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O criar sensivel

Resumo

O presente artigo é derivado de uma pesquisa de mestrado ainda em curso, e apresenta um estudo
sobre como a sinestesia pode ser inserida no ensino de criatividade para designers de moda em
formag&o, a fim de contribuir para suas referéncias pessoais e desenvolver produtos autorais. Buscou-
se compreender os conceitos de criatividade, suas caracteristicas na contemporaneidade e como pode
ser ensinada, por meio de uma revisdo inicial, seguindo a metodologia Teoria do Enfoque Meta-
Analitico (TEMAC), visando compreender o panorama dos estudos nesse campo, e, por meio de uma
revisdo narrativa que permitiu consolidar o estudo sobre métodos de ensino no campo da criatividade.
Com base nesse mapeamento inicial, foi proposta uma ferramenta de ensino que utiliza a sinestesia
para estimular a criatividade e que foi aplicada em uma disciplina optativa sobre o processo criativo
sinestésico para design de moda. A analise dos dados coletados a partir das avaliac6es realizadas no
ambito dessa disciplina teve como principal resultado a criagdo de uma cole¢do de moda com processo
criativo sinestésico e permitiu concluir que a insercdo da sinestesia no processo criativo pode promover
inspiracdo genuina e o desenvolvimento da individualidade dos designers, em um contexto marcado
pela copia e falta de incentivo a criacao.

Palavras-chave: Criatividade. Sinestesia. Educacéo.

Abstract

The present study investigates how synesthesia can be incorporated into the teaching of creativity for
fashion designers in training, with the aim of contributing to their personal references and developing
original products. Through a narrative review, an attempt was made to understand the concepts of
creativity, its characteristics in contemporary times, and how it can be taught. Based on this theoretical
foundation, a teaching tool that uses synesthesia to stimulate creativity was proposed and applied in an
elective course. The results were analyzed from evaluations conducted in the classroom through data
collection and the main result was a fashion collection development with a synesthetic creative process.
It is concluded that the inclusion of synesthesia in the creative process can promote genuine inspiration
and the development of individuality among designers, in a context marked by copying and lack of
encouragement for creation.

Keywords: Creativity. Sinestesia. Education.

Resumen

El presente estudio investiga cémo la sinestesia puede ser incorporada en la ensefianza de la
creatividad para disefiadores de moda en formacion, con el fin de contribuir a sus referencias
personales y desarrollar productos originales. A través de una revision narrativa, se intenté comprender
los conceptos de creatividad, sus caracteristicas en la contemporaneidad y cémo puede ser ensefada.
Con base en esta fundamentacién teérica, se propuso una herramienta de ensefianza que utiliza la
sinestesia para estimular la creatividad, que fue aplicada en un curso optativo. Los resultados fueron
analizados a partir de las evaluaciones realizadas en el aula mediante la recopilacién de datos y lo
principal resultado. Se concluye que la inclusién de la sinestesia en el proceso creativo puede promover
una inspiracion genuina y el desarrollo de la individualidad de los disefiadores, en un contexto marcado
por la copia y la falta de incentivo para la creacion.
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http://lattes.cnpq.br/7972490396396615. Orcid: https: orcid.org/0000-0003-1506-4886.
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1 Introdugao

A criatividade é a capacidade de solucionar problemas com alternativas
inovadoras, podendo desenvolver servigos ou produtos (Weisberg, 2006). De acordo
com Ostrower (2014), a criatividade € intrinseca aos seres, moldando as experiéncias
humanas, as acdes e emocgdes, ndo estando restrita a nenhum grupo especifico. A
criatividade em geral passou a ser tema de estudo a partir de 1950, pelo campo da
psicologia, por autores como Guilford (1967), pois era comumente associada a
inteligéncia. O conceito de inteligéncia abrangia diversos outros temas, mas,

especificamente, o funcionamento intelectual (Pedreira, 2019).

A relagdo entre criatividade e a dinamica da industria da moda
contemporanea é complexa e multifacetada. Enquanto a criatividade € fundamental
para a inovacdo e o desenvolvimento de novas experiéncias, como apontado por
Weisberg (2006) e Ostrower (2014), a pressao exercida pelo modelo de fast fashion

tem comprometido essa capacidade criativa.

A realidade capitalista, que prioriza o lucro em menor tempo possivel, fez
com que a moda também seguisse esse padrédo de producédo, exigindo mais de seus
designers. A producdo que molda os aspectos sociais e cria consumidores menos
conscientes, molda, além disso, o comportamento e os produtos fornecidos.
Consoante a isso, Marx (2011) afirma que “a produgao, por conseguinte, produz nao

somente um objeto para o sujeito, mas também um sujeito para o objeto”.

Essa velocidade esperada do modelo de producdo capitalista tem
reverberado no processo criativo de designers de moda pressionados a produzir em
escala, independente da originalidade e ética. Dessa forma, a copia € comum,
transformando a individualidade artistica em mais do mesmo. Ha diferenca entre
inspiracdo — quando o0 objeto € um pontapé para potencializar o imaginario, sem
gualquer reproducédo exata — e reproducdo — quando o objeto € uma copia exata ou

guase exata de algo criado por outro.

Atualmente, o modelo de producéo e comercializagdo capitalista tem

impactado no potencial criativo de designers em todo o mundo. Isso gera o
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guestionamento sobre como a educacgéo pode contribuir para o desenvolvimento do

O

aluno e sua capacidade criativa.

Nesse cenario, Bourriaud (2009) afirma que os artistas contemporaneos
ndo se dedicam a composi¢cdo, mas sim a programacao de formas, ao invés de
transformar um elemento bruto, eles fazem uso de dados. Ou seja, na
contemporaneidade a forma de criacdo tem mudado, pois criar algo totalmente novo
n&do é mais possivel, porém os artistas ressignificam o que ja existe. E importante que
ndo se confunda ressignificacdo com plagio. A ressignificacao consiste em reconstruir

algo que ja existe, com um novo olhar que gere novas sensacgoes, ja 0 plagio é se
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apropriar de algo que foi criado por outro.

