamental. Estas
areas de estudo tém como objetivo analisar as
motivacdes das a¢Bes do ser humano, as bases e as
origens do comportamento, a formacdo dos
pensamentos, as formas de aprendizado, a memodria,
a consciéncia, a imaginacdo, entre outros temas.
Nesses niveis, a neurociéncia extrapola a abordagem
do encéfalo sob a Gtica apenas fisiol6gica, mas ainda
leva em consideracdo a fisiologia para o
entendimento dessas areas (BEAR; CONNORS;
PARADISO, 2002).

Sabe-se que o cérebro humano é dividido em
dois hemisférios, direito e esquerdo, os quais se
comunicam através de um feixe de fibras nervosas
denominado corpo caloso. A comunicacdo entre o
sistema nervoso e o cérebro da-se através de um
arranjo contralateral: o hemisfério esquerdo controla
o lado direito do corpo enquanto o hemisfério direito
controla o lado esquerdo. Em 1836, o francés Marc
Dax, a partir dos pacientes com derrames cerebrais,
foi o primeiro membro da comunidade médico-
cientifica a associar que as lesdes ocorridas em um
lado do cérebro acarretavam a paralisia no lado
oposto do corpo. Posteriormente, Pierre Broca
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associou a fala ao hemisfério esquerdo do cérebro
(CARNEIRO, 2002). Essas observagdes iniciais
foram essenciais para o estudo do cérebro humano, o
gual se ampliou com o tempo, sendo atribuidas
novas funcoes a cada hemisfério:
O lado esquerdo do cérebro sabe situar-se
dentro do tempo e procura situagdes seguras,
ja o lado direito abstrai-se do tempo e gosta
de arriscar. O esquerdo costuma imitar,
representar. O direito é criativo e auténtico.
Por ser racional e critico o lado esquerdo do
cérebro ndo se aventura a criar, inventar,
sonhar. Prefere a seguranca do conhecido, do
I6gico. Ja o lado direito solta a imaginagao,
cria, inventa e assume ser livre. O esquerdo é
linear, objetivo, usa o conhecimento de forma
dirigida, sequencial; o direito é subjetivo,
utiliza o conhecimento de forma livre,

maltipla, holistica e divergente.
(CARNEIRO, 2002).

De acordo com a relacdo entre as propriedades
funcionais humanas e seu correspondente hemisfério
cerebral de controle, se pode afirmar que uma pessoa
considerada “mais racional” (que tem facilidade com
operagBes mateméticas e raciocinio logico, por
exemplo) utiliza mais o lado esquerdo do cérebro.
Da mesma forma, uma pessoa considerada “mais
emocional” (que tem gosto pelas artes, por exemplo)
tem o hemisfério direito do cérebro mais
desenvolvido.

Segundo Vernon (1989), a criatividade é a
capacidade de uma pessoa produzir ideias,
descobertas, reestruturacdes, invengdes, objetos
artisticos novos e originais, que sdo aceitos pelos
especialistas como elementos valiosos no dominio
das ciéncias, da tecnologia e da arte. Tanto a
originalidade, como a utilidade e o valor sdo
propriedades do produto criativo, embora estas
propriedades possam variar com o passar do tempo.
A criatividade é considerada uma capacidade



Desenvolvendo ideias criativas. .. 171

relacionada a atividade do hemisfério esquerdo do
cérebro. Entretanto, muitas dessas relagdes absolutas
estdo sendo discutidas e reavaliadas por
pesquisadores contemporaneos, contestando nocGes
convencionais e simplistas que envolvem as
capacidades cerebrais e, entre essas capacidades, a
criatividade do ser humano. Na tentativa de explicar
como ocorre 0 processo de produzir ideias como
solucBes criativas, autores como Torrance (1976),
Kneller (1978) e Oech (1983) dividem-no em etapas,
nas quais se observa um ponto comum: em todos o0s
modelos propostos existem processos cognitivos
interativos (conscientes e inconscientes) e emocdes.
Dependendo do estdgio do processo criativo, 0
cérebro ora utiliza a racionalidade, ora usa de sua
capacidade afetiva.

