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A denominacio de economia criativa estd vinculada as 4reas de
design, moda, artes, arquitetura, cinema, produgdo cultural,
turismo, midia, entre outros (COSTA; SANTOS, 2011a). Desse
modo, conforme Costa e Santos (2011b), a economia criativa
relaciona-se ao desenvolvimento da economia e das sociedades
modernas na atualidade, na medida em que o capital intelectual
tem se tornado mais significativo no que se refere ao desenvol-
vimento de novos produtos e mercados.

Sobre essa perspectiva, Vanucci (2017) afirma que, por se cons-
tituir num conceito recente, nascido na década de 1990, existem

diversas abordagens sobre economia criativa. Todavia, a autora



ressalta que hd uma temadtica recorrente nos estudos e publi-
cacbes sobre o0 assunto que associa o conceito ao aparecimento
da cultura como recurso poderoso para a geragio de produtos e

servicos criativos.

De acordo com Oliveira et al. (2013), o conceito de economia
criativa ganhou expressio e relevancia como disciplina de estudo
a partir da década de 2000 e, atualmente, abarca uma ampla gama
de &reas, setores e instituicbes especializadas para lidar com as

industrias criativas.

No Brasil, a economia criativa é definida pelo Plano da Secretaria
da Economia Criativa como atividades produtivas que tém como
processo principal “um ato criativo gerador de produto, bem ou
servico, cuja dimensio simbdlica é determinante do seu valor,
resultando em producéo de riqueza cultural, econémica e social”
(BRASIL, 2012, p. 22). Nesta perspectiva, a economia criativa se
alinha com a possibilidade de preservacio, difusdo, potencializa-
¢éo e inclusio produtiva das manifestacdes e expressdes culturais.
E estes atributos sdo particularmente poderosos no contexto

brasileiro, tendo em vista sua riqueza e diversidade cultural.

Ressalta-se que, nos fundamentos preconizados pelo Ministério
da Cultura (BRASIL, 2012), o conceito de economia criativa, ainda
em evolucido, assume um sentido amplo. Ele abarca nio sé setores
considerados tipicamente ligados a produgio artistico-cultural,
mas engloba também atividades culturais relacionadas, entre
outras, as novas midias, ao design e a arquitetura e urbanismo,

conforme j4 mencionadas.

Os referidos setores tém em comum o fato de se constituirem em

atividades produtivas cujos insumos principais sdo a criatividade



e conhecimento. Esse aspecto é ressaltado por Mendonga (2017),
que afirma que a economia criativa é um modelo econémico
baseado na criatividade e inovagdo, sendo impulsionada pela
diversidade cultural. Seus insumos ou recursos priméarios nio
sdo, portanto, de ordem material, mas de ordem imaterial ou
intelectual, tais como o conhecimento, a diversidade cultural e
a criatividade. Dessa maneira, a economia criativa relaciona-se
com a possibilidade de associa-los a atividades produtivas inova-
doras de produtos, bens e servicos. Neste texto relaciona-se a
economia criativa as atividades desenvolvidas no ambiente
escolar e na vinculagio do sistema ensino e aprendizagem, a
medida que promove melhorias socioeconémicas e o desenvol-

vimento inclusivo.

Assim, de acordo com as premissas do Plano da Secretaria de
Economia Criativa, o processo educacional para economia criativa
envolve um olhar multidisciplinar que “integra sensibilidade e
técnica, atitudes e posturas empreendedoras, habilidades sociais
e de comunicacio, compreensio de dindmicas socioculturais e de
mercado, andlise politica e capacidade de articulagdo” (BRASIL,
2012, p. 37). Nao obstante, observa-se um grande déficit de ofer-
tas e de possibilidades de qualificacio nesse sentido em grande

parte das instituicdes de ensino brasileiras.

A partir do relato de uma experiéncia desenvolvida com turma
do segundo periodo da gradua¢io em Arquitetura e Urbanismo,
este trabalho busca a aproximacio entre economia criativa e a
relacdo entre o ensino e a aprendizagem por meio de metodolo-
gias ativas. Acredita-se que a metodologia ativa contribua com
o processo educacional e com a economia criativa, na medida
em que rompe com um modelo tradicional de ensino, estimu-
lando nos estudantes autonomia de raciocinio, um olhar critico



e sensivel as diversidades culturais e a capacidade de se apropriar
e de transpor o conhecimento construido em sala de aula para a
realidade, contribuindo para a formacéo de futuros profissionais
capazes de elaborar e materializar solu¢bes criativas e inovadoras

para os problemas cotidianos.

