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Resumo

O artigo investiga o desenvolvimento da criatividade em ambientes educacionais, com énfase
em estratégias que potencializam o pensamento criativo em contextos de ensino online ou
mediados por tecnologias digitais. A partir de uma revisdo teérica sobre os fundamentos
historicos, socioculturais e cognitivos da criatividade, o estudo analisa a aplicagao pratica de
ferramentas como a Matriz Morfolégica e os Verbos de Agdo (SCAMPER/MESCRAI),
adaptadas para um seminario remoto. A experiéncia pedagdgica permitiu observar a
emergéncia de diferentes tipos de pensamento, convergente, divergente, pratico e criativo, ao
longo do processo de resolucao de problemas. Os resultados indicam que a proposigcao de
estruturas abertas e metodologias ativas favorece a articulagao entre pensamento estruturado
e inventivo, promovendo um ambiente fértil para o exercicio da criatividade como competéncia
transversal no ensino superior.
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Abstract

This article investigates the development of creativity in educational settings, with an emphasis
on strategies that enhance creative thinking in online or digitally mediated learning
environments. Based on a theoretical review of the historical, sociocultural, and cognitive
foundations of creativity, the study analyzes the practical application of tools such as the
Morphological Matrix and Action Verbs (SCAMPER/MESCRAI), adapted for a remote seminar.
The pedagogical experience made it possible to observe the emergence of different types of
thinking, convergent, divergent, practical, and creative, throughout the problem-solving
process. The results indicate that the use of open structures and active methodologies fosters
the articulation between structured and inventive thinking, promoting a fertile environment for
the development of creativity as a transversal competence in higher education.
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1. Introdugao

O incentivo a criatividade no ensino superior pode assumir diferentes
configuragbes conforme o ambiente de aprendizagem e as ferramentas utilizadas.
Este artigo parte da analise de uma atividade de aplicagao de ferramentas criativas
mediada por plataformas digitais, desenvolvida na disciplina de Processos Criativos
em Design, do Programa de Pds-Graduacédo em Design da Universidade Federal do
Rio Grande do Sul — UFRGS, enquanto as autoras Ingrid e Simone cursavam o
doutorado como alunas da disciplina do professor Dr. Fabiano de Vargas Scherer, no
terceiro trimestre do ano de 2020. A proposta foi conduzida pelas autoras deste
trabalho, com o objetivo de explorar o potencial das tecnologias digitais como suporte
a criatividade no ensino, independentemente de o ambiente ser remoto ou presencial,
sincrono ou assincrono.

A dinamica desenvolvida teve como foco o uso de ferramentas criativas como
meio de estimular o pensamento projetual e expandir repertérios criativos. No plano
da disciplina, o objetivo era proporcionar aos alunos o contato com uma diversidade
de ferramentas criativas, permitindo que explorassem suas possibilidades de
aplicacao em contextos reais de projeto. Coube as autoras deste artigo, por meio de
sorteio entre os estudantes, a conducido das atividades com as ferramentas Matriz
Morfoldgica e Verbos de Agdo (SCAMPER/MESCRAI). Cada dupla de alunos recebeu
um conjunto de ferramentas e teve autonomia para propor um problema a ser
resolvido a partir da aplicagao delas. No caso da dinamica conduzida pelas autoras, a
provocacgao norteadora definida foi: “Como eu posso sentar?”. A pergunta instigava os
demais colegas a pensarem em solugdes criativas de produtos, servigos ou sistemas
que envolvessem formas alternativas de sentar, para além de cadeiras e poltronas
convencionais. A atividade foi realizada com o apoio de recursos digitais que
viabilizaram a interacao, a colaboragao entre os participantes e a construgao coletiva
de ideias.

Diferentes abordagens tedricas sobre a criatividade ressaltam que, embora os
individuos exergcam um papel ativo no processo criativo, € essencial considerar a
influéncia dos contextos sociais, culturais e histéricos, além das condi¢gdes materiais
e tecnoldgicas. Assim, para uma compreensdo mais ampla do fenbmeno da
criatividade, é necessario reconhecer a interacdo entre fatores individuais e

ambientais, inclusive os mediadores tecnolégicos. O objetivo deste artigo € discutir o
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uso de técnicas criativas apoiadas por tecnologias digitais no ensino superior, bem
como refletir sobre as adaptagdes realizadas nas ferramentas utilizadas e os efeitos
observados nos processos criativos dos participantes. Para tanto, inicia-se com a
fundamentacgéo tedrica sobre criatividade e sua insergdo no contexto educacional,
segue-se com a descricao das técnicas aplicadas e, posteriormente, com a analise

dos relatos e interagdes dos estudantes na dinamica proposta.

2. A criatividade: da genialidade a realidade

A criatividade esta diretamente relacionada ao processo de aprendizagem e
desenvolvimento. Suas manifestagdes se tornam evidentes a medida que o individuo
adquire experiéncias na solucio de problemas, o que amplia seus conhecimentos e o
prepara para novos desafios. Segundo Kneller (1999), a criatividade deve ser
compreendida sob quatro aspectos: o criador (com sua fisiologia, atitudes e valores),
0s processos mentais envolvidos (motivagéo, percep¢ao, aprendizado, pensamento e
comunicagao), o ambiente sociocultural e o produto final (como teorias, invengoes,
obras de arte e literatura).