Por outro lado, Ostrower (2014) defende que a criatividade seria a propria
sensibilidade, a forma como experiencia-se o0 mundo capacita essa ressignificagao.
Assim, a sinestesia pode ser inserida no contexto criativo. Sinestesia € a mistura de
sensacdes de forma simultanea e comumente abordada em projetos de design para
experiéncia do usuario, mantendo sua importancia apenas na relacdo designer e
cliente, embora seja abordada na formacédo. No entanto, a sinestesia possui potencial

em promover inspiracdo genuina em atividades criativas.

Nessa perspectiva, as principais pesquisas do campo, tem sido em torno
da insercéo de tecnologias high tech (CLO 3D e Tilt Brush) no ensino de criatividade
para o design de moda. Softwares digitais e inteligéncia artificial ttm o potencial de

estimular os alunos a conduzirem seu processo criativo a partir do emprego da

naiqy 2p OlLIoU3] oyjewey ouaig

realidade aumentada, permitindo que se capacitem a criar o mais préximo da

realidade possivel, com visualizacdes rapidas e eficazes.

Dentre os dez artigos mais citados na base de dados Web of Science
(WOS), dois abordam métodos de ensino que utilizam tecnologias avancadas para
fomentar a criatividade em projetos de moda. O primeiro, intitulado "The use of VR for
collaborative exploration and enhancing creativity in fashion design education”, escrito
por Jee Hyun Lee e colaboradores em 2021, analisa a aplicacdo da realidade virtual
em projetos na Universidade Yonsei, na Coreia do Sul, utilizando também o software

CLO3D para a criagéo de colecdes de moda, com o objetivo de estimular a criatividade
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no design colaborativo. O segundo artigo, "Using an Immersive Virtual Reality Design
Tool to Support Cognitive Action and Creativity: Educational Insights from Fashion
Designers", também de 2021 e de coautoria de Lee e Yang, explora uma abordagem

tecnoldgica similar alinhada as necessidades do mercado de moda contemporaneo.

Deste modo, o objetivo geral desta pesquisa é compreender como a
sinestesia pode ser inserida e auxiliar no ensino-aprendizagem de criatividade para
designers de moda em formacdo, por meio da revisdo tedrica, e 0s objetivos
especificos sdo (1) pesquisar e compreender 0s conceitos de criatividade, educacao
e sinestesia no design; (2) desenvolver uma ferramenta para o ensino de processo
criativo para o design de moda; (3) aplicar a ferramenta em um disciplina da
graduacéo; (4) discutir com embasamento na revisao tedrica relacionando com a

aplicacéo da ferramenta e seus resultados.

Para a realizacéo deste estudo, partiu-se, assim, de um mapeamento do
panorama das pesquisas realizadas sobre criatividade e praticas de ensino, por meio
da Teoria do Enfoque Meta- Analitico Consolidado (TEMAC) e da metodologia de
revisao narrativa que permitiu consolidar o estudo sobre métodos de ensino no campo
da criatividade. Essa etapa inicial possibilitou o desenvolvimento de uma ferramenta
de ensino que utiliza a sinestesia para estimular a criatividade no contexto de aulas
de moda. Essa ferramenta foi aplicada em uma disciplina optativa Estudos dirigidos
em Design 2, no ambito do curso de Desing na Universidade de Brasilia, que teve
como foco o processo criativo sinestésico para design de moda, a fim de testar sua
aplicacdo e obter relatos de como impactou o processo criativo dos alunos. Por fim,
analisaram-se gualitativamente os resultados de acordo com as avaliacdes e materiais

coletados em sala.

2 Revisao da Literatura

2.1 Criatividade e processos de criagao

Segundo Weisberg (2006), a criatividade pode ser vista como um processo
de identificacdo de necessidades e geracdo de solugbes inovadoras. J& Ostrower

(2014) afirma que criar € formar, dar forma a algo novo, atribuir novas coeréncias,
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novas abordagens. Afirma ainda, que o homem possui 0 mais singular dom, que é

O

“ser fazedor” (homo faber). De Certa forma, 0 homem carrega consigo a capacidade
de perceber todas as coisas ao seu redor, como a luz, o calor, cheiros, sons, cores, e
as suas associagdes criam 0 novo, uma nova forma de experienciar. “A criatividade
nao seria entdo, a propria sensibilidade” e ela é, portanto, inerente a condicdo humana
(Ostrower, 2014, p. 17).

De acordo com Morais (2015), a criatividade exige associacdes remotas,

ligacbes incomuns a maioria, pois tais relacdes pertencem aos mais distantes

contextos. Witty e Lehman (1965 apud Alencar; Fleith 2009), associam a criatividade

1eS9) IUOPISSOd eljlIeA]
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a transtornos mentais, comparando-a a imaginacdo utilizada para compensar a
realidade cotidiana. Nesse raciocinio, a criatividade assume um papel central, pois
Flusser (2007) descreve o designer como um conspirador malicioso responsavel por

distorcer a realidade para criar novas perspectivas.

Ostrower (2014) enfatiza que a criatividade ndo € uma propriedade
exclusiva de poucos, mas sim uma capacidade universal que se desenvolve em um
contexto social, econdmico e cultural. Ela argumenta que 0s processos criativos sao
essencialmente intuitivos e que a consciéncia do individuo se forma dinamicamente
ao longo de sua experiéncia, refletindo suas necessidades e transformacoes.
Portanto, a criatividade é vista como um fator importante para a realizacdo e

transformacao do ser humano em sua interacdo com o mundo.

No entanto, Alencar e Fleith (2009) defendem que, para desenvolvimento

naiqy 2p OlLIoU3] oyjewey ouaig

de atividades que exigem criatividade, o individuo precisa possuir certos tracos de
personalidade e algumas caracteristicas cognitivas particulares. Esses aspectos sdo
exemplificados por McKinnon (1964 apud Alencar 2003), que informa que a
criatividade verdadeira possui trés caracteristicas: a novidade; a adaptacdo a
realidade; e a inclusédo de avaliacdo, elaboracdo e desenvolvimento da ideia original.
Ja Barron (1969) afirma que os individuos mais criativos estao sujeitos aos seguintes
tracos: (1) maior tolerancia a desordem e a complexidade; (2) independéncia de
julgamento; (3) desinteresse em controlar impulsos; (4) alto indice de energia; (5)
receptividade a impulsos e fantasias; (6) tendéncia a seguir a intuicdo; (7)

espontaneidade; e (8) maior indice de originalidade.

VA BN
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Parte dos autores que estudaram e escreveram sobre criatividade d4 uma
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significativa importancia para a originalidade nos processos criativos, tal como
Guildford (1967), que considera a originalidade diretamente proporcional a
criatividade. O grau de originalidade é condicionado, pois, ao critério de raridade,
sendo que, quanto mais improvavel um resultado, ou quanto menor é a probabilidade

de outros pensarem na mesma opc¢ao, maior é a originalidade.

Na realidade atual, os conceitos de original ttm-se esvaido, de forma que
nada é pensado totalmente do zero (Bourriaud, 2009), afetando a criatividade. A esse
respeito, Veiga et al (2020) afirma que a contemporaneidade é marcada pela

les?) auopissod eljlie
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globalizacéo e massificacéo da tecnologia, 0 dominio da midia, faz com que o mundo
ocidental viva pelo excesso e nao pela falta. Ela afirma também que essa € a época
da auséncia da falta, e que 0 excesso vivido sobrecarrega o0 eu criativo, gerando
confuséo, inseguranca e indecisdo. O individuo ndo possui mais abertura para ser
criativo, isso gera um questionamento de como se pode criar em um mundo que tudo

ja existe e esta em todo lugar.

Edelkoort (2015) diz que a educacéao atual forma estilistas de passarela,
gue alimentam a moda como ela ja é. Em tempos de excesso, o estilista precisa ser
cuidadoso com suas criacdes e principalmente com suas referéncias. Deste modo, 0s
educadores desses designers possuem um papel importante em sua formacao,
essencialmente no ensino de processo criativo, de forma que os alunos sejam

capazes de inserir sua individualidade em seus projetos, a fim de que ndo dependam

naiqy ap 0lI0U3] oyjewey oua.g

dos excessos das midias para criarem.
2.2 Moda e criatividade

A moda é conhecida pela sazonalidade e busca constante em proporcionar
0 novo. Svendsen (2010) defende que a moda ndo se apega ao conceito real de
inovacgdo, mas que ela se alicerca no novo pelo novo, com o objetivo de ser novidade
apenas naguele momento. Ele também afirma que a moda é criada baseada em
outras anteriores, as tendéncias sdo moldadas com elementos das colecdes
passadas. Como por exemplo o comprimento das saias, se antes estavam longas,

elas tendem a encurtar e logo em seguida a alongar-se novamente.

/TN
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Deste modo, a moda fast fashion se solidificou, transformando o ciclo de

O

lancamentos em corridas. O formato mais popular das fast fashion atuais sao os
lancamentos a cada estacao, mas é possivel notar que esse tempo de trés meses tem
sido reduzido drasticamente, como, por exemplo, nas colecdes da SHEIN,? levando
as marcas a lancarem mensalmente, até semanalmente. Em contrapartida, as marcas

autorais e a valorizacdo do slow fashion, tem crescido.

As marcas slow fashion consistem em uma modificagcdo do processo de
consumo, em um consumo ético e mais sustentavel. Deste Modo, como uma das

muitas estratégias do slow fashion, a produ¢édo sob demanda, atendendo a publicos

1eS9) IUOPISSOd eljlIeA]
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mais especificos, € conhecido como producao autoral, que valoriza as producdes mais
lentas e roupas atemporais. Ja as fast fashion buscam produzir de forma mais
comercial, que atende as grandes massas, visando o lucro e adequando seus

produtos as tendéncias em vigor.

Boa parte das marcas atuais se enquadram como fast fashion, com
colecbes comerciais momentaneas, e iSSO gera uma pressao sobre o estilista
responsavel pela criacdo, moldando sua producéo a ideia de que maior quantidade é
melhor. Devido ao cenario de dominio do mercado pelas fast fashions, a maior parte
das oportunidades de emprego pertence a elas. Nesse modelo, o prazo curto, as
limitacdes e as tendéncias sdo 0s principais responsaveis pelo comprometimento da
capacidade criativa do designer de moda. Em oposicédo a esse modelo, esta a slow

fashion, em que a criacéao de colec¢des autorais, que se preocupam em ser atemporais,

naiqy 2p OlLIoU3] oyjewey ouaig

possui maior flexibilidade no processo de realizacéo, o que proporciona aos designers

de moda maior liberdade ao criar.

Considerando ambos os modelos de producdo, entende-se que a
criatividade possua grande importancia na criacdo de moda, pois permite que estilistas
e designers, apesar de tendéncias efémeras, oferecam pecas que possam ressoar a
identidade cultural e individual dos consumidores. Deste modo, este trabalho assume
gue em ambas as modalidades mencionadas possam aproveitar-se da criatividade

para destacar-se, mesmo a slow fashion possibilitando maior liberdade para que o

2 Corporacio varejista chinesa de venda e distribuic3o de produtos on-line, em especial de vestudrio.
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criatividade para se diferenciar no mercado competitivo global.
2.3 Criatividade e educacao