Segundo Bressler e Menon (2010), a cognicdo
resulta de interagdes dinamicas de areas cerebrais
distribuidas operando em redes de grande escala. A
criatividade, portanto, ndo envolve uma Unica regido
ou um unico lado do cérebro, mas relaciona trés
redes cerebrais de grande escala: a rede executiva
central, a rede de modo padrdo e a rede da saliéncia.
A rede executiva central é intensamente utilizada
quando o individuo foca a sua atencdo em um
determinado alvo: por exemplo, quando se concentra
em ouvir uma palestra; quando busca a solucéo para
um problema complexo ou quando demanda muitas
informacdes da memdria. A rede de modo padréo é
utilizada quando o ser humano pensa sobre o seu
proprio futuro: por exemplo, quando faz uma
exploracdo mental de cenérios possiveis para
situacBes do presente (mas também experiéncias do
passado, sob a forma de lembrancas), considerando
interacdes sociais e fazendo simulages flexiveis que
permitam a preparacdo do individuo para eventos
futuros (BUCKNER,; ANDREWS-HANNA,;
SCHACTER, 2008). Ja a rede de saliéncia faz o
monitoramento constante de eventos advindos do
ambiente externo e da consciéncia, atuando como
uma ponte entre as outras duas redes e exerce
fundamental papel na alternancia entre a geracéo e a
avaliacdo de ideias (BEATY, 2019).

Contudo, mais importante do que conhecer as
grandes redes neurais, é saber que os diferentes
estagios do processo criativo requerem diferentes
padrbes de ativacdo dessas redes, ora trabalhando
em conjunto, ora trabalhando em separado. Entre os
processos cognitivos envolvidos, pode-se citar a

atencdo desfocada, a flexibilidade mental e o
controle cognitivo. A produgdo de algo novo e (til
também parece depender, pelo menos em parte, de
processos neuronais desinibitdrios (JUNG et al.,
2013). Nesse sentido, para que seja possivel obter
solucBes criativas, Vartanian, Bristol e Kaufman
(2013) sugerem as seguintes acBes ou estados de
espirito: deixar a mente humana vagar livremente;
silenciar a autocritica pessoal; sonhar acordado;
imaginar novas possibilidades para o que ja
conhecemos; fazer reflexBes internas construtivas;
reduzir as atividades da rede executiva central e
aumentar as das redes de modo padrdo e de
saliéncia.

Para Vigotski (2009) a imaginacdo antecede a
criacdo de algo novo, atuando como o fundamento
de toda a atividade criadora: todo o fruto da
producdo do homem é produto da imaginacdo. O
mesmo autor considera ainda que ndo existe
“criacdo” apenas quando se criam grandes obras
histéricas, mas sempre que o homem imagina,
combina, modifica e cria algo novo, mesmo que esse
novo se pareca a um grdozinho se comparado as
criacBes dos génios. Ellamil et al. (2011) colocam
que imaginar algo ou uma solucdo, sem a
preocupacao da viabilidade construtiva, é o principio
da criacdo. Imaginar, como parte do pensamento
espontdneo, ativa muitas das partes cerebrais
envolvidas na rede de modo padrdo. Quanto mais
criamos, mais experimentamos a nossa criatividade e
menores sdo os problemas referentes a falta dela
(EALY, 1996).

No ensino de Arquitetura, Urbanismo e
Paisagismo, 0s processos de criagdo ocorrem nos
ateliés de projeto. Esses se caracterizam, de maneira
geral, pela utilizagdo de metodologias que colocam o
aluno frente a situagBes-problema reais necessitadas
de uma solucdo (projeto) a partir da aplicagdo de
diversas habilidades desenvolvidas
interdisciplinarmente no percorrer do curso. A
criacdo nos ateliés de projeto, em geral, € dividida
em quatro etapas. A primeira envolve a explanacao
da situacdo-problema (necessidade arquitetbnica,
urbanistica e/ou paisagistica existente a ser
resolvida), trazida pelos professores: por exemplo, a
reabilitacdo de uma edificagdo histdrica abandonada
seguindo um novo programa de necessidades, bem
como o tratamento urbanistico e paisagistico de seu
entorno, 0 que pressupde certa complexidade de
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fatores intervenientes no projeto. Esses sdo
organizados na etapa seguinte, através de
levantamentos dos condicionantes fisico-ambientais,
socioculturais e legais da area de intervencdo. Na
terceira etapa, se faz necessario o embasamento
tedrico para a solucdo do problema, geralmente, a
partir da andlise de situagBes semelhantes nos
estudos de caso, objetivando a construcdo de
repertorio de referéncias projetuais. Por conseguinte,
chega-se a etapa de partido - do francés parti,
significando  resolucdo, decisdo, determinacédo
(SILVA, 1998, p. 99) - em que o aluno aponta a
solugdo projetual encontrada, sintetizando suas
caracteristicas principais em forma de desenhos e
textos. Posteriores a homologacdo do partido, outra
etapa de maior definicdo técnica da solucdo do
problema (anteprojeto) ocorreria para finalizagcdo do
atelié, ja que o projeto académico consiste em um
exercicio tedrico-pratico que ndo é materializado no
mundo real.