Historicamente, a criatividade foi, por muito tempo, associada ao divino. Na
visao platonica, artistas eram considerados instrumentos de inspiragcao superior, sem
controle consciente sobre suas criagdes. Do século XVI ao XIX, o criador passou a
ser visto como um génio dotado de dons extraordinarios, frequentemente ligados a
loucura. No entanto, no inicio do século XX, Wallas (1926) propds quatro fases do
processo criativo: preparacgao, incubacao, iluminacéao e verificagao. A partir da década
de 1950, sobretudo em encontros como o da American Psychological Association, a
criatividade comecgou a ser vista como uma capacidade humana geral, desvinculada
da genialidade e da loucura, e relacionada ao “pensamento divergente” (Novaes,
1980; Kneller, 1999).

Com uma abordagem historico-social, Ostrower (2014) valoriza a
“materialidade do processo criativo” e a capacidade de transformacao. Para a autora,
criar é transformar, dar nova forma ao ja existente. O ato criador envolve compreender,
ordenar e ressignificar, indo além do fisico: € também uma linguagem simbdlica. O
resultado do processo pode se materializar como uma obra, produto, servico, sistema
digital ou ideia original. Etimologicamente, ‘criatividade’ vem do latim creare (gerar,

produzir), sendo um potencial humano inato. Alencar e Fleith (2003) associam a
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criatividade a processos mentais como imaginagdo, inovagao, inspiragao e
originalidade. Ostrower (2014, p. 10) refor¢a: “0o homem cria, ndo apenas porque quer,
ou porque gosta, e sim porque precisa”.

A Teoria Combinatéria, proposta por Kneller (1999), sustenta que ideias
criativas nem sempre sao inéditas, mas podem surgir da reorganiza¢ao de elementos
ja conhecidos. Para isso, o individuo precisa ter fluéncia, curiosidade e abertura. As
analogias, segundo Von Hippel (1988), sdo essenciais nesse processo, pois ativam
repertorios mentais para combinar percepcoes e ideias aparentemente desconexas,
explorando novas possibilidades em ciéncia e arte.

No entanto, se, durante a infancia, a criatividade tende a emergir
espontaneamente, com o tempo, ela pode ser reprimida. Gardner (2004) observou
que, por volta dos sete anos, ha uma queda na inventividade infantil, substituida por
comportamentos de repeticdo e cépia que buscam aceitagcao social. O autor defende
que todos tém potencial criativo, mas sua expressdo depende da vontade e do
ambiente. Em sua Teoria das Multiplas Inteligéncias, Gardner (2004) aponta que
individuos criativos geralmente combinam diferentes inteligéncias (linguistica, l6gico-
matematica, espacial, musical, corporal, naturalista e pessoal). Kneller (1999)
identifica ainda quatro caracteristicas nos individuos criativos: fluéncia (capacidade de
gerar multiplas ideias), flexibilidade, originalidade e capacidade de elaboragao
(aperfeicoar e detalhar ideias). A fluéncia esta diretamente ligada a area de dominio
do individuo.

Mas no contexto educacional, observa-se a predominéncia do pensamento
vertical — linear, l6gico e voltado a resolugcdo com base em conhecimentos
consolidados — em detrimento do pensamento lateral, que estimula abordagens
inovadoras e integra diversas fungdes mentais. Bono (2015) introduziu o conceito de
pensamento lateral como forma de reestruturar ideias e ampliar possibilidades
criativas. Para ele, pensamento vertical e lateral devem coexistir: o primeiro € analitico
e busca eficiéncia; o segundo € generativo e voltado a inovagdo. Como ele explica, o
pensamento vertical diz: “eu sei o que estou procurando”, enquanto o lateral afirma:
“estou procurando, mas s6 saberei 0 que procuro quando encontrar” (Bono, 2015, p.
40). O pensamento vertical esta associado a racionalidade e a seguranga, atuando no
julgamento e selecdo de ideias. No entanto, pode limitar a criatividade quando

utilizado isoladamente. Ja o pensamento lateral, ao permitir erros durante o processo,
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amplia as chances de inovacéao, criando novas estruturas a partir de padrées distintos.
Ele ndo busca a resposta certa, mas novas maneiras de enxergar uma situacao,
partindo do principio de que ha sempre mais de uma forma possivel de olhar o mundo
(Bono, 2015). Esses conceitos se aproximam dos pensamentos convergente e
divergente propostos por Kneller (1999). O pensamento convergente organiza e
estrutura, enquanto o divergente resgata, do inconsciente, respostas originais,
ousadas e fora do padrdao. Ambos sdo necessarios: o primeiro alimenta o segundo
com dados estruturados, e o segundo rompe limites para gerar novas ideias.