A relevancia de aprender criatividade reside na sua capacidade de
impulsionar a inovagao e a resolugéo de problemas em diversos contextos. Estudos
mostram que a criatividade pode ser desenvolvida por meio de métodos pedagdgicos
especificos, estimulando o pensamento critico e a capacidade de gerar novas ideias.
Contudo, antes de entender como a criatividade pode ser ensinada, precisa-se

les?) auopissod eljlie

compreender se a criatividade pode, de fato, ser ensinada.
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A questéo de se a criatividade pode ser ensinada, tem sido amplamente
debatida, com muitos estudiosos concordando que, apesar de usarem O termo
ensinar, a atitude é de fato estimular ou promover. Em uma pesquisa realizada na
Universidade Dokuz Eylul da Turquia, Cubukcu e Dundar (2007) afirmam que a
criatividade pode ser ensinada principalmente por meio de estimulacdo visual. No
curso de arquitetura da universidade, foi aplicada, aos alunos, uma atividade de
desenho geométrico, sendo que uma parte da turma nao recebeu qualquer estimulo
ou referéncia, enquanto a outra recebeu referéncias visuais. Os alunos que tiveram
referéncias cumpriram a atividade de forma mais leve e proveitosa, ja a outra parte
apresentou dificuldade em concluir a atividade. A pesquisa indica que, quando

guiados diante de um processo criativo, 0s alunos aumentam sua percepcao e

naiqy ap 0lI0U3] oyjewey oua.g

capacidade criativa.

Thomas (2007) defende que a criatividade pode ser ensinada, mas nao de
forma rigorosa, e sim a partir de um dialogo entre as estimula¢des do professor e as
percepcdes do aluno. Considerando préaticas de ensino em contextos diversos,
Alencar e Fleith (2003) fazem uma analise estratégias empregadas por professores
para incentivarem os alunos a desenvolverem alguns tracos, tais como envolvimento,
curiosidade, independéncia e autoconfianca, que favorecem uma aprendizagem
eficaz por meio de um método de experimentacdo. JA Normawati e Kurniawati (2023)

descrevem comportamentos praticos que o professor deve assumir em sala de aula
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para promover, propiciar e estimular os estudantes visando o encorajamento. Veja-se

O

uma sintese dessas duas abordagens na figura 1:

Figura 1: Encorajamento de aprendizagem eficaz.
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Alencar e Fleith (2003) Normawati e Kurniawati (2023
1.Encorajando os alunos a aprender

1.Envolvimento, motivagéo e de forma independente;

persisténcia; 2.Ensinando colaboragao e
2.Curiosidade; integragao;
3.Indepedéncia; 3.Motivando os estudantes;
4.Auto confiaga; 4.Desencorajando julgamentos
5.Experimentacéo; desnecessarios <!

5. Estimulando o pensamento flexivel;

6. Proporcionando a auto avaliagao;

7. Escutando sugestdes e perguntas;

8. Proporcionando oportunidades de
experimentacéo e

9. Ajudando os alunos a superar falhas
e frustragdes.

Fonte: Adaptado pelos autores, 2025.

Tomando como base essas contribuicbes sobre o papel docente para a
eficacia da aprendizagem, entende-se que o docente desempenhe um papel
importante na criacdo de ambientes propicios para o desenvolvimento da criatividade,
compreendida como uma habilidade latente aos alunos, tendo em vista que se trata

de uma caracteristica intrinseca a todos os seres humanos. Sternberg (2010) defende,

naiqy ap 0lI0U3] oyjewey oua.g

nesse sentido, que a criatividade ndo €& apenas um talento inato, mas uma
competéncia que pode ser cultivada através de praticas pedagdgicas adequadas.
Entende-se, assim, que a perspectiva em que o professor atua como facilitador do
aprendizado, promovendo oportunidades que estimulam a exploracdo e a inovacao,

pode ter eficacia para o ensino-aprendizagem da criatividade.

Jeffrey e Craft (2010) afirmam que ensinar criatividade exige criatividade
no préprio processo de ensino. Isso implica que, além de propor atividades e métodos
para estimular a criatividade, o docente deve incorporar a criatividade em sua prépria
pratica pedagogica. Maor et al. (2024) complementam essa ideia ao destacar que, se
as habilidades criativas do professor forem limitadas, ele ndo conseguira fomentar

g 11
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essas competéncias em seus alunos. Assim, o papel de fomento da criatividade a

O

partir de abordagens igualmente criativas deve ser considerado como fundamental

para o e, como a ferramenta que propomos neste estudo.

O ensino para o desenvolvimento da criatividade ndo se reduz a
valorizagao da sensibilidade, pois tem a necessidade de um ensino ao mesmo tempo
sensivel e critico, que amplie o olhar do aluno a novas perspectivas das diferentes
midias. A esse respeito, Francez e Sant’Anna (2023, p. 11) indicam que “formar a
sensibilidade seria, antes de tudo, desenvolver os sentidos para melhorar a percepcao

e as habilidades de apreciagédo”, defendendo a importancia de focalizar a sensibilidade

les?) auopissod eljlie
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ao ensinar sobre imagens do cotidiano,
2.4 Sinestesia e suas abordagens no design

Assim como a criatividade, a sinestesia € um tema estudado por diversos
psicélogos, que a associam as capacidades cognitivas dos individuos. Ward (2013)
defende que uma comum solucdo para definir o que € sinestesia € associa-la a
percepcdes e experiéncias simultaneas. A sinestesia se manifesta das mais diversas
formas, mas sempre relacionando uma sensacao a outra, como por exemplo, dor e
cor, sabor e cor, cheiro e cor, sons e visualidade, entre outros. Ward (2013) também
afirma que as areas mais comuns a explorar a sinestesia sdo as artes e a criatividade,

principalmente correlacionando cores, texturas, formas e movimentos.

