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Formar profissionais competentes e eficientemente preparados para atuar no mercado, aptos a prever, antecipar e 

intervir positivamente nas mudanças e oportunidades. 
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2. SOBRE A UNIDADE CURRICULAR 

2.1 EMENTA 
Reconhecer os principais métodos em Design. Definir os conceitos de criação, inovação e criatividade. Identificar os 
Bloqueios e Desbloqueadores para a geração de ideias e o processo de criação. Reconhecer e aplicar de forma 
prática técnicas de geração ideias e técnicas criativas. Os processos criativos e seu uso no Design 
 
2.2 OBJETIVOS 
Estimular o comportamento criativo dos alunos através do uso de técnicas voltadas a resolução de problemas. 
 
2.2.1 Competências 

 Identificar o perfil criativo individual  

 Reconhecer o processo de criação e os bloqueios que podem ocorrer 

 Demonstrar a compreensão do processo de resolução de problemas,  

 Demonstrar o trabalho em equipe, a gestão de tempo, o registro e a organização frente a uma demanda 
de cliente.  

 
2.2.2 Habilidades 

 Fazer uso de técnicas para resolução de problemas.  

 Estruturar junto ao aluno o pensamento analítico e à síntese.  

 Experimentar o processo e a forma para criar flow. 

 Experimentar o processo de produção de um projeto de baixa complexidade 
  

 

3. CONTEÚDO PROGRAMÁTICO 

Conceituação de criação, inovação e criatividade.  
Criatividade dentro da metodologia de projeto.  
Comportamento criativo.  
Processo de desenvolvimento da criatividade.  
Bloqueios e obstáculos à criatividade.  
Técnicas e ferramentas individuais e grupais: brainstorm, mapa mental, escrita livre, cardsorting, desenho a partir de 
forma, painel de referências, diário de ideias, fotocomposição, elaboração de paleta de cores, etc.  

 

 



4. METODOLOGIA 

A metodologia utilizada será a participativa, onde os aprendizes estarão a todo momento realizando atividades 
onde serão postos em prática os conhecimentos adquiridos, além disso serão realizadas dinâmicas, jogos e 
discussões que permitirão o aprofundamento dos conceitos apreendidos. Serão ainda utilizados recursos 
audiovisuais bem como a disposição da sala para trabalhos em grupo.  
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