E importante distinguir ‘criatividade’ de ‘pensamento criativo’. A primeira é uma
capacidade sistémica que resulta em ideias, produtos ou processos inovadores; 0
segundo é o conjunto de operagdes cognitivas que permite conexdes originais. O
pensamento criativo envolve, portanto, tanto o pensamento vertical quanto o lateral,
sendo um processo que pode ser estimulado e organizado. Gomes (2001) destaca
que a preparacgao € essencial nesse processo, precedendo a incubagao. Ela envolve
acdes conscientes, como pesquisas de contexto, mercado e estado da arte, e
processos inconscientes, intuitivos e subjetivos. Sdo essas dinamicas da mente
humana, mesmo que parcialmente inexplicaveis, que podem ser estimuladas com o

uso de ferramentas e técnicas adequadas.

3. A criatividade no contexto do ensino online

Considerando que o estimulo a criatividade € fundamental nos contextos
educacionais, torna-se igualmente necessario refletir sobre os meios pelos quais esse
ensino se concretiza. No Brasil, a educacao formal ocorre predominantemente de
forma presencial, em ambientes fisicos compostos por classes, cadeiras, mesas,
quadros e, dependendo do poder aquisitivo da instituicdo de ensino, ou da politica
publica vigente nas esferas federal, estadual ou municipal, com maior ou menor
presenga de tecnologias digitais.

Contudo, o ensino presencial ndo € a unica modalidade existente. O ensino
remoto e a Educacédo a Distancia (EaD) estdo amplamente presentes na atualidade.
Embora muitos associem essas formas de ensino a recente pandemia de Covid-19, a
EaD possui uma longa trajetoria. Conforme apontam Sherron e Boettcher (1997), seus
primeiros registros remontam ao século XIX, com o uso de tecnologias como o

telefone e o envio de materiais por correio. Posteriormente, na década de 1930,
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passou-se a utilizar o radio, seguido pela televisao nas décadas de 1950 e 1960. Na
década de 1980, somaram-se os cursos em fitas de video e audio (VHS e K7), até
que, a partir dos anos 1990, o computador passou a integrar o processo educacional
por meio de e-mails, salas de bate-papo, softwares distribuidos em disquetes e CDs,
além do uso progressivo da Internet.

Nos anos seguintes, a expansido da rede mundial de computadores
impulsionou significativamente a EaD. A popularizacdo de videos gravados,
transmissdées ao vivo e Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) possibilitou
experiéncias mais interativas, individualizadas e colaborativas. Simultaneamente, a
ampliagdo do acesso a informagao transformou os smartphones em verdadeiros
portais de conhecimento, permitindo que qualquer individuo possa, em poucos
cligues, acessar bibliotecas digitais, enciclopédias, dicionarios e conteudos
produzidos por especialistas de diferentes areas.

O ano de 2020, no entanto, apresentou um desafio inesperado: a pandemia da
Covid-19. Com sua alta transmissibilidade e letalidade, a doencga inviabilizou
temporariamente as aulas presenciais em todos os niveis de ensino, exigindo a
adocdo imediata do ensino remoto emergencial. Muitas instituicbes optaram por
atividades assincronas, realizadas em horarios livres, e também sincronas, simulando
os horarios convencionais das aulas presenciais. Esse cenario trouxe dificuldades
significativas, especialmente para os professores, que, embora familiarizados com
ferramentas digitais, enfrentaram limitagdes para adaptar metodologias criativas
originalmente pensadas para o ambiente presencial.

Courtney e Wilhoite-Mathews (2015) ressaltam que a aprendizagem se tornou
cada vez mais ubiqua, demandando novas abordagens pedagdgicas para o século
XXI. Segundo os autores, o tradicional modelo passivo de ensino online, centrado na
absor¢cao de conteudo, dificulta o estabelecimento de conexdes interpessoais,
caracteristicas das aulas presenciais. Assim, questiona-se como o meio digital pode
promover uma aprendizagem ativa e criativa, incentivando colaboragdo e debate.
Nesse sentido, destaca-se a importancia dos objetos de aprendizagem, ferramentas
instrucionais tecnoldgicas que exigem a participagao ativa do estudante.

Reforgando essa perspectiva, Moreira, Henriques e Barros (2020), ao
analisarem o ensino emergencial durante a pandemia, indicam que as praticas mais

eficazes para estimular a criatividade no ambiente digital sdo aquelas que envolvem
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experimentacgao, flexibilidade de tempo e espacgo, mediacdo ativa do professor e
promogao da sociabilizagado entre os participantes.

Entretanto, é importante frisar que a incorporagédo de tecnologias digitais na
educacgao nao se restringe as modalidades online. Cada vez mais, ferramentas digitais
vém sendo integradas as praticas pedagodgicas em aulas presenciais, com o uso de
lousas interativas, plataformas educacionais hibridas, dispositivos moveis e softwares
especificos. Essas tecnologias ampliam as possibilidades metodoldgicas,
proporcionando ambientes mais dinamicos, colaborativos e propicios a
experimentagao criativa, inclusive em situagbes de ensino presencial convencional.
Dessa forma, o estimulo a criatividade pode ser potencializado tanto em modelos
totalmente digitais quanto em formatos hibridos ou presenciais, desde que o uso das
tecnologias esteja alinhado a uma proposta pedagdgica intencional e bem estruturada.