Metodologias ativas para aprendizagem

De acordo com Libaneo (2008), considerando as condic¢des
internas e externas de ensino, o processo no qual os professo-
res trabalham as informacdes com o objetivo de desenvolver
os conhecimentos e habilidades necesséarios aos estudantes é
chamado de “estudo ativo”. Segundo o autor, o aprendizado é
um processo no qual o estudante adquire informacdes externas
através de atividades propostas pelos professores e transforma
essas informagdes em instrumentos do préprio pensamento.

Assim, os estudantes alcan¢am habilidades necessérias para lidar
com situagdes reais através da assimilacio do conhecimento que
foi internalizado. Neste contexto, o trabalho do professor é orien-
tar o estudante de forma sistematizada, através de um conjunto
de a¢des pelas quais se organizam as atividades chamadas de

métodos de ensino.

Dentre estes métodos, destaca-se o método de elaboracio
conjunta no qual os estudantes e o professor trabalham de forma
interativa através de a¢bes didaticas, como a conversag¢io aberta,
por exemplo. Neste processo, o professor traz o conhecimento de
maneira organizada e incentiva os estudantes a organizarem suas
proprias ideias de modo a atingir o mesmo patamar de organiza-
¢do légica do conhecimento. Essa organizacéo é feita por meio de



perguntas que oferecem um estimulo para o raciocinio, seguida
pela abertura de um espago de tempo para o estudante refletir e
elaborar suas préprias ideias e pelo reforco positivo por parte do
professor (LIBANEO, 2008).

Este método vem ao encontro das teorias construtivistas nos
quais estudantes e professores trabalham em conjunto na
construcio do conhecimento, através do uso de uma variedade
de ferramentas e recursos, em atividades que levam a solucio
de problemas. Assim, por meio da interatividade, professores
e estudantes aprendem uns com os outros a partir da troca de

conhecimento e nio somente através da narrativa direcionada.

Carletti e Varani (2005) explicam que é da natureza humana a
formacio de comunidades onde o aprendizado é o resultado de
uma troca de conhecimentos de forma reciproca. Estes autores
defendem o aprendizado cooperativo no qual a construg¢io de
uma nova ideia ou conceito é um produto da negocia¢do com o

outro e nio um trabalho individual.

Masetto (2003), ao refletir sobre a docéncia universitaria, propde
que a énfase dada ao ensino deve ser substituida pela énfase na
aprendizagem, no sentido de direcionar o processo ao desenvol-
vimento da pessoa (estudante), de suas capacidades intelectuais,
habilidades humanas e profissionais. Assim, o sujeito principal
no processo de ensino passa do professor ao estudante, no qual
este tem um papel ativo, buscando informacgées, produzindo
conhecimento, adquirindo novas habilidades, visdes e valores.
Neste processo, o professor deixa de ser o sujeito que passa as
informacdes e se torna um mediador, que orienta e facilita o

processo de aprendizagem.



Um dos objetivos do ensino deve ser o de capacitar o estudante
para adquirir novos conhecimentos de forma auténoma, e este
processo deve se iniciar por meio de atividades que permitam
aos estudantes desenvolverem essa habilidade. A busca de infor-
macdes por meio de pesquisa, quando o estudante é responsavel
pela coleta, andlise e decodifica¢do de dados, leva a significagdo
por parte desses, que o fazem relacionando esses dados aos
seus conhecimentos anteriores (MASETTO, 2013; CARTELLI;
VARANTI, 2005).

Sob esta perspectiva, é necessério o envolvimento do aprendiz
como um todo, de maneira motivada. Assim, ressalta-se que os
estudantes interajam com as situacdes que estio estudando e
que estas situac¢des sejam realistas, em ambientes que coloquem

o estudante em contato com a sua futura situacio profissional.

Um meio eficaz de se fazer isso é por meio da elaborac¢io de proje-
tos que levem os discentes a trabalhar em uma situac¢io profis-
sional real, identificando situa¢ées problemaéticas e buscando
solucbes. Assim, além da experimenta¢io de uma situa¢io real,
os estudantes trabalham suas habilidades de pesquisa, além
da capacidade de trabalhar em grupo, partilhar ideias e aceitar
novas propostas. Este tipo de atividade permite também ao estu-
dante transcender a sala de aula tradicional e assim obter uma
aprendizagem mais significativa. Ao trabalhar em espagos reais,
o processo de aprendizado torna-se muito mais tangivel e moti-
vador, capaz de integrar teoria e pratica e de desenvolver nio s6
as competéncias e habilidades necessarias a vida profissional, mas
também atitudes de ética, politica e cidadania (MASETTO, 2003).