Todavia, é na etapa de partido que a habilidade
de criar do estudante de Arquitetura e Urbanismo
mantém-se imprescindivel e mais requisitada. N&o
raro, o processo criativo dos estudantes encontra-se
bloqueado, dificultando a solucdo dos problemas de
projeto propostos. Nesse sentido, complementando
de forma experimental os métodos tradicionais de
ensino, foram oferecidos aos alunos dos cursos de
Arquitetura e Urbanismo da Universidade Federal de
Santa Maria, em ambos os campi sede e de
Cachoeira do Sul, workshops com técnicas e
estratégias de desenvolvimento de ideias criativas
baseadas em neurociéncia. O objetivo geral deste
trabalho, portanto, é apresentar a metodologia
aplicada e os resultados gerados nesses eventos.

2 Metodologia

Os workshops foram estruturados em duas
partes, sendo na primeira delas apresentados o0s
conceitos da neurociéncia e executadas trés praticas
preparatorias para a segunda etapa. Nesta, os alunos
aprenderam  quatro  técnicas/estratégias  de
desenvolvimento de ideias, de forma individual e em
grupo, aplicando-as em cases de estudo (situagdes-
problema). Durante os eventos, as dinamicas foram
conduzidas pelo facilitador com formacdo em
coaching, o qual foi assistido pelos professores e
académicos da equipe de organizacao.
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Foram selecionadas trés praticas preparatorias
para serem aplicadas com os estudantes: (i) a
intengdo do dia; (ii) “desenhe seu do colega ao lado”
e (iii) a identificagdo das crengas limitantes. A
intencdo do dia (ZAMBON, 2018b) consiste em
uma atividade em grupo que objetiva desinibir os
participantes, estimuld-los no aprendizado das
técnicas que serdo apresentadas e despertar o espirito
de equipe. Nessa prética, o facilitador convida os
participantes a formarem pequenos grupos ou um
Unico grande grupo em forma de circulo. Na
sequéncia, pede que os alunos pensem e
exteriorizem em voz alta a sua intencdo pessoal ao
participar do workshop: “complementar meu
aprendizado”, “aumentar meu rendimento frente as
demandas académicas”, etc. Apods, o circulo ¢
desfeito e passa-se para a segunda pratica
preparatoria.

Esta se relaciona a auto edicdo da criatividade
pelos adultos, a qual consiste no ato de criar e
manter  pensamentos que limitam  outros
pensamentos. A técnica baseia-se na premissa de
gue todos nds somos criativos, com a diferenca de
que, quando crianca, ndo nos submetemos a edicao
das nossas expressdes como fazemos quando adultos
para nos protegermos de um julgamento alheio
baseado no senso comum (BROWN, 2008). A
crianca, por ser muito nova, fala o que lhe vem a
cabeca, pois ainda néo foi julgada pelos outros e ndo
sentiu a necessidade de criar esse mecanismo de
defesa, ou seja, sua memdria ndo apresenta 0s
resquicios da reprovagdo alheia. A auto edicdo vai
sendo construida ao longo dos anos, conforme
nossas experiéncias, o que pode bloguear a
criatividade. Para que seja constatada a auto edicao,
o facilitador solicita aos participantes que desenhem
em uma folha em branco o colega que se encontra
sentado a sua direita ou a sua esquerda, conforme
Brown (2008) e da o tempo de um minuto para que a
tarefa seja concluida (Figura 1). Nesse primeiro
momento, a tarefa € percebida como uma atividade
apenas individual e muito pessoal, podendo os
participantes desenhar com grande liberdade de
expressdo, longe do julgamento estético alheio. Na
sequencia, € solicitado aos participantes que
apresentem seus desenhos ao grande grupo. Agora, é
notavel certa relutancia dos participantes mostrarem
aos colegas como eles sdo percebidos: é a auto
edicdo agindo.
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A Ultima prética preparatéria busca identificar a
crenga limitante que blogueia a criatividade do
participante e é baseada em Dilts, Hallborn e Smith
(1993). Nela, o facilitador solicita aos alunos que
escrevam em uma folha de papel a frase “eu quero
ser mais criativo, mas (...)” e completem a sentenca
com um ou mais pensamentos que aflorarem a
cabeca no momento. Em seguida, essa folha de
papel é descartada, simbolicamente representando a
eliminacdo das crengas limitantes do aluno, o qual
estara preparado agora para aprender as técnicas de
desenvolvimento de ideias.