Diante disso, estabelece-se uma relagdo direta entre os objetos de
aprendizagem, compreendidos como recursos tecnologicos instrucionais, e as
técnicas criativas, também entendidas como ferramentas ou instrumentos para
promog¢ao da criatividade. Esse vinculo se evidencia especialmente no ensino de
Design, area na qual é comum a valorizacdo de “kits de ferramentas” criativas e
metodoldgicas. Ainda que se crie uma expectativa em torno da inovagao que tais
instrumentos podem proporcionar, € fundamental reconhecer que ndo sao as
ferramentas, por si s6, que geram resultados criativos. O diferencial reside na postura
investigativa e no envolvimento do estudante ou profissional, que deve utilizar essas
ferramentas de forma processual, organizada e fundamentada, aprofundando sua
compreensao sobre o problema e expandindo sua capacidade de geragao de ideias.

Nesse contexto, Kumar (2013) defende que a inovagédo esta associada a
construgcao de uma cultura organizacional voltada ao projeto, compreendido como um
processo sistémico e nao linear. O autor utiliza a metafora do mestre carpinteiro, que
escolhe com sabedoria o conjunto de ferramentas necessario para a construcao de
uma casa, para explicar que o designer, da mesma forma, precisa conhecer a
diversidade de instrumentos criativos disponiveis e saber seleciona-los conforme os

objetivos e as necessidades de cada projeto.
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4. Procedimentos metodoloégicos

Este artigo estruturou-se em duas etapas principais: a primeira corresponde a
uma contextualizagdo tedrica, fundamentada em revisdo bibliografica e documental,
com reflexbes acerca dos conceitos de criatividade, técnicas criativas e aspectos
relacionados ao ensino a distancia; a segunda etapa refere-se a analise da aplicagao
de uma atividade pratica desenvolvida no contexto da disciplina “Processos Criativos
em Design”, vinculada ao Programa de Pés-Graduagao em Design da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), ministrada pelo professor Dr. Fabiano de
Vargas Scherer.

A atividade foi realizada no terceiro trimestre do ano de 2020, durante o periodo
de ensino emergencial remoto, decorrente da pandemia da Covid-19. A dinémica,
denominada “Seminario”, contou com a participacao de oito estudantes matriculados
na disciplina, além das ministrantes responsaveis pela conducao da atividade pratica.
Os participantes possuiam formacgao prévia em areas do Design, Comunicagédo, Moda
e Arquitetura, com diferentes niveis de experiéncia profissional e académica, incluindo
mestrandos e doutorandos, o que proporcionou uma diversidade de repertorios e
perspectivas na realizagao das tarefas propostas. O perfil dos alunos e os resultados
de projeto ndo serdo analisados de modo particular neste artigo.

O objetivo central da atividade foi apresentar aos colegas uma selegéo de
ferramentas criativas, por meio de uma exposigao tedrica e de uma aplicagao pratica,
de forma a promover a assimilagdo dos conceitos abordados. As técnicas utilizadas
durante o seminario foram sorteadas entre os grupos participantes, o que resultou em
uma variedade metodoldgica significativa. Dentre as ferramentas contempladas ao
longo da disciplina, destacam-se: Brainstorming, Mapas Mentais, Painéis Semanticos,
Bibnica, Role-Play Ideation, Brainwriting 635, Analogias Sinéticas, Conexdes
Forcadas, Seis Chapéus do Pensamento, Matriz Morfolégica e Verbos de Agao, entre
outras.

O grupo das autoras deste artigo foi responsavel pela apresentagao e aplicagao
pratica das técnicas Matriz Morfolégica e Verbos de Ac¢ao, selecionadas para serem
abordadas de forma integrada. A escolha por aplicar essas duas ferramentas em
conjunto deve-se a complementaridade entre elas: enquanto a Matriz Morfologica
permite a combinagcdo sistematica de atributos e variaveis para gerar solugdes

inéditas, os Verbos de Agado atuam como catalisadores da geracado de alternativas
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criativas, ampliando o repertério de possibilidades a partir da transformagao de
funcdes e operacoes.

A tematica proposta como disparador do processo criativo foi a pergunta “Como
posso sentar?”, permitindo ampla liberdade de exploragéo e encorajando solugdes
projetuais voltadas a objetos, situagdes ou experiéncias de uso relacionadas ao ato
de sentar. Essa pergunta-problema desafiava os participantes a se afastarem de
ideias convencionais, favorecendo a aplicacdo plena das técnicas criativas em um
contexto aberto e exploratério.

A dinamica foi realizada de forma sincrona, por meio da plataforma Google
Meet, com todos os participantes conectados remotamente em tempo real. Essa
configuracdo exigiu adaptagcdes nas estratégias de conducédo da atividade, como o
uso de recursos digitais colaborativos (como o compartiihamento de telas,
documentos e quadros brancos virtuais), além de maior atengao ao gerenciamento do
tempo e a interagao entre os integrantes do grupo. Tais aspectos trouxeram a tona
questdes relevantes para a reflexdo sobre o ensino da criatividade em ambientes
online, especialmente no que tange a viabilidade de aplicagdo de métodos
tradicionalmente pensados para contextos presenciais. A experiéncia analisada
revelou-se significativa para observar os limites e as potencialidades do ensino de
técnicas criativas mediado por tecnologias digitais, reforcando a importancia de
metodologias ativas, interativas e adaptaveis, capazes de promover o engajamento, a

experimentacao e a aprendizagem significativa, mesmo em contextos remotos.