Em sintese, estes conceitos estio em consonincia com aquele
apresentado por Freire (1996), que afirma que o ensino deve



criar possibilidades para que o estudante desenvolva seu préprio
conhecimento. O pensamento apresentado por Libaneo (2008)
também assume essa direcio no que diz respeito ao desenvolvi-
mento das habilidades.

Saber que ensinar néo é transferir conhecimento, mas criar as
possibilidades para a sua prépria produgio ou a sua construgio.
Quando entro em uma sala de aula devo estar sendo um ser
aberto a indagacdes, a curiosidade, as perguntas dos alunos, a
suas inibi¢ées, um ser critico e inquiridor, inquieto em face da
tarefa que tenho - a ele ensinar e nio a de transferir conheci-
mento (FREIRE, 1996, p. 21).

Todavia, para que isso ocorra de maneira mais eficiente, deve-se
substituir o eixo pedagégico tradicional professor-estudante pelo
professor-estudante-comunidade ou sociedade, abarcando toda
a sua poténcia e riqueza cultural (VANUCCI, 2017).

A Lei Federal n°. 9.394/1996, a qual estabelece as diretrizes e
bases da educagio nacional, prevé que a educac¢io deve estar
relacionada a pratica profissional e social. O ensino universitario
deve ter como premissa primordial o preparo do individuo como
um todo, nio s6 profissionalmente, mas também desenvolver a
capacidade de relacionar-se com o outro, promover a troca de
conhecimentos, forjar habilidades de maneira ativa e consciente,
além de tornar-se um agente capaz de modificar de maneira posi-

tiva o ambiente que o cerca.
Metodologias ativas: uma experiéncia no curso de
Arquitetura e Urbanismo

A partir da reflexio ja apresentada sobre a Economia Criativa e as

Metodologias Ativas para o ensino e aprendizagem, anuncia-se a



partir daqui a experiéncia realizada em uma turma do segundo
periodo da gradua¢io em Arquitetura e Urbanismo de uma facul-
dade privada brasileira, na disciplina de Introducéo a Arquitetura
e Urbanismo. A escolha da disciplina foi estratégica, uma vez que
procurava-se romper com o pensamento tradicional da educagio
nas primeiras fases do desenvolvimento do(a) futuro profissional.
A turma era composta por 33 estudantes, na faixa de 17 a 35
anos, em sua maioria do sexo feminino, dos quais uma parcela
considerdvel também exercia atividade remunerada. As aulas
aconteceram no turno da noite, uma vez por semana, com dura-

¢do de quatro horas semanais, por um periodo de quatro meses.

As trés primeiras aulas da disciplina foram expositivas, para
que os estudantes conhecessem os conceitos basicos inerentes
a arquitetura e ao urbanismo. Nessas exposi¢oes, adotou-se o
Método da Elabora¢io Conjunta exposta por Libaneo (2008), pois
consiste em uma técnica participativa que estimula o pensamento
critico do aprendiz.

A partir da quarta aula, o método expositivo foi conjugado com
atividades préticas projetuais, em consonincia com a metodologia
ativa proposta por Masetto (2003), cujo foco é a experimenta-
¢do de uma situacio real. A primeira delas consistiu na analise
urbanistica da praca em frente a faculdade, bem como de seu
entorno imediato. Em grupos cujos integrantes foram escolhidos
aleatoriamente pela professora, os aprendizes analisaram um
espag¢o conhecido, com base nos conceitos estudados em sala.
Essa andlise foi sintetizada pela producio de cartazes, os quais
apresentavam colagens de fotos, desenhos e textos (Figura 5.1a,
b e ¢). O objetivo foi estimular o trabalho colaborativo, a cria-
tividade e o senso critico. No tocante ao trabalho em equipe,

buscou-se estimular a aceitacio das diferencas interpessoais, uma



vez que os universitirios precisaram lidar com pessoas desco-
nhecidas ou pouco estimadas por eles. Tais objetivos estdo em
consonincia com os principios da economia criativa que, segundo
Mendonga (2017), baseia-se na criatividade e na inovagio, as
quais sdo impulsionadas pela diversidade cultural. Além dos
conceitos, almejou-se o desenvolvimento de habilidades gréificas
por meio da organiza¢io das informag¢ées em forma de cartaz.
Houve resisténcia de alguns estudantes no momento inicial, pois
gostariam de permanecer no método de ensino tradicional, ao
qual estavam acostumados. Todavia, com o avangar dos trabalhos
e com a devida orientag¢io, os grupos finalizaram seus cartazes e
colocaram-nos em exposi¢io em um dos corredores da faculdade
(Figura 5.1d).