Nessa perspectiva, Silva (2021) propés um projeto em que abordava

naiqy ap 0lI0U3] oyjewey oua.g

métodos sinestésicos, em uma disciplina de Linguagem Visual, para demonstrar aos
alunos do curso de Design de Moda como criar produtos que promovessem essas
sensacdes aos clientes. Substituindo o briefing verbal, receberam apenas dois
estimulos, o som e o cheiro, e a proposta era desenvolver um projeto de moda a partir
deles. A estimulacdo do som resultou em um projeto de chapéu inspirado nos
conceitos selecionados a partir da letra da musica, o cheiro resultou em um painel de
imagens que depois foi transformado em esbocos de uma cole¢édo. Essa abordagem
pode contribuir para que os estudantes de moda se formem em consonancia com o

gue defendem Braida e Nojima (2010), para quem O designer contemporaneo busca
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por maior envolvimento do usuério em seu trabalho, criando projetos mais interativos,

O

imersivos e emocionais.

A relacdo entre design e sinestesia aparece comumente no vinculo entre
designer e usuério, mas Ward et al (2008) defende que as atipicas experiéncias com
sinestesia também podem prover inspiracdo para atividades criativas, por meio de
associacoes de conhecimentos. Enfim, a forma como se pode experienciar o mundo
por meio do sistema sensorial permite a designers produzirem projetos criativos que

promovam experiéncias de uso também sinestésicas para 0s usuarios.
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Esta pesquisa possui uma abordagem metodologica tedrico-pratica, que a
partir de um levantamento bibliografico, propde uma ferramenta de ensino explorando
os temas criatividade, ensino e design de moda. Desse modo a pesquisa foi conduzida
da seguinte forma: (1) levantamento de fontes e autores por meio da Teoria do
Enfoque Meta Analitico Consolidado (TEMAC); (2) leitura de literatura tradicional
sobre o tema criatividade; (3) estudo de teorias de aprendizagem; (4) desenvolvimento
da ferramenta; (5) aplicacdo da ferramenta e coleta de dados; e (6) analise e

discussao dos resultados.

Na primeira fase, realizou-se um levantamento tedérico prévio, usando

revisdo de meta-analise por meio da Teoria do Enfoque Meta-Analitico Consolidado

naiqy ap 0lI0U3] oyjewey oua.g

(TEMAC) para mapear métodos usados para ensinar criatividade no cenario atual
sobre o tema. Essa revisdo foi conduzida por meio de palavras-chaves e de
operadores boleanos, para gerar uma combinacao de resultados que apresentassem
o tema central — ensino de criatividade na moda. O motor de busca usado foi “teaching
practices” AND “creativity in fashion” OR “education* AND “creativity in fashion”, que
gerou 99 resultados, dos quais apenas 61 tinham relacdo com o interesse de
pesquisa. Para leitura completa dos artigos, foi usado o critério de artigos com maior
namero de citacdes, totalizando os dez mais citados. O método TEMAC foi usado
nesta pesquisa apenas para obtencdo de embasamento tedrico acerca do tema, pois

esta pesquisa ndo se resume a um artigo de reviséao.
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Além da revisdo de meta-andlise, foram consultados livros e periddicos

O

classicos sobre o tema da criatividade, como Ostrower (2014) e Alencar e Fleith
(2003). Em seguida foi usado o método de revisdo narrativa na base de dados WOS

para obtencao de fontes e do estado da arte sobre sinestesia e ensino de criatividade.

ApOs as pesquisas teodricas, foi desenvolvida uma ferramenta para ensino
de processos criativos, aplicando os conceitos de sinestesia. A ferramenta foi criada
a partir da pergunta desta pesquisa: “Como ensinar criatividade de forma criativa,
explorando experiéncias sinestésicas para desenvolver potencial criativo em projetos

de moda em prol da originalidade?” Deste modo, foi construido um plano de aula a
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partir do estudo das teorias de aprendizagem ativas para uma disciplina de Design e

Educacao da Pos-graduacédo em Design da Universidade de Brasilia (UNB).

Como etapa de teste da ferramenta, foi ministrada a disciplina Estudos
Dirigidos em Design 2, com o tema “Processo Criativo para Design de Moda”. Os
encontros da turma, que contou com quatorze alunos, aconteceram na sala Labmoda,
as tercas-feiras das dezesseis horas as 17:50 horas, entre outubro de 2024 e fevereiro
de 2025. Foram ao todo dezesseis aulas de 1 hora e 50 minutos, totalizando uma

disciplina de 2 créditos (30 horas).

Cabe esclarecer que a ferramenta foi um guia inicial que conduziu as aulas
de forma fluida, abracando qualquer contratempo e, principalmente, o envolvimento

dos alunos, pois a participacdo e engajamento deles foram cruciais para o
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desenvolvimento das atividades. Ademais, como versao inicial, a ferramenta foi
adaptada no decorrer da aplicacdo, levando em consideragéo as variaveis, como por
exemplo o tempo levado na producdo de cada atividade proposta e o material

disponivel.

Ao final da fase teste da ferramenta, foram avaliados os resultados obtidos
a partir da experiéncia dos alunos e o seu aproveitamento. Os autores foram
pesquisadores participantes, uma vez que fizeram parte efetivamente da pratica como

ministrante.

Durante a aplicacdo da ferramenta na disciplina supracitada, foram colhidos

os dados para avaliacdo do impacto da sinestesia no processo criativo dos alunos.

/T NST
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Essa coleta de dados foi feita por meio de trés ferramentas: (1) observacao de
atividades dentro da sala de aula; (2) preenchimento do protocolo de observagao

participante; (3) registro fotogréafico de todas as atividades produzidas pelos alunos.

A partir dos dados coletados, os estudantes foram submetidos a avaliacéo
a partir das caracteristicas de um criativo propostas por Barron (1969), sendo elas: (1)
maior tolerancia a desordem e a complexidade; (2) independéncia de julgamento; (3)
desinteresse em controlar impulsos; (4) alto indice de energia; (5) receptividade a
impulsos e fantasias; (6) seguir a intuicao; (7) espontaneidade; (8) maior indice de
originalidade, analisando se os projetos finais possuiam essas caracteristicas e

comparando-0s com os projetos feitos na primeira aula.