5. A dinamica aplicada
Apresenta-se, nos dois préximos topicos, a contextualizagdo das ferramentas
aplicadas. Apods isso, reflete-se sobre as adaptacdes realizadas considerando o uso

de plataformas digitais.

5.1 Matriz morfoldgica

O termo morfologia refere-se ao estudo da estrutura da forma. De acordo com
Bonsiepe (1984), trata-se de uma técnica util para a analise de produtos, com o
objetivo de compreender sua concepg¢ao formal. Por esse motivo, € comumente
utilizada no campo do design de produtos. A Matriz Morfolégica, também chamada

por alguns autores de Caixa Morfolégica (Correia, 2009), € uma ferramenta criativa
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que auxilia na geracdo de ideias. Configura-se como uma tabela, na qual séo
realizados cruzamentos e combinagdes entre os elementos inseridos em cada célula,
possibilitando a obtengao de novos resultados.

Segundo Zingales (1978), essa ferramenta permite a geragdo de um grande
numero de conceitos por meio das combinagdes entre os parametros definidos,
ampliando as alternativas disponiveis ao projeto. O autor acrescenta que a matriz foi
desenvolvida com o objetivo de fomentar tecnologias, principios e processos
inovadores. A visualizacao estruturada dos atributos permite adquirir uma perspectiva
estratégica do projeto, a medida que a ordenagdo dos parametros explicita
possibilidades de articulagdo entre componentes.

Zavadil et al. (2014) distinguem a Analise Morfolégica da Matriz Morfologica,
esclarecendo que a primeira corresponde a técnica que divide o problema em
subproblemas com o intuito de compreender suas inter-relagdes, enquanto a segunda
consiste na ferramenta pratica que sistematiza as possiveis combinagcdes entre
elementos ou componentes de um produto ou sistema. Sua origem remonta aos anos
1940, sendo atribuida ao astrénomo suigco Fritz Zwicky (1898-1974), que a
desenvolveu para aplicagdo tanto no contexto militar quanto em diversas areas
voltadas a resolucgao criativa de problemas.

Com base nas referéncias consultadas, é possivel compilar as etapas de
aplicagcao da ferramenta da seguinte forma: inicialmente, analisa-se o problema e
identificam-se os parametros relevantes e as caracteristicas essenciais a solugao,
conforme os requisitos do projeto. Em seguida, os parametros sao listados em uma
matriz, gerando alternativas e subsolu¢des para cada um deles. E fundamental
garantir que as propostas sejam exequiveis, evitando ideias arbitrarias ou inviaveis.
Na etapa final, selecionam-se as combinagdes mais promissoras, cruzando
subsolugbes compativeis entre si (Figura 1). E nesse processo combinatério que se

ampliam significativamente as possibilidades de solugao.
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Figura 1 — Matriz Morfoldgica aplicada ao desenvolvimento de carrinho de bebé
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Fonte: Zavadil et al. (2014).

Vale destacar que, segundo os proprios Zavadil et al. (2014), a aplicagao da
ferramenta ndo se limita a geracédo de alternativas para fungbes ou partes de um
produto. Seu potencial pode ser expandido quando utilizada para a geracéo de ideias
conceituais ou associada a outras técnicas criativas de carater exploratério. Essa
ampliagdo de uso reforca a versatilidade da Matriz Morfolégica como instrumento

estratégico para projetos de inovagao.
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5.2 Verbos de A¢ao - SCAMPER/MESCRAI

O uso da ferramenta SCAMPER - sigla derivada da lingua inglesa — consiste,
essencialmente, na formulagdo de perguntas a partir de uma lista de verificagéo
(checklist), aplicada sobre produtos, processos ou ideias. A partir do resultado inicial
de um projeto, questiona-se como ele poderia ser modificado ou reinterpretado por
meio de diferentes possibilidades de acéo.

Esses verbos de acdo sdo amplamente utilizados por pesquisadores de
diversas areas, o que leva a existéncia de diferentes nomenclaturas e siglas nas
bibliografias. Por exemplo, na obra de Weschsler (2002), a ferramenta aparece com o
nome MESCRAI, reorganizada e adaptada para a lingua portuguesa. Apesar das
variagdes, trata-se da mesma metodologia, com as letras representando comandos
que funcionam como estimulo a geragao de alternativas criativas.

As siglas e seus significados sao:

SCAMPER (em inglés):
S = Substitute (Substituir); C = Combine (Combinar); A = Adapt (Adaptar);
M = Modify/Magnify (Modificar/Aumentar); P = Put to other use (Utilizar para outro fim);

E = Eliminate (Eliminar); R = Rearrange/Reverse (Reorganizar ou inverter).

MESCRAI (em portugués):
M = Modifique; E = Elimine; S = Substitua; C = Combine; R = Rearranje (organize de

outro modo); A = Adapte (para outros usos); | = Inverta.