Figura 5.1: a) Estudantes sintetizam as anélises em cartazes (em cima 4 esquerda); b)
Elaboracio do cartaz de modo colaborativo (em cima a direita); ¢) Cartaz produzido
com croquis, fotos e texto (abaixo a esquerda); d) Exposi¢do de cartazes no corredor da
faculdade (abaixo a direita)

Fonte: Acervo das autoras




Os estudantes produziram cartazes dentro da qualidade grifica
esperada. Houve pouco texto manuscrito, uma vez que os estu-
dantes trouxeram as frases impressas. Isso refletiu o planeja-
mento e a organizacdo das equipes. Os desenhos a mio livre
(croquis) foram caprichosamente elaborados, e os integrantes do
grupo decidiram coletivamente sobre o design grafico do cartaz.
Foi uma etapa de ligacio entre as atividades do ensino médio e
as tipicas do ensino superior. Com esse trabalho empregaram-se
atividades escolares conhecidas, isto é, as tipicas do ensino médio,
embora com uma suave elevagio de complexidade para introdu-
zir os graduandos no ensino superior. Isso evitou rompimentos
abruptos de procedimentos e mentalidades, o que contribuiu para
a superacio das dificuldades, pois os universitirios sentiram-se

um pouco mais seguros.

A partir da sétima aula, os estudantes comecaram a elaborar outro
cartaz com diretrizes de intervenc¢io espacial na praca em frente
a faculdade. Porém, nessa fase, o cartaz foi gerado com o auxilio
de computador. Apresentaram-se alguns cartazes produzidos em
concursos de arquitetura e urbanismo, bem como forneceram-se
orienta¢des sobre maneiras de organizar as informacdes de forma
clara e estruturada. A despeito da resisténcia inicial, os graduan-
dos ficaram satisfeitos ao verificar a evolucdo de suas habilidades
durante a disciplina. O trabalho foi novamente exposto nos
corredores do edificio (Figura 5.2). Nessa etapa, tiveram fim os
estudos sobre a praga, os quais contemplaram a parte urbanistica

da disciplina.



Figura 5.2: Cartaz produzido por um dos grupos com a sintese das alteracdes propostas
Fonte: Acervo das autoras
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Embora muitos universitirios nio tivessem experiéncia com
software de design grafico, o resultado foi satisfatério. Nessa
etapa, os estudantes estavam mais motivados e esforcaram-se
para aprender. A experiéncia de enviar um banner para copia-
dora também foi uma experiéncia relevante, pois aprenderam

na prética os trimites deste procedimento.

De modo a contemplar também aspectos arquitetonicos, a
proposta para o terceiro trabalho foi uma intervencéo espacial
temporéria no interior de um dos edificios da faculdade. Em um
primeiro momento, em grupos, os estudantes analisaram o espago
e propuseram altera¢des. Uma das observac¢des recorrentes era
que o espago estaria subutilizado. Logo, a maioria das propostas
visava estimular o uso e a apropria¢io do espago pelos estudantes,
de modo a fortalecer os lacos de pertencimento e a construgio



de significados. Ou seja, o objetivo era fortalecer a relacio
simbélica do lugar, em consonancia com o Plano da Secretaria
da Economia Criativa do Ministério da Cultura brasileiro, citado
anteriormente. Tal plano estabelece que, na economia criativa,
a dimensio simbdlica é determinante do valor de um produto,
bem ou servi¢co (BRASIL, 2012). Em seguida, os universitarios
deveriam construir o que haviam proposto, elaborar um video

explicativo e desmontar as instala¢ées.

Os resultados foram diversificados: houve um painel itinerante,
um espaco de descanso, uma arvore de recados etc. Todavia, a
interven¢io mais impactante foi a elaborada conjuntamente por
duas equipes. Os grupos uniram-se espontaneamente e organiza-
ram um evento para apropriacio daquele espago. Em um primeiro
momento, utilizando os conhecimentos adquiridos nas etapas
anteriores, os estudantes produziram um cartaz explicativo do
evento, assim como outro para divulgacio virtual, o qual foi
enviado via Internet para diversos frequentadores da faculdade.
Em seguida, organizaram as duas interven¢des, que aconteceriam
simultaneamente: uma apresentac¢do musical (Figura 5.3a) e um
“varal de ideias”, que consistia em estimular as pessoas a escre-
verem recados sobre a faculdade, os quais seriam incorporados

ao ambiente (Figura 5.3b).



