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RESUMO

Na area de publicidade, o processo de criagdo em agéncias acontece, geralmente, atraves
da dupla de criacdo: diretor de arte e redator. Desenvolver a criatividade € um dos desafios
dos docentes de disciplinas que se relacionam com processos criativos. Este relato tem
como objetivo partilhar a experiéncia referente as disciplinas do curso de Publicidade e
Propaganda da Universidade Federal do Parana (UFPR). A metodologia de aprendizagem
baseada em projetos — Project Based Learning (PBL) se mostrou, neste contexto,
adequada para o trabalho relacionado ao processo de criagdo contemplando
interdisciplinaridade no processo criativo (GIL, 2020).
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INTRODUCAO

A importancia da criatividade no ambiente de trabalho tem sido amplamente
reconhecida. Colaboradores que demonstram habilidades criativas sdo valorizados nas
empresas, pois tém a capacidade de propor solugdes eficazes para os desafios enfrentados.
Profissbes como a publicidade, por exemplo, requerem um constante exercicio da
criatividade em suas atividades diarias. Nesse sentido, os docentes que ministram
disciplinas relacionadas aos processos criativos enfrentam o desafio de desenvolver a
criatividade em seus alunos. Este relato se refere as disciplinas do curso de Publicidade e
Propaganda da Universidade Federal do Parana (UFPR): Redacdo Publicitaria | (RPI) e
Programacao Visual | (PVI) ministradas no 1° semestre/2023.

Na area de publicidade, o processo criativo em agéncias tipicamente ocorre por

meio da colaboracdo entre uma dupla de criagdo: diretor de arte e redator. Esses
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profissionais elaboram abordagens criativas que encapsulam o conceito por tras de uma
campanha, peca publicitaria ou acdo de comunicacdo. O aprimoramento de técnicas,
aprofundamento de conhecimentos teoéricos e praticos, juntamente com a experimentacédo
por meio de exercicios e atividades, sdo formas de preparar os estudantes durante sua
formag&o académica. Nesse sentido, a metodologia de aprendizagem baseada em projetos
(Project Based Learning - PBL) emerge como uma abordagem apropriada para o ensino
relacionado ao processo de criacdo, pois enfatiza a interdisciplinaridade, demandando a
aplicacdo de contetdos de diferentes disciplinas. Além disso, estimula os alunos no
engajamento para desenvolver boas solugdes para os problemas apresentados.

A aprendizagem baseada em projetos € uma estratégia desenvolvida mediante a
apresentacdo de propostas aos alunos, geralmente em formato de demandas ou problemas
para a definigéo de solugdes. Essas atividades correspondem a desempenhos que ocorrem
no mundo real, como por exemplo, neste contexto, uma agéncia de publicidade. Esta
estratégia conduz ndo apenas a aquisicdo de conhecimentos, mas também o
desenvolvimento de competéncias como: “habilidades de comunicacdo, organiza¢do do
tempo, participacdo em grupo, tomada de decisdo e lideranga” (GIL, 2020, p. 98).

Através do didlogo e da confrontacdo de diversas perspectivas, apresentamos a
proposta metodoldgica utilizada a fim de contribuir para a discussdo acerca de
fundamentos tedricos para o ensino e aprendizagem relacionados ao processo criativo

em comunicacao.

1 DISCIPLINAS E CURRICULO

O curriculo do curso de Publicidade e Propaganda conforme consta em seu Projeto
Politico Pedagogico (UFPR, 2015) foi elaborado de modo a introduzir contetdos e
conhecimentos distribuidos em cinco eixos 1) Fundamentacdo Humanistica; 2)
Fundamentacéo Cientifica; 3) Arte e Linguagem; 4) Estratégico; 5) Pratica Profissional.
A sequéncia de disciplinas e das atividades a serem realizadas pelos estudantes representa
o relacionamento adequado entre os cinco eixos de formacéo. As disciplinas em questdo
neste relato, RPI e PVI, pertencem ao eixo Arte e Linguagem. Através da partilha sobre
a metodologia a ser trabalhada, surgiu a ideia de desenvolver, colaborativa e