Esses verbos operam como gatilhos criativos, e cada um da origem a uma

pergunta que direciona a analise do projeto (Figura 2):

e O que pode ser substituido no projeto?

e O que pode ser combinado no projeto?

e O que pode ser adaptado no projeto?

e O que pode ser modificado ou ampliado no projeto?

e Que outros usos o projeto pode apresentar?

e O que pode ser eliminado do projeto?

e O que pode ser rearranjado no projeto?
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Figura 2 — Esquema de avaliagao dos Verbos de Acao
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Fonte: Nakagawa (2012).

Para Baxter (2008), esses termos funcionam como estimulos para provocar
mudancas e ampliar a percepgao sobre o que pode ser melhorado ou reinventado.
Através da aplicagao sistematica desses questionamentos, cada elemento do projeto
pode ser observado sob diferentes perspectivas, o que facilita o surgimento de
solugdes inovadoras, tanto na forma quanto na funcéo.

Weschsler (2002) complementa essa visdo ao indicar que a aplicagédo dos
verbos pode ser especialmente eficaz nas fases iniciais da projetagdo, ampliando
tanto o volume quanto a originalidade das ideias geradas. No entanto, Baxter (2008)
alerta para o uso excessivo de listas de verificacdo, que, se tratadas de forma rigida,

podem se tornar limitadoras ao invés de incentivadoras da criatividade. O equilibrio
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entre estrutura e liberdade criativa €, portanto, fundamental para a aplicagao eficaz da

ferramenta.

6. Analise: adaptacoes das praticas

O seminario foi estruturado a partir de um fio condutor central: a pergunta
“Como eu posso sentar?”, com o objetivo de gerar um resultado projetual inovador.
Apds a explanacao tedrica e apresentagao de exemplos sobre as técnicas, a primeira
pratica aplicada foi a da Matriz Morfolégica, com duragao aproximada de 30 minutos
para desenvolvimento e mais 30 minutos para apresentacéo e votagao. A aplicagao
ocorreu por meio de uma planilha compartilhada (Figura 3), evidenciando um uso
diferenciado em relagédo a proposigéo original da ferramenta, na qual os parametros
sao discutidos e definidos pelos projetistas. Para atender as demandas de tempo e
manter o engajamento no contexto online, os parametros foram previamente
definidos: assento, apoio das costas, base, forma, material, textura e cor.

Outra modificagao significativa foi o preenchimento coletivo e simultadneo da
matriz, com cada aluno projetista preenchendo apenas uma coluna de configuracgéao,
considerando os parametros estabelecidos. Essa construgdo coletiva demonstrou
agilidade na geracéo de ideias, mas também indicou uma potencial influéncia de uma
proposta sobre as outras, ja que todos podiam visualizar, em tempo real, as
contribuicbes dos colegas. Além disso, a restricdo de inserir apenas um item por
parametro pode ter limitado a diversidade de ideias. Mesmo que os alunos tenham
sido orientados a desenvolver um conceito proprio e individual sobre “um objeto para
sentar”, esse conceito pode ter sido sutiimente modificado pela leitura das demais

caracteristicas.
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Figura 3 — Planilha da Matriz Morfolégica preenchida coletivamente pelos participantes
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Fonte: elaborado pelas pesquisadoras (2025).

Como as caracteristicas foram inseridas no quadro apenas de forma descritiva
textual, a segunda etapa da atividade consistiu na realizagdo de combinagdes, desta
vez de forma individual. Cada aluno pdde utilizar quaisquer caracteristicas descritas
nos parametros para, entao, desenhar, por meio de esbogos, uma proposta de objeto
para sentar, pensando em um novo conceito (objeto para sentar e néao
necessariamente uma cadeira). Solicitou-se previamente que os alunos tivessem
papel e lapis @ mao. Apos a elaboragdo dos desenhos, cada aluno fotografou seus
esbocgos, enviou por e-mail para as ministrantes e apresentou sua proposta na tela
para toda a turma, defendendo sua ideia conceitual. Paralelamente, foi preparado um
formulario online com todas as propostas, que foi submetido aos participantes para
que votassem na escolha que consideravam mais criativa (Figura 4). A proposta
“Abbracio” foi a mais votada, consistindo no rascunho de uma cadeira oval,
semelhante a um ninho com tecido maleavel que “abracaria” o usuario, com pés

flexiveis tipo molas.
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Figura 4 — Formulario para votagdo com a geragéo de ideias dos participantes.
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Fonte: elaborado pelas pesquisadoras (2025).

A perspectiva de votagéao foi acrescentada a dindmica com o objetivo de aplicar
sequencialmente a técnica dos Verbos de Agao (SCAMPER/MESCRAI), com duragao
aproximada de mais 30 minutos. Considerou-se a potencializagdo dos resultados ao
associar técnicas criativas. Na aplicagao dos Verbos de Acao, foi proposta mais uma
modificacdo: para cada aluno, foi indicado apenas um verbo para reflexao,
observando a proposta de “objeto para sentar” mais votada. Na proposta original, cada

projetista deve fazer todas as reflexdes propostas em todos os verbos. No entanto,
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considerou-se que poderia ndo haver tempo disponivel no periodo da atividade e
também poderia ocorrer momentos de exaustdo nos participantes, ja que se
intencionava finalizar com mais uma etapa de criacdo por meio de desenhos manuais.