Figura 1 - Desenho da segunda pratica preparatéria do
workshop em Santa Maria

Fonte: os autores.

A técnica das trinta formas geométricas, de
prética individual, tem como objetivo o contorno do
bloqueio criativo na busca por ideias. Conforme
Kelley (2018) é entregue aos participantes uma folha
de papel impressa com trinta formas geométricas
iguais, mas de tamanhos variados (circulos ou
retangulos), as quais deverdo ser utilizadas para
compor 0 maximo de desenhos possiveis dentro de
um determinado tema (neste caso, objetos) e de um
tempo definido: um minuto. Nesta técnica, ndo é
necessario se preocupar com a perfeicdo dos tracos,

mas sim com a quantidade de desenhos compostos
(Figura 2). Depois da primeira rodada, é contado o
nimero de desenhos obtidos e é aplicada uma
técnica de relaxamento e agucamento dos sentidos
(guia de imaginagdo), a fim de diminuir o bloqueio
criativo imposto pelos condicionantes da atividade.
Nesse momento, o facilitador pede que o0s
participantes fechem seus olhos (para isso, também
podem ser utilizadas vendas) e tentem imaginar o
cenério por ele descrito: as cores, as formas e as
texturas dos objetos que o narrador observa ao
percorrer uma casa. Apos o relaxamento, é realizada
uma nova rodada de desenhos em uma nova folha
impressa com as mesmas trinta formas, contando-se
novamente 0 nUmero de desenhos obtidos e
comparando-o ao total da primeira rodada.

Figura 2 - Folha da Técnica das Trinta Formas
Geométricas preenchida no workshop em Santa Maria
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Fonte: os autores.

A técnica das imagens mentais baseia-se em um
estudo sobre blogueio criativo de dois pesquisadores
de Yale (BARRIOS; SINGER, 1981), o qual
concluiu que a dificuldade do ato de criar algo esta
intimamente relacionada a dificuldade de se
estabelecer uma imagem mental daquilo que se quer
criar. Os pesquisadores realizaram um experimento
no qual os participantes eram inicialmente expostos
a determinados estimulos audiovisuais (sons e
imagens) para, entdo, serem induzidos a elaborarem
alguma producéo visual. Os resultados mostraram-se
positivos, sendo verificado o aumento da
criatividade e desenvolvimento de producdo dos
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participantes. No workshop, partindo-se da premissa
desse experimento, a técnica objetiva a formacao de
uma imagem mental da proposta de solucdo para um
case local. Inicialmente, o facilitador estimula os
participantes dizendo em voz alta algumas palavras-
chave relacionadas ao tema, antes de apresentar o
problema projetual. Ao escutar cada palavra-chave,
0s participantes devem trazer a mente a imagem
evocada por cada uma delas, registrando o maior
ntmero de novas palavras relacionadas as originais.
Apbs, € apresentado o problema projetual, um
espaco que devera ser modificado usando como
referéncias as palavras desenvolvidas e ilustrado
através de um croqui (imagem mental da solucao).

A Estratégia Disney (HOW..., 2019), criada por
Todd Epstein e Robert Dilts, ¢ desenvolvida em
grupo através da apresentacdo de um case
(problema) local da area de Arquitetura e Urbanismo
a ser trabalhado pelos participantes. Este deve ser
apresentado, preferencialmente, através de imagens
e/ou videos projetados em teldo, que sdo recursos
com maior capacidade de representacdo espacial e
estimulacdo de mais sentidos do que a simples
descricdo verbal. Os participantes devem formar
grupos de quatro elementos, sendo que cada um
deles tem um papel pré-determinado em cada rodada
da técnica: o lider, o sonhador, o critico e 0
roteirista. O lider é aquele que deve lancar uma
ideia-solucdo inicial para o problema: “nesse local
eu pensei em criar um prédio”, expondo-a ao grupo.
O sonhador deve, entdo, “comprar” a ideia-solucéo
do lider e desenvolver a proposta sem restri¢des de
custo, de viabilidade e possibilidade de
concretizagdo, ou seja, deve somente “sonhar’:
“podemos fazer um prédio em forma de ‘V’, com
duas torres e uma area de convivéncia entre elas com
tratamento paisagistico”.