interdisciplinarmente, um projeto envolvendo as duas disciplinas.
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Assim, a metodologia de aprendizagem baseada em projetos envolveu as duas
disciplinas, ambas obrigatorias, semestrais, com carga horaria de 60h cada. O eixo a qual
pertencem - Arte e Linguagem — redne disciplinas especificas do curso, familiarizando os
estudantes com o universo dos processos de criacdo e producdo publicitaria textual,
visual, gréfica, digital, audiovisual, fotografica; desenvolvendo o dominio dos conceitos
e técnicas dos principais recursos de linguagem e artisticos, propondo conhecimento
tedrico e pratico; experimentando e inovando as linguagens utilizadas nos processos de
comunicacdo publicitaria e institucional, nas dimensGes de criacdo, de producdo, de
interpretacdo e da técnica (UFPR, 2015). O carater tedrico-pratico das disciplinas é
explorado através da aplicacdo dos conceitos apresentados em uma metodologia ativa
“pois o professor ndo explica aos alunos como desempenhar uma atividade, mas os
convida a participar de agOes concretas que conduzem ao desenvolvimento de
competéncias para fazé-lo” (GIL, 2020, p. 98).

A organizacdo dos contetdos e avaliacGes aconteceu dialogicamente, entre as
docentes, para a organizacdo do cronograma das atividades. O semestre € composto de
20 semanas, e cada uma das matérias PVI e RPI possui um encontro semanal de 4 horas.
Os estudantes das disciplinas sdo 4° periodo do curso. No 1° semestre/2023 foram seis
equipes, cada uma com um projeto. Assim, entre as semanas 1 e 10, iniciamos abordando
aspectos tedricos referente aos conteddos com exercicios especificos de cada das
matérias, além de organizar quatro palestras sobre os contedos trabalhados com
profissionais da area de Comunicacdo. Na 112 semana, apresentamos o projeto final. No
1° semestre/2023, os estudantes desenvolveram um Guia de Marca — Brandbook -

contemplando aspectos verbais e visuais, contetdos das duas matérias.

1.1 IDENTIDADE VERBAL E VISUAL

Identidade verbal e visual s&o componentes essenciais da identidade de uma marca
ou organizacdo, trabalhando em conjunto para transmitir uma mensagem consistente e
reconhecivel ao publico-alvo.

A identidade verbal refere-se a parte textual e linguistica da identidade da marca,
incluindo seu nome, slogan, tom de voz, manifesto, mensagens e contetdo de
comunicacio. E responséavel por transmitir a personalidade, os valores e a proposta da

marca por meio das palavras.



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
232 Congresso de Ciéncias da Comunicac¢do na Regido Sul - Frederico Westphalen/RS - 13 a 15/06/2024
A identidade visual envolve os elementos visuais que representam a marca, como
logotipos, cores, tipografia, imagens e estilo grafico. A identidade visual é fundamental
para criar uma conexdo visual imediata com o publico e para garantir consisténcia em
todas as comunicagdes visuais da marca.
Ambas as identidades trabalham juntas para criar uma representacdo coesa e
reconhecivel da marca, ajudando a construir sua imagem e a comunicar eficazmente sua

mensagem ao publico-alvo.

2 METODOLOGIAS DE APRENDIZAGEM

Para o desenvolvimento das atividades, foram seguidos dois procedimentos:
aprendizagem por projetos, conforme descrito por Gil (2020), e processo criativo,
conforme delineado por Sant’Anna (2016).

Gil (2020) elenca as etapas acerca da metodologia de projetos: Formulacdo do
problema, Apresentacdo do desafio, Coleta das informacGes, Consecucdo do projeto,
Apresentacdo do projeto e Reflexdo sobre o projeto. A aprendizagem baseada em projetos
é uma estratégia educacional que se desenvolve por meio da apresentacdo de tarefas
desafiadoras aos alunos para resolver. Estas tarefas s&o concebidas para refletir desafios
encontrados no mundo real. Portanto, € um método ativo, no qual o professor ndo apenas
instrui os alunos sobre como realizar uma atividade, mas os envolve em ac¢des concretas
gue promovem o desenvolvimento das competéncias necessarias.