Apés a fase de validacéo e avaliacdo, foram feitas alteracbes condizentes
com as observacdes obtidas pelo protocolo de observacao participante, aprimorando
a ferramenta. Os ajustes realizados foram baseados no desenrolar das aulas e em
como os alunos reagiram a ferramenta em aplicacdo. O intuito de desenvolvimento
dessa ferramenta é que ela possa ser usada por outros docentes em cursos de design.
Por isso, apo0s avaliacdo e ajustes, foi proposta uma ferramenta atualizada que

possibilite a replicacéo por docentes de moda.
4 Laboratdrio dos Sentidos

Este tdpico aborda as fases de desenvolvimento, aplicacédo e avaliacdo da
ferramenta chamada de Laboratério dos Sentidos. A ferramenta foi criada a partir das
pesquisas e indagacfes geradas pela revisdo tedrica. A principal premissa da
ferramenta foi poder entrelacar os sentidos, de forma que os estimulos fossem
direcionados a um dos sentidos, mas que a expressado fosse resultado de outro,

levando em consideracdo o engajamento dos alunos e suas experiéncias individuais.
4.1 Proposta de ferramenta: Laboratorio dos Sentidos

Para construcdo da ferramenta e desenvolvimento da proposta de
aplicacdo, foram estudadas diversas teorias de aprendizagem que poderiam ser

integradas. Porém, as principais teorias que baseiam a proposta foram a
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aprendizagem significativa (Ausubel, 1963), a teoria filosofica construtivista (Piaget) e

O

a teoria filosofica pragmatica (Dewey, Peirce, James).

A aprendizagem significativa é caracterizada por usar das experiéncias e
conhecimentos prévios do aluno para dar novo sentido ao novo contetdo ensinado
(Ostermann e Cavalcanti, 2011), sendo conhecida também como Teoria de Ausubel,
por causa do proponente. Ela se aplica a ferramenta, que ora desenvolvemos, de
forma que o repertério prévio do aluno € explorado em diversos momentos,
principalmente durante os estimulos sensoriais e as associacdes que devem ser

feitas.
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As correntes filosoficas Construtivista e Pragmatista se relacionam com a
énfase do conhecimento aplicado a realidade, propondo o uso de informacdes e
conhecimentos por meio de métodos de ensino praticos, onde o aluno pode aprender
fazendo (Ostermann e Cavalcanti, 2011). A partir do estudo sobre as teorias de
aprendizagem, foi desenvolvido uma prévia da ferramenta que podera ser aplicado
em disciplinas ou cursos de processos criativos em design de moda. A principal meta
da ferramenta, que recebeu o nome de Laboratorio dos Sentidos, € aplicar conceitos
da sinestesia para desenvolver um caderno de referéncias pessoais, ou seja, 0 aluno
ira criar a partir de suas experiéncias correlacionadas com as atividades propostas,

um guia pessoal para projetos de moda.

Além disso, na fase de planejamento do Laboratério de Sentidos, foi

acordado que, além dos cinco sentidos (tato, visdo, audicao, olfato e paladar), seria
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abordada também a memdria. Ostrower (2014) acredita que a memoria capacita o
homem de interligar o ontem ao amanhd, expondo a importancia das referéncias
passadas que cada individuo possui, sejam elas por experiéncias antigas, pela cultura

ou ambiente em que vivem.

O objetivo do Laboratério dos Sentidos € enriqguecer o processo criativo
autoral dos alunos participantes por meio de documentacao artistica em sketchbook
para desenvolvimento de uma colecdo de moda. O planejamento foi dividido em
dezesseis aulas, com duracédo de 1 hora e 50 minutos, sendo as aulas distribuidas em

oito atividades principais, sendo duas aulas para introducdo do contetdo e confeccao
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do sketchbook, duas aulas para cada sentido, duas aulas para as memoarias e por fim,

O

duas aulas para orientagéo e producao da atividade final.

Para serem obtidos dados para comparacao, na primeira aula, os alunos
foram orientados a produzir uma colecao de cinco looks a partir de um tema proposto.
E importante esclarecer que os alunos n&o receberam qualquer orientagio sobre o
tema e nem métodos para projeto de moda, eles usaram apenas do seu conhecimento
prévio sobre o tema e sobre colecdo de moda. Em seguida, foi aplicada a ferramenta,
e, no final da aplicacdo, os estudantes produziram a mesma cole¢cdo de moda com
cinco looks, a partir do mesmo tema. Dessa forma, foi possivel obter material para
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analisar os resultados da ferramenta.

O tema escolhido para ser trabalhado na disciplina foi frutos do cerrado, e
a partir dos conteudos e possibilidades que se encaixam nesse tema, as aulas e as
atividades foram conduzidas. Durante as aulas da aplicacdo, foram esclarecidos para
os alunos, alguns conceitos relacionados a producao das atividades, tais como: teoria
das cores, abstracdo de formas, conceitos de estamparia e design de superficie,
origamis e dobradura de papel, algumas técnicas de bordados e as estampas
projetuais para uma colecdo de moda. O trabalho desses conteudos, justifica-se pois
o dominio da técnica é importante, pois 0 artista precisa conhecer sua linguagem,
considerando que saber fazer é parte essencial no processo criativo, ndo s6 para gerar

resultados, mas para nao gerar frustracdes (Ostrower, 1990).

Os sentidos foram relacionados as cinco etapas para idealizacdo de uma
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colecdo de moda, sendo elas: (1) definicdo de cartela de cores; (2) definicdo de
silhueta ou modelagem; (3) design de superficie; (4) escolha de materiais; e (5)
desenho de moda. O olfato esta relacionado a etapa 1, as memdrias estédo
relacionadas a definicdo de silhueta, assim como a visao, o tato, a audicdo e o paladar
estdo relacionados a etapa 3, porém o tato também se relaciona com a escolha de
materiais na etapa 4, e todos os sentidos quanto a memoria se relacionam com a

etapa 5.