Apbs a fala do sonhador, o critico deve levantar
alguns questionamentos relativos a ideia-solugao:
“Que materiais devemos usar?”, “Quanto isso vai
custar?”, “E possivel construir um prédio de
moradias em ‘V’?”. Por fim, o roteirista deve fazer
um resumo escrito de tudo o que foi produzido
naquela rodada: a ideia-solu¢do, os sonhos e o0s
questionamentos. A partir disso, o roteirista propde
trés tarefas para que se dé inicio a execucdo da
solugdo, indicando datas e horarios de cada tarefa e
encaminhando-as ao lider: (i) “fazer o levantamento
do terreno, na segunda-feira, as 09 horas da manha”;

Divers@, Matinhos, v. 12, n. 2, p. 168-179, jul./dez. 2019

(ii) “realizar uma reunido com o departamento de
engenharia para discutir a estrutura dos prédios em
‘V’, na terga-feira, as 10 horas” e (iii) “fazer o
orcamento de paisagismo, na quarta-feira, as 14
horas”. Ao total, sdo realizadas quatro rodadas,
alternando-se os papeis entre todos os elementos do
grupo, surgindo um apanhado de ideias-solugdo para
0 mesmo problema.

A Ultima técnica, a usina de ideias (ZAMBON,
2018a), também € desenvolvida através da
apresentacdo de um case (problema) local aos
participantes, que devem formar grupos de seis
elementos: quatro sentados em circulo, de frente uns
para os outros; um em pé junto a eles, e o Ultimo,
vendado e sentado de costas para o grupo. No centro
do circulo sdo dispostos quatro chapéus de cores
diferentes, cada uma correspondente a um papel
especifico: por exemplo, amarelo — lider; rosa —
sonhador; verde — critico e laranja — roteirista. Apos
a apresentacdo do case para o qual se quer uma
ideia-solucdo, inicia-se a dindmica com os quatro
participantes do circulo olhando para os chapéus
durante trinta segundos para pensar a respeito do
problema proposto. O facilitador faz soar um apito,
indicando que os quatro participantes do circulo
devem pegar um chapéu, sendo dado um minuto
para que cada um deles execute sua tarefa, de acordo
com o papel designado pelo chapéu. Esgotado o
tempo, cada aluno relata seus resultados ao grupo.
Enquanto isso ocorre, 0s participantes em pé e
vendados anotam ideias proprias para as situacoes
que ouviram do grupo. O objetivo da venda nos
olhos de um dos participantes é agugar a sua
audigdo, no momento em que se relatam as ideias.
No total, sdo realizadas no minimo quatro rodadas,
cada uma com um participante diferente como lider
e, ao final, sdo discutidas as respectivas ideias-
solugdes encontradas.

Os workshops foram realizados com os alunos
dos dois cursos de Arquitetura e Urbanismo da
Universidade Federal de Santa Maria, em duas
edicbes, sendo a primeira no dia 28/03/2019 no
campus sede em Santa Maria (RS) e, a segunda, no
dia 23/05/2019 no campus de Cachoeira do Sul
(RS). Em cada edicdo foram oferecidas vinte vagas
para alunos de diferentes semestres, sendo que em
Santa Maria, 60% dos participantes cursavam
semestres da primeira metade do curso. Em
Cachoeira do Sul, também predominaram alunos da
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primeira metade do curso (54%). Em cada edigéo,
foram utilizados cases locais das respectivas cidades
para servir como mote das técnicas/estratégias de
desenvolvimento de ideias, facilitando o
reconhecimento e a identificacdo da problematica
pelos estudantes. Neste trabalho, serdo descritos
apenas um case de cada técnica/estratégia aplicada,
para que possam ser relacionados aos resultados
obtidos.

Para a técnica das imagens mentais, foi utilizado
o0 case do campus da UFSM em Cachoeira do Sul,
que, apesar de ainda estar em obras, recebe cerca de
800 estudantes com precaria infraestrutura de
acesso: ha tréansito intenso de veiculos e pedestres
em uma estrada estreita, sem acostamento,
iluminacdo e sinalizacdo. O objetivo do case era
gerar ideias-solugBes que melhorassem a seguranca
e a qualidade espacial do lugar. Para a Estratégia
Disney, foi problematizado o conflito gerado entre
moradores do entorno da Praca Saturnino de Brito
em Santa Maria e 0s estudantes universitarios que
realizam confraternizacGes de recepcdo dos calouros
no mesmo local: h& grande concentracdo de pessoas
no entorno da praca (em torno de 7.000 pessoas em
2019), prejudicando a fluidez do transito, o sossego
dos moradores dos prédios e a limpeza do espaco,
gque amanhece no dia seguinte repleto de lixo. O
objetivo do case era gerar ideias-solugBes para o
conflito através de propostas de intervencdo na praca
ou escolha de um novo local para esse recorrente
evento estudantil. Ja para a Usina de ideias, foi
utilizado o case do edificio residencial inacabado da
Av. Rio Branco, em Santa Maria, que desde o inicio
das obras em 1964, ocupa uma area central dotada
de infraestrutura e ndo cumpre com sua funcédo
social. Por sua condicdo de abandono e ma
conservacdo, além da degradacdo da paisagem
urbana, a estrutura representa um possivel risco a
populacdo do entorno. O objetivo do case era,
portanto, desenvolver ideias-solugbes para o
edificio.