Entende-se que, ao se analisar todos os verbos, certamente ampliar-se-iam as
possibilidades projetuais nos resultados. No entanto, o contexto criado pelo ensino
online e digital evidenciou a necessidade de praticas mais rapidas e coletivas. Assim,
cada aluno, considerando seu verbo recebido, desenhou uma nova proposta da

cadeira “Abbracio”, apresentando seus resultados para a turma (Figura 5).

Figura 5 — Geracgao de propostas individuais, apés questionamentos dos Verbos de Acéo.
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Fonte: elaborado pelas pesquisadoras (2025).

lns

Antes de analisar o processo, é pertinente comentar o carater de esbocos dos
desenhos, nos quais se percebe nitidamente o foco no pensamento lateral
(divergente) em busca de ideias e referéncias, e o afastamento do pensamento
vertical (convergente), que traz o detalhamento e a proximidade com a realidade. Nos
desenhos, observam-se problemas de representacdo da perspectiva, especialmente
na segunda fase, quando todos repetem o erro do desenho selecionado (desenho dos
pés), demonstrando o quanto estavam focados nas buscas laterais. Este estudo nao
julga os desenhos em si, pois esses erros foram pertinentes ao processo criativo, ao
demonstrarem o tipo de pensamento utilizado.

A primeira questao a ser analisada nas atividades é que foram justamente as
modificagdes propostas nas ferramentas que geraram maior engajamento nos

participantes, pois ndo os levaram a exaustao criativa e permitiram trocas frequentes
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em uma proposigao de criagcado colaborativa. No contexto do ensino online, atividades
estritamente individuais e sem controle do professor poderiam se tornar enfadonhas,
contrariando as percepgdes dos estudiosos sobre as novas metodologias e
instrumentos que devem ser aplicados no ambiente online. Portanto, ao aplicar
qualquer tipo de técnica criativa nesse ensino, sugere-se que o professor reflita sobre
0 que realmente € viavel, o que nao funcionara de nenhum modo e o que precisa ser
repensado.

O segundo ponto a ser salientado € que o uso de técnicas, por si s6, nao
sustenta a criatividade, assim como o0 meio — seja ele presencial ou online —, mas sim
os conhecimentos e atitudes do projetista frente a resolucdo de problemas. Isso foi
evidenciado ao solicitar, explicitamente em um contexto digital, a criagdo de desenhos
manuais, a lapis sobre o papel. Este parece ser um contraponto ao uso de tecnologias
digitais na educagdo, mas foi trazido de modo proposital para a dinamica,
considerando a necessidade de materializacao real das ideias geradas. Deslocar os
alunos no meio do processo intermediado por telas digitais para o papel destaca que
criar € um ato humano e que depende das capacidades humanas, além de pontuar
que as habilidades necessarias para tal materializagdo sao apenas a capacidade de
expressdao em simples rascunhos (ainda na fase do pensamento lateral ou
divergente). Se fosse em uma fase mais avancada do projeto, no &mbito do desenho,
da perspectiva e da prototipacao, poderiam ser estabelecidas criticas técnicas quanto
aos desenhos executados. Ainda, para a sequéncia da implementagao projetual do
objeto imaginado, seria preciso aprofundar as pesquisas, os testes e as verificagdes
de materiais e processos produtivos. No entanto, essas questdes estdo para além
desse exercicio criativo, cuja intengao de aplicagao era mostrar que € possivel instigar
a geracao de ideias por meio de técnicas organizadas no processo criativo, assim
como discutir sobre a aplicagdo de técnicas criativas no ensino online quanto as
modificagcdes que se fizeram necessarias nas ferramentas e quanto aos resultados
obtidos com seus usos.

Apesar da perda da sociabilizagcao presencial, o ensino online permite um novo
modo de conexdes interpessoais ao promover atividades sincronas colaborativas. Além
disso, os softwares disponiveis nos ambientes em nuvem e a instantaneidade das trocas

permitidas pela existéncia dos aplicativos de conversa e da internet de um modo geral

Redin, Taquara/RS, FACCAT, v.14, n.1, p.122-143, 2025 (ISSN: 2594-4576)



Redin

\’A L
REVISTA EDUCACIONAL ,‘ ‘t

INTERDISCIPLINAR | FACCAT & ticiconine

trazem ganhos potenciais para a educagao. Obviamente, € necessario debrugar-se sobre

as possibilidades: a criatividade consistira no proprio pensar sobre a ferramenta.