O processo para relacionar cada sentido a cada etapa de idealizacéo da

colecéo foi baseado nas manifestacdes sinestésicas mais comuns apresentadas por
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Ward (2013), como por exemplo, o entrelace entre o sentido do olfato e as cores. Boa

O

parte das manifestacées sinestésicas se relacionam com visdo, desse modo, para
abranger todos os sentidos, as demais correlagdes foram estabelecidas com intuito
de estimular por meio de um sentido e expressar, por meio de outro, o objetivo foi fugir

do 6bvio durante a escolha dos entrelaces de sentidos.

Na tabela 1, pode-se ver como foram distribuidos os conteddos e as

propostas de atividades.

Tabela 1: Distribuicdo dos contelidos e sentidos.
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Aulas Sentido Proposta/ correlacdes
le2 - Apresentacgéo e produgéo do sketchbook artesanal -
3e4d Memoria Memodrias de infancia e abstragao de formas
5e6 Olfato Psicologia das cores, cartela de cores e experimentacéo olfativa
7e8 Paladar Estamparia geométrica e modular
9e10 Audicédo Design de superficie
11e12 Viséo Modelagem 3D e arte Pop up
13e14 Tato Exploracdo autbnoma
15e16 - Desenvolvimento do projeto final

Fonte: Elaboracao propria, 2024.
4.2 Aplicagao da Ferramenta

A disciplina foi dividida em oito fases, sendo a primeira de apresentacéo do

método usado em aula, do plano de ensino, do projeto inicial e da construcdo do
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sketchbook. A principio foram reservadas apenas duas aulas para essa fase, mas a
producéo do sktechbook levou uma semana a mais, devido ao ritmo de producéo dos
alunos. Os cadernos, tal como apresentados na Figura 2, foram estilizados de acordo

com a personalidade de cada aluno, no intuito de gerar identificacédo e apego.

e P 13
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Figura 2: Sketchbooks confeccionados pelos alunos.
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Fonte: Elaborac¢do prépria, 2025.

A segunda fase, que teria duas aulas, precisou ser adaptada, tornando-se
apenas uma. Antes da discussdo em grupo, a docente apresentou alguns conceitos
de criatividade, o processo de desenvolvimento de uma colecdo de moda e todas as
suas possiveis etapas, além de explicar a importancia da abstracdo de formas para a
moda. Em seguida, foi proposta uma discussdo em grupo sobre o tema brincadeiras
de infancia, suscitando relatos de memdrias, a partir dos quais a atividade foi
conduzida. Os alunos participaram ativamente da discussao e colaboraram com suas

experiéncias. Assim, o0s primeiros desenhos foram representativos de cada
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brincadeira pensada e transformados em formas simples.

A terceira fase abordou a definicdo de cartela de cores, sendo que, para
isso, foi necessaria uma aula tedrica sobre teoria das cores, combinacdes cromaticas
e técnicas de variacao de cores. Na aula seguinte, foi feita a primeira experimentacao
sinestésica, em que a docente levou quatro 6leos essenciais diferentes, que foram
experimentados pelos alunos as cegas. A partir da experimentagdo, os alunos
relacionaram o cheiro a uma palavra, preencheram o Mapa de Categorias Expressivas
(Sanches, 2017), e, a partir da tabela, escolheram as cores relacionadas a cada

cheiro.
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Durante a atividade, surgiu uma discussédo muito relevante levantada pelos

O

alunos para o tema da ferramenta sobre a tendéncia que temos ao escolher
inspiragdes e referéncias a partir de experiéncias boas e felizes, mas que experiéncias
de outros tipos, como as tristes, sdo também validas e podem ser usadas no processo
criativo. Em consonancia com Alencar e Fleith (2003), e Normawati e Kurniawati
(2023), conforme debatido na secdo 2 deste artigo, compreende-se que seja de
grande importancia o ambiente de sala de aula estar aberto para que os alunos
expressem suas opinides, a fim de que eles se sintam confiantes em patrticipar e
colaborar com o processo de aprendizagem de forma ativa e significativa (Ausubel,
1963).
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Ja, na quarta fase, que focaliza o paladar, foram feitas estampas
relacionadas a experimentacdo gustativa. Foram levados quinze kits de festa,
contendo um brigadeiro de cagaita, uma fatia de bolo de baru e um bombom de buiriti.
Cada aluno recebeu um kit, e, a partir dele, foram desenvolvidas duas estampas,
sendo uma geométrica e um modulo de estampa corrida. A primeira estampa foi
inspirada nas formas abstratas que o sabor tinha, e a segunda foi inspirada nos
elementos de forma figurativa, gerando um médulo de encaixe perfeito. Cabe salientar
gue para promover o conhecimento técnico necessario a construcao da estampa, foi

feita uma exposicao tedrica sobre os fundamentos da estamparia.

A quinta fase foi relacionada ao design de superficie, mas devido a

afinidade dos alunos com técnicas de bordados, acabou centrando-se nessas

naiqy 2p OlLIoU3] oyjewey ouaig

técnicas. A primeira atividade foi criar um bordado livre a partir de uma musica
escolhida por cada aluno, e a segunda foi trabalhar a superficie de um croqui feminino
inspirado no video clipe de Chapell Roan, de Pink Pony Club, a partir da mistura de

trés sentidos, visado, audicao e tato.

A sexta fase foi relacionada a visdo, para a qual, o intuito foi o de criar
superficies tridimensionais. A inspiracdo visual proposta na primeira atividade foi o
movimento artistico Dadaismo, sendo que os alunos, divididos em grupos, deveriam
criar uma peca de roupa sobre um manequim, utilizando retalhos e projetando o
desenho em conjunto. A segunda atividade foi baseada no movimento Pop Art, sem

gue cada aluno, de forma individual, criou uma arte pop-up em seu sketchbook.
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A sétima fase foi uma atividade livre, sendo que, a partir da experimentacao

O

tatil com acessorios de diversos materiais, os alunos fizeram uma expressao artistica
de sua escolha no sketchbook. A ultima fase, foi a fase de construcéo do projeto de
colecéo final, utilizando todas as técnicas e atividades anteriores. Mas, dessa vez,
houve uma apresentacéo tedrica de como desenvolver um projeto de cole¢édo, com

informacdes como nicho, publico-alvo, e com isso poderia ou ndo limitar um escopo.