3 Resultados e discussao

Apenas no workshop de Cachoeira do Sul foram
analisados os resultados da aplicacdo das duas
rodadas da técnica das trinta formas geométricas. Na
primeira, 0 ndmero de desenhos minimo, médio,
méaximo e mais frequente (moda) obtidos foram um,

quatro, sete e dois, respectivamente. Ja na segunda
rodada, esses valores aumentaram, respectivamente,
para dois, cinco, oito e cinco. Isso representa um
crescimento de 34,2% da média e 60% da moda do
nimero de desenhos na segunda rodada, o que
poderia sugerir que o processo de relaxamento possa
ter contribuido na diminuicdo do bloqueio criativo
dos participantes desse workshop. Importante
ressaltar que a pequena populagdo do conjunto de
dados (dezesseis alunos) ndo permite generalizar
esse resultado, mas instiga a repeticdo das
observagdes em outros workshops para que se
possam tirar conclusées com maior confiabilidade.

Para ilustrar os resultados obtidos pelos alunos
com a técnica das imagens mentais, é utilizado o
case do acesso ao campus da UFSM de Cachoeira do
Sul, trabalhado no workshop dessa cidade. Na
ocasido, o facilitador estimulou os alunos com as
seguintes palavras-chave: transito, movimento,
pedestres, material, conexdo, seguranca, plasticidade
e movimento. A partir delas, os alunos geraram
outras palavras que servem de referéncia para as
propostas de solucdo do problema, espacializadas na
forma de croquis conforme a Figura 3.

Para ilustrar as ideias geradas com a Estratégia
Disney, € utilizado o case da confraternizacdo de
alunos na Praga Saturnino de Brito, trabalhado no
workshop de Santa Maria. Foram feitas oito rodadas,
nas quais os participantes alternaram seu papel, o
que gerou diversidade de solugBes, algumas
mantendo o evento dos alunos na praga e, outras,
transferindo-o para diferentes locais da cidade
(Quadro 1). O mais interessante desses resultados foi
0 desencadeamento de questionamentos pelos
criticos, 0 que instigou a percepcdo dos alunos de
gue toda decisdo de projeto tem condicionantes e
consequéncias. Essas nem sempre estdo claras para o
aluno no momento de criacdo, mas que devem ser
ponderadas e justificadas antes da homologacédo da
solugdo (partido) adotada. Eventualmente, essa
solugdo poderd ser inviabilizada e descartada,
iniciando-se um processo de busca por alternativas.

Para ilustrar os resultados obtidos pelos alunos
com a Usina de ideias, é utilizado o case do edificio
inacabado da Av. Rio Branco, em Santa Maria.
Foram feitas seis rodadas, nas quais os participantes
alternaram seu papel, semelhante & Estratégia
Disney, gerando solugdes alternativas (Quadro 2). O
diferencial da Usina de ideias em relacdo a estratégia
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anterior foram os questionamentos e ideias proprias
dos participantes em pé e vendados que iam
surgindo ao longo das rodadas, as quais agregam
mais alternativas e condicionantes para ponderagéo
das solugBes antes de uma tomada de decisdo.

Figura 3 — Propostas de solugdo para o acesso ao campus da UFSM em Cachoeira do Sul geradas com a técnica das imagens

mentais.
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Quadro 1 — Resultados da Estratégia Disney para a Praca Saturnino de Brito.

Rodada 1
Lider: A praca é um bom local para o evento, que ndo deve
ser mudado pelo seu facil acesso. Devera ser melhorada a
sua infraestrutura, incluindo a construcdo de um banheiro
publico.
Sonhador: O transporte até o local poderia ganhar mais uma
linha de 6nibus e com um “paraddo”. Devera ser contratada
uma empresa para limpeza e melhorar a iluminagéo.
Critico: De onde vira o dinheiro para fazer isso? Por que
investir em uma festa que acontece duas vezes por ano ao
invés de melhorar as outras pragas? Como garantir seguranga
no banheiro publico? Ndo é melhor deslocar para outro
local?
Tarefas: Nao propuseram.