Figura 5.3: a) Palco construido pelos estudantes para apresentacio musical (&

esquerda); b) Instalacio do “varal de ideias” elaborada e construida pelos estudantes
(a direita)
Fonte: Acervo das autoras

Ademais, os grupos conseguiram um sofd emprestado por um
patrocinador, maquetes para compor o ambiente, bem como trata-
ram o entorno de diversas maneiras (Figura 5.4a e b). Inclusive,
os integrantes participaram ativa e colaborativamente durante
o evento: a cantora era uma estudante da disciplina, a equipe do
“varal de ideias” prendia os recados nos barbantes 4 medida em
que eram produzidos pelos visitantes, além de convidar diversas
pessoas que estavam de passagem para participarem do evento.

Figura 5.4: a) Quadro de divulga¢io na entrada do evento, produzido pelos estudantes
(esquerda); b) Caixas decorativas na entrada do evento, com sofa ao fundo, ambos
providenciados pelos universitarios (direita)

Fonte: Acervo das autoras
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Como maior legado do terceiro trabalho pratico, pode-se citar
a eleva¢io do nivel de confianca e autoestima dos estudantes
universitdrios que participaram das a¢cdes propostas, especial-
mente no que concerne a capacidade de tornar planos reais.
Ademais, foi uma licdo importante de trabalho colaborativo,
criatividade, organizacéo, superacio das dificuldades (incluindo
as divergéncias interpessoais) e interface entre teoria e pratica.
Assim, o tltimo trabalho coroou as atividades anteriores e trans-
mitiu a mensagem de que arquitetura ndo é apenas desenho:
é a construcio de espac¢os que contribuam para a melhoria da
qualidade de vida das pessoas, em seus mais diversos aspectos.
Tais conceitos e habilidades desenvolvidos pelos estudantes
preparam-nos para aplicacio dos principios da economia criativa
na profissdo, por meio da intervencio critica, consciente, criativa
e colaborativa sobre a realidade imediata.

No Brasil, a economia criativa é definida pelo Plano da Secretaria
da Economia Criativa do Ministério da Cultura como atividades
produtivas que tém como processo principal “um ato criativo
gerador de produto, bem ou servico, cuja dimensio simbdlica é
determinante do seu valor, resultando em producio de riqueza
cultural, econémica e social” (BRASIL, 2012, p. 22).

Seus insumos ou recursos primarios nio sdo, portanto, de ordem
material, mas de ordem imaterial ou intelectual, tais como o
conhecimento, a diversidade cultural e a criatividade. Dessa
maneira, a economia criativa relaciona-se com a possibilidade
de associa-los a atividades produtivas inovadoras de produtos,

bens e servicos.



Consideracoes finais

A experiéncia realizada utilizou etapas sequenciais de constru-
¢do de conhecimentos e habilidades por meio da participacdo
ativa dos estudantes, etapas essas que culminaram no terceiro
trabalho pratico. Por meio do dltimo trabalho apresentado, os
estudantes puderam conscientizar-se de sua capacidade de inter-
vencio critica e criativa sobre a realidade imediata. Por meio da
intervencio espacial, os estudantes perceberam e desenvolveram
suas habilidades de anélise, planejamento e execug¢io. Portanto,
ficou evidente que as metodologias ativas desenvolvidas durante
a disciplina contribuiram para a formacio de um arquiteto urba-
nista mais preparado para aplicar os principios da economia

criativa em sua pratica profissional.

Ademais, diante da reflexdo em torno da Economia Criativa e da
experiéncia realizada com os estudantes por meio de metodologia
ativa na relagdo ensino-aprendizagem, entende-se que as bases
da economia criativa sdo oportunidades a serem desenvolvidas

no ambiente escolar.

Este relato de experiéncia abarcou estudantes universitérios do
curso de Arquitetura e Urbanismo, contudo existe a possibilidade
de aplicacdo do método em outros cursos e em outros niveis da
educacio. Desse modo, seria possivel estimular estudantes no
desenvolvimento de suas habilidades na geracio criativa de
produtos, bens ou servi¢os que interajam com as demandas
que 0s cercam e em consonancia as expressdes culturais, sociais

e econOmicas.
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