7. Consideragoées finais

Ao estabelecer as ultimas consideragdes acerca da tematica abordada neste
artigo, retoma-se a pergunta que instigou esta investigacao: o incentivo a criatividade
na educagao online possui algum diferencial em relagdo a educagao presencial? De
forma exploratéria, pode-se afirmar que sim, ha diferenciais, mas isso nao implica,
necessariamente, em superioridade de uma modalidade sobre a outra. As
possibilidades tecnoldégicas associadas ao ensino online — como o uso de aplicativos,
plataformas interativas e compartilhamento agil de materiais — ampliam o repertério
de ferramentas disponiveis para o docente propor dindmicas que favorecem a geragao
de ideias criativas. No entanto, conforme discutido anteriormente, a criatividade néo
esta condicionada as ferramentas em si, mas a maneira como estas sao incorporadas
no processo formativo. Técnicas e recursos, sejam digitais ou analdgicos, apenas
potencializam a organizacgao e a fluidez do pensamento, sendo perfeitamente possivel
obter resultados igualmente criativos com lapis e papel, desde que haja estimulo
adequado ao pensamento divergente.

Por esse motivo, € incorreto afirmar que o meio — presencial ou online —
determina a qualidade da criatividade gerada. O que se evidenciou nesta experiéncia
foi que o contexto digital permitiu novas formas de engajamento, mas que também
seria possivel adaptar tais ferramentas para ambientes presenciais com o mesmo
potencial. O uso de recursos digitais em sala de aula fisica, portanto, ndo deve ser
negligenciado, pois a combinacgao entre presenca fisica e mediagéo tecnoldgica pode
enriquecer o processo de aprendizagem criativa. As técnicas exploradas, como a
Matriz Morfologica e os Verbos de Agdo (SCAMPER/MESCRAI), demonstraram
versatilidade em sua aplicacdo e podem ser eficazes em ambos os formatos, desde
que bem conduzidas.

Nesse percurso, foi possivel cumprir o objetivo central deste estudo, ao discutir
a aplicagao de técnicas criativas no ensino online, observar suas adaptacoes
metodoldgicas e analisar os resultados obtidos a partir da mediagdo proposta.
Verificou-se que a articulacdo entre pensamento lateral e pensamento vertical,

conforme delineado por De Bono, foi efetivamente estimulada: enquanto os Verbos
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de Acgao suscitaram um raciocinio mais analitico e incremental, a Matriz Morfolégica
incentivou a recombinagao livre de atributos e funcgdes, levando a proposicao de
solugdes mais originais. Essa dualidade se refletiu nas produg¢des dos estudantes,
cujos desenhos e propostas revelaram ndo apenas engajamento com o problema,
mas também um esforgo genuino em o conectar as suas proprias vivéncias, desejos
e contextos socioculturais.

Esse ponto merece destaque: a abertura para a subjetividade no processo
criativo chama atencéo ao fato de que, apesar do enunciado genérico "objeto para
sentar”, muitas das solugbes caminharam naturalmente para o arquétipo da
poltrona/cadeira, ainda que ressignificado em suas formas, fun¢des ou significados.
Essa escolha, recorrente entre os estudantes pode ser interpretada como uma
manifestagcdo simbdlica do desejo por conforto, acolhimento e familiaridade —
sentimentos possivelmente exacerbados por contextos de isolamento e insegurancga.

Essa leitura se confirma na analise das propostas desenvolvidas: muitas
expressaram uma busca explicita por aconchego e conex&o, sendo notavel o caso da
proposta mais votada, cuja forma e nome remetiam a um abracgo caloroso — “Abraccio’.
Tal tendéncia indica que, mesmo quando estimulados a experimentar e criar
livremente, os sujeitos tendem a retornar a referéncias afetivas e culturais
internalizadas — uma dinamica que deve ser considerada em futuras pesquisas sobre
criatividade aplicada ao design. Ainda assim, o fato de os estudantes terem
conseguido atribuir novas fungdes e sentidos a objetos aparentemente simples, como
cadeiras e bancos, aponta para o sucesso da abordagem adotada, que priorizou a
liberdade criativa, mesmo com recursos limitados.

No que tange a avaliacéo da criatividade dos resultados obtidos, é necessario
assumir uma postura critica. As proposi¢des apresentaram limitagcdes técnicas, como
a auséncia de pesquisa contextual aprofundada e certa superficialidade nas
justificativas, o que é compreensivel, considerando o tempo reduzido e a proposta
experimental das atividades. Justamente por isso ndo se fez nesse artigo uma analise
de cada desenho, cada solugao proposta. Ainda assim, os indicios de pensamento
criativo estavam presentes, especialmente na incorporacdo de funcionalidades
secundarias, como cadeiras que poderiam se converter em camas para pets, balangos
ou suportes para objetos. Tais derivagdes demonstram flexibilidade e ampliacéo de

repertorio — aspectos fundamentais no desenvolvimento da competéncia criativa.
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Por fim, compreende-se que este estudo ndo encerra a discussao, mas abre
espaco para reflexdes futuras sobre o ensino hibrido e sobre como metodologias
criativas podem ser incorporadas com fluidez tanto em ambientes online quanto
presenciais. A pandemia acelerou a integracdo de ferramentas digitais ao processo
educativo, mas o desafio que se coloca continuamente é compreender como essas
mesmas ferramentas podem enriquecer praticas presenciais, tornando-as mais
dindmicas, inclusivas e colaborativas. Discutir a criatividade sob esse prisma € nao
apenas necessario, mas urgente, pois o ensino que se desenha no horizonte é cada
vez mais plural e transmidiatico — e os processos criativos precisardao acompanhar

essa complexidade.
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