Rodada 2
Lider: Mudar o local para a UFSM, propor um sistema
subterraneo que armazena o lixo e criar um programa de
reciclagem com incentivos.
Sonhador: O local pode ser junto ao Planetario, onde sera
criada uma valeta para armazenar o lixo. Quem levar o copo
ndo descartavel ganhard uma cerveja.
Critico: Como serd esse sistema de lixo? Qual o custo do
sistema? Como a reciclagem é cara, isso é viavel
financeiramente para a Universidade?
Tarefas: Conversar sobre a ideia com o reitor da UFSM.

Rodada 3
Lider: O evento sera mantido no local. Criaremos uma
campanha de reciclagem nos cursos universitarios
juntamente com o envolvimento da populagdo em uma acéo
de revitalizacdo da praca.
Sonhador: A campanha devera ser feita em todas as
faculdades. O dinheiro que é recolhido pelos alunos no
evento poderia ser destinado a revitalizagdo da praga. No dia
seguinte ao evento, a praga devera ser limpa.
Critico: Como sera organizado isso? De onde vira o dinheiro
utilizado na campanha? E o barulho sera resolvido como?
Tarefas: Mobilizar os diretérios académicos para
organizagdo da campanha. Buscar ajuda financeira na
Prefeitura Municipal. Levantar a opinido dos moradores
sobre a revitalizagfo da praga.

Rodada 4
Lider: Transferir o evento para a Gare da Estacdo Férrea, que
é um local afastado e abandonado. Assim, se poderia evitar o
barulho e incentivar a ocupagéo do espago pelas pessoas.
Sonhador: Longe do trénsito, o local melhoraria a seguranca
dos universitarios.
Critico: Como os estudantes iriam até 1a? Como garantir a
seguranga dos alunos? A Prefeitura iria arcar com toda
infraestrutura necessaria? Como faria o controle de quem
entra e quem sai da festa? Retirar o evento da praga néo ia
resolver o problema.
Tarefas: Estudantes devem entrar em contato com a
Prefeitura para viabilizar investimentos.

Rodada 5
Lider: O evento serd transferido para um local seguro
préximo da UFSM, que ofereca cerveja barata e musica.
Sonhador: O evento deverd ndo produzir lixo. Nao é
necessario equipamentos de som: o evento pode ser zen, com
os alunos utilizando fone de ouvido.
Critico: A praga é o principal local onde os alunos se juntam.
Retira-las de 14 ndo resolve o problema de seguranca da
aglomeragéo.
Tarefas: Ndo propuseram.

Rodada 6
Lider: O evento continuara sendo realizado na praga, com
restricdo de uso de copos e aumentando-se o numero de
lixeiras. Também sera preciso organizar mutirdo de limpeza.
Sonhador: Uma das atividades da confraternizagdo sera a
limpeza do local por grupos de calouros.
Critico: Ndo h& o que fazer para resolver o problema do
evento na praga.
Tarefas: Criar uma campanha de conscientizacdo sobre o
lixo.

Fonte: os autores.
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Quadro 2 - Resultados da Usina de Ideias para o edificio inacabado.

Rodada 1
Lider: Reformar o prédio, transformando-o em coworking
com prego acessivel.
Sonhador: Reforma ecoldgica que possibilite o uso
habitacional gratuito.
Critico: Quem ira financiar? Como tornar o custo acessivel?
E prioridade investir no prédio? Quem ira manter?

Rodada 2
Lider: Demolir o prédio e criar um parque para valorizar a
area.
Sonhador: O parque podera ser
confraternizagdo dos calouros e comércio.
Critico: Quem ir4 financiar? O lote é pequeno para um
parque. Confraternizacéo ira gerar barulho no local.

utilizado para a

Rodada 3
Lider: Vender o prédio e aproveitar a estrutura para criar
salas comerciais.
Sonhador: Incluir garagens e um centro comercial todo
aberto.
Critico: Por que privilegiar o uso para o setor terciario? A
estrutura é segura?

Rodada 4
Lider: Manter a estrutura e transformar em habitacdo de
interesse social para moradores de rua ou em situacdo
vulneravel.
Sonhador: Criar um albergue gigante também para cdes e
espagos livres verdes no prédio. O projeto surgiria de um
concurso de estudantes.
Critico: A estrutura do prédio “ja era”. Deve ser demolida!

Rodada 5
Lider: Transformar o prédio em local de atividades para
pessoas de baixa renda.
Sonhador: Incluir a gare da Estacdo Férrea na proposta,
transformando-a em ponto atrativo.
Critico: Como captar recursos para construir isso?