A aprendizagem baseada em projetos € um dos instrumentos mais eficazes para a
aprendizagem ativa, trazendo varias vantagens em relacdo a outras estratégias elencadas
por Gil (2020): prepara os alunos para 0 mundo real além da sala de aula; reconhece e
valoriza os esforcos dos alunos; contribui para o desenvolvimento de habilidades
interpessoais; proporciona oportunidades para aplicar conhecimentos na resolucdo de
problemas reais; favorece a interdisciplinaridade; coloca os alunos em posicéao de utilizar
o conhecimento adquirido de forma pratica e critica; os alunos que participam de projetos
demonstram maior motivacao e envolvimento em seus estudos especialmente por ter duas
professoras orientadoras, para perspectivas diferentes, acerca de um mesmo projeto.

Segundo Sant’Anna (2016, p.158), “a criatividade ¢ um processo ordenado que tem
lugar dentro da mente” e tende a obedecer a seguinte metodologia: a) Conhecimento,

compreensdo das mais recentes informacdes sobre o0 assunto; b) Defini¢do, determinar os
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objetivos a serem alcangados, fixar as metas a serem atingidas; c) Criatividade,
imaginacdo e memoria; d) Brainstorm, — livre associacdo de ideias; e) Selecdo de ideias;
f) Interpretacdo, a melhor forma de comunicar a ideia; g) Comprovacdo, teste da validade
da ideia. Estes dois procedimentos, aprendizagem por projetos, segundo Gil (2020) e
processo criativo, conforme Sant’Anna (2002), foram seguidos para o desenvolvimento
das atividades.

Ao integrar esses dois procedimentos, as atividades foram estruturadas para
proporcionar tanto a aquisicdo de conhecimentos quanto o desenvolvimento das
competéncias criativas necessarias para enfrentar desafios no contexto da publicidade e

propaganda.

3 RESULTADOS E ANALISE

O envolvimento dos alunos nos projetos, foi significativo especialmente devido ao
envolvimento com clientes reais. Cabe ressaltar que ndo houve estudantes desistentes em
nenhuma das disciplinas. Registramos a reprovacdo de um anico aluno, por frequéncia.
Ao fim do periodo, as equipes de projetos avaliaram positivamente a metodologia de
aprendizagem, o que fortalece a parceria para a¢cdes pedagdgicas mais eficazes.

A complementaridade e integracdo de conteudos entre as disciplinas de RPI e PVI
também foram observadas, proporcionando uma visdo mais abrangente aos alunos. As
professoras organizaram trés palestras com profissionais do mercado egressos UFPR, ao
longo do semestre, com foco nos temas trabalhados. Os temas abordados tinham
aderéncia com os projetos, além da troca de experiéncias com um profissional inserido
no mercado de trabalho.

A orientacdo de duas professoras, cada uma trazendo sua perspectiva disciplinar,
contribuiu para um projeto final mais completo e enriquecedor. Por fim, a dedicacgdo de
duas disciplinas para um unico trabalho gerou um resultado com maior qualidade por

conta, também, do maior tempo de dedicacdo em relacdo aos projetos.

CONSIDERACOES FINAIS
Este relato de experiéncia docente teve como objetivo partilhar uma experiéncia

vivida e apresentar uma possibilidade de pratica pedagdgica relacionada ao processo
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criativo em duas disciplinas oferecidas, concomitantemente, no curso de Publicidade e
Propaganda da Universidade Federal do Parana.

Percebeu-se que o conhecimento, quando compartilhado e aplicado de forma
holistica e pratica — como foi a proposta de desenvolvimento de Guia de Marca
contemplando os contetdos de Redagdo Publicitaria | e Programacdo Visual | — pode
oferecer um maior aprendizado, envolvimento e motivacédo tanto por parte dos discentes

como docentes.
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