No projeto final, os alunos puderam escolher um subtema que adicionasse
uma camada pessoal ao trabalho, a fim de gerar paixao pelo projeto final e dedicacao
genuina. Essa estratégia também corrobora com o debate sobre o papel do docente

1es3?) auopissod eljlie

{
(]

para promover praticas de ensino-aprendizagem eficazes, visando o desenvolvimento
da criatividade. A figura 3 indica um exemplo de projeto inicial, usando apenas o tema
principal — frutos do cerrado — e um projeto final de um aluno apés a aplicacao da

ferramenta, e ao qual foi agregado o subtema Cupidos.

Figura 3: Projeto de colecéo inicial e final de um aluno.

naiqy ap OLI0U3| oyjewey oua.ig

Fonte: Elaboragéo propria, 2025.
5 Discussao e consideracgoes finais

A partir da analise dos dados sobre a testagem da ferramenta, considera-
se que a disciplina prop6s um ambiente favoravel para que os alunos usassem de sua
liberdade criativa, reafirmando a confianga. De forma geral, a ferramenta causou um
impacto positivo ao processo criativo dos alunos, fornecendo ideias de como usar os
sentidos no desenvolvimento de projetos e fornecendo técnicas relacionadas a cada
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etapa da idealizagcdo de uma colegcdo. Na coleta de feedbacks da disciplina, foi

O

possivel notar como as sensacdes influenciaram o ambiente em sala de aula,

conforme excerto de relato de um dos estudantes em que ele indicou:

Consegui destravar um pouco mais minha criatividade durante a disciplina,
fazia tempo que eu ndo me permitia s6 colocar as sensacdes no papel, me
desprendendo de ser muito racional, motivo que tornava minha geracdo de
alternativas muito dificil, mas sinto que hoje posso gerar alternativas para meus
proximos trabalhos de maneira mais leve. Acredito que usar os sentidos possa
ser uma 6tima aposta para ampliar as possibilidades no desenvolvimento de
projetos futuros.

Durante o processo, 0s alunos se mostraram engajados e animados por

1es3?) auopissod eljlie

causa das experimentacdes, 0 que gerou uma conexao com o contetdo e permitiu
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desenvolver o potencial criativo de cada um. Além disso, os estudantes demonstraram
estar confiantes com suas escolhas, mesmo que a justificativa para elas néo
expressasse grande fundamentacao tedrica, estando centradas mais na intuicao e na
liberdade de criar. Isso resultou na elaboracdo de trabalhos autorais e auténticos. A
documentacdo no sketchbook (Figura 4) mostrou-se essencial para que pudessem
visualizar todo o processo, bem como para relacionar as etapas desenvolvidas entre
si. Considera-se que isso possa ter proporcionado a producdo de material de
inspiracdo, ndo s6 para a colecao final da disciplina, mas para toda uma vida de

criacao.

Figura 4: Relagdo de atividades de cada sentido.

1.Memoérias 2. Olfato 3. Paladar
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Fonte: Elaboragédo propria, 2025.
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De forma distinta da abordagem de Silva (2021), esta pesquisa propds um

O

ensino de processos criativos sistematicos, por meio de conceitos da sinestesia, e
englobando todos os sentidos em prol de um Unico projeto de moda, pois 0 propdsito
deste trabalho foi ensinar a projetar produtos que causem emoc¢des conjugadas nos
USUarios, mas que capacite os alunos a serem originais usando suas percepg¢des para

projetar.

A proposicao de uma ferramenta de ensino que centraliza a criatividade na
individualidade do aluno contraria a realidade criativa contemporanea proposta por
Veiga et al. (2020), tendo em vista que, em um mundo de excessos externos e grandes

les?) auopissod eljlie

{
(]

estimulos, olhar para si, durante um processo de producdo de moda, pode transformar
a capacidade criativa para além do Obvio. Nessa perspectiva, entende-se que se
inserir na criacao de algo possibilita exprimir sua propria originalidade, sendo esta a

principal poténcia dos projetos realizados no ambito da disciplina.

Considera-se que o laboratério dos sentidos evidencia o potencial do uso
de sinestesia no processo criativo para estimular caracteristicas criativas nos alunos.
A proposicao incorpora 0s conceitos apresentados por Normawati e Kurniawati (2023)
ao encorajar a criatividade baseada na atuacdo ativa do aluno quanto as suas

experiéncias.

Acredita-se que o Laboratério dos sentidos tenha potencial para cumprir o
objetivo desta pesquisa de compreender como a sinestesia pode ser inserida no

ensino de criatividade para designers de moda em formacdo. Observou-se a

naiqy ap 0lI0U3] oyjewey oua.g

contribuicdo para suas referéncias pessoais ao desenvolver produtos originais, uma
vez que propds um ensino de forma sistematica para estimular os alunos a se
inserirem-se no processo criativo de seus projetos de moda, incentivando-os a

aprender de forma independente por meio de experimentacdes sinestésicas.

Esta pesquisa tem um caréater qualitativo, focalizando um estudo de campo
limitado a uma turma. Contudo, a ferramenta pode ser usada por outros docentes,

sendo necessario adaptar a realidade de cada aluno e respeitando o ritmo da turma.
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Espera-se, desse modo, contribuir para o desenvolvimento do ensino para a

O

criatividade em moda e para a pesquisa sobre o tema?.
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3 Revisdo Gramatical realizada por: Maria del Pilar Tobar Acosta, doutora em Linguistica (2018). E-mail:
acosta.pilar@gmail.coml. Lattes: http://lattes.cnpqg.br/4495861420349214.
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