Rodada 6
Lider: Reutilizar o prédio com uso misto de secretarias
municipais e habitacdes nos ultimos pavimentos, trazendo
um retorno financeiro para a Prefeitura.
Sonhador: Sera um espago social, gerado a partir do trabalho
conjunto da comunidade.
Critico: Qual verba serd utilizada? Uso misto pode trazer
conflitos, quem ira morar 1a?

Questionamentos e ideias proprias anotadas pelos participantes em pé e vendados em todas as rodadas
e Apoiar o trabalho local de auténomos.
e  Centro de atividades de lazer para idosos, com trabalho voluntério.
e  Como gerar recursos para atividades acontecerem 14?
e  Como trazer pessoas de baixa renda?
e  Deixar o entorno do edificio mais agradavel a populagéo.
e Demolir e vender o lote, pois ndo ha verba e ndo se podem oferecer as moradias de graga.
e  Edificio multiuso, com pavimento térreo para toda a populag&o.
e  Local para pessoas que ndo tenham onde morar.
e  Pesquisa com populagéo do entorno.
e  Politica de troca: quem tem o dinheiro para demolir o prédio, vai poder usar o lote.
e  Prefeitura e comunidade.
e  Projeto voltado & sustentabilidade.
e Quem morar ali poderd ter seu proprio comércio no térreo, podendo pagar aluguel ou se sustentar.
e Retorno financeiro para o prédio: moradores pagam com trabalho ou ajudam a construir.
e  Se demolisse, acabaria com o problema na paisagem e de insalubridade.
e  Transformar em ponto turistico.

Fonte: os autores.
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4 Consideragdes finais

Conforme o referencial tedrico apontou, a
criatividade esta relacionada a processos cognitivos
interativos, que consideram o estado emocional do
individuo e atentam para 0 uso das suas capacidades
analiticas e sintéticas. Sdo envolvidas nesse processo
a autocritica, a imaginagdo, as reflexdes internas, a
atencdo, entre outros elementos influenciadores na
formagéo dos pensamentos criativos, precursores de
grandes invencfes ou mesmo de pequenas solugdes
para problemas especificos. Nesse sentido,
observando-se uma necessidade real dos estudantes
de Arquitetura e Urbanismo da UFSM, valeu-se da
oportunidade de experimentar com eles algumas
técnicas e estratégias de criacdo de ideias advindas
da neurociéncia. E importante ressaltar que em
nenhum momento pretende-se substituir o processo
tradicional de ensino de projeto, que parte de um
problema para alcancar uma solucdo. Mas sim,
sugerir a complementacdo deste, através do
oferecimento de ferramentas de cunho cientifico que
fortalecam as capacidades criativas dos alunos e
quebrem o mito de que a criatividade é um dom,
uma competéncia destinada apenas a um grupo
seleto de pessoas.

Posto isso, o desempenho dos alunos mostrou-se
positivo na percepgdo dos organizadores dos dois
eventos realizados: foram geradas solugdes iniciais
diversificadas para cada um dos problemas, as quais
seriam passiveis de maior desenvolvimento
posteriormente com estudos de viabilidade. Os
participantes também avaliaram o0s eventos
respondendo a um questionario. Em relagdo ao nivel
de satisfacdo com o evento de forma geral, em Santa
Maria, os alunos o consideraram excelente (56,2%),
muito bom (18,8%) e bom (25%). Em Cachoeira do
Sul, o evento foi avaliado como excelente (18,9%),
muito bom (56,2%), bom (18,9%) e regular (6,0%).
Quanto ao nivel de aproveitamento das informacoes
apresentadas, em Santa Maria, o0s alunos
consideraram que aproveitaram: mais que 90%
(31,3%), entre 71% e 90% (56,3%), entre 51% e
70% (6,2%) e entre 31% e 50% das informacdes
(6,2%). Em Cachoeira do Sul, o aproveitamento dos
alunos foi considerado: maior que 90% (31,3%),
entre 71% e 90% (37,5%), entre 51% e 70% (25,0%)
e entre 31% e 50% (6,2%). Finalmente, na avaliacdo
dos dois eventos, mais da metade dos participantes
considerou que aprimorou seus conhecimentos com

as técnicas/estratégias, o que instiga a realizacdo de
mais workshops para que também se possam
generalizar os resultados das mesmas. Pretende-se
dar continuidade ao trabalho buscando-se parcerias
com outras instituicbes de ensino superior e
aprimorar os workshops futuros com as sugestdes
dos alunos, englobando mais técnicas de execucéo
individual, visto que o trabalho criativo do arquiteto
ndo se da totalmente em grupo.
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