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RESUMO

COTO, Gabriela Cordioli. Andlise da contribui¢io do curso de Administracio da Universidade
Federal de Santa Catarina para o estimulo da criatividade nos alunos egressos do segundo
semestre de 2007, 88 p. Trabalho de Conclusdo de Estigio (Graduagdo em Administragdo). Curso de
Ciéncias da Administracio, Universidade Federal de Santa Catarina, Floriandpolis, 2007.

I£ incontestdvel a importincia da criatividade na sociedade do conhecimento, na qual as
mudangas sdo constantes € de extrema rapidez. Diante desse ambiente mutante, o potencial
inovador vem sendo apontado como habilidade de sobrevivéncia no mercado de trabalho. Nesse
processo, ja foi comprovado que tanto a familia quanto a escola exercem uma papel de extrema
importéncia, afinal, essas duas institui¢cdes sdo responsavel pela formagéo do individuo e podem
afetar negativamente ou positivamente o desenvolvimento do poder criativo. A fim de exercer
esse papel, o Departamento de Ciéncias da Administragdo (CAD) tem como objetivo formar um
profissional criativo, com capacidade empreendedora, capaz de se integrar facilmente aos
objetivos de uma organizagéo e coordenar, em qualquer ramo de atividade, as mais importantes
estratégias operacionais. Com isso, este trabalho objetivou analisar a contribui¢do para o
estimulo da criatividade nos formandos de 2007, do curso de Administragdo da Universidade
Federal de Santa Catarina. A fim de auxiliar nesse desenvolvimento., o presente estudo foi
delineado a partir da avaliagdo dos planos de ensino das disciplinas oferecidas pelo CAD, da
analise da percepgao dos alunos e da identificagdo de caracteristicas criativas nos formandos do
segundo semestre de 2007. Quanto & metodologia aplicada, o estudo caracterizou-se quanto aos
fins como uma pesquisa: predominantemente qualitativa, descritiva, tedrica aplicada e estudo
de campo. Em relagdo a classificagdo quanto aos meios propds-se: pesquisa de campo.
documental, ex-post fucfo e participante. Pode-se caracterizar a pesquisa como sendo tedrico
aplicada, pois agregou os conhecimentos teéricos no estudo de campo da pesquisa. afim de
solucionar o problema. Na analise tanto dos planos de ensino, quanto da percepgdo dos alunos.
foram utilizadas cinco categorias de analise preconizadas por Torre (2005) como inerentes ao
processo educacional criativo — Problematizar, Climatizar, Estimular, Estimar ¢ Orientar. Para a
coleta de dados junto a populagfio de pesquisa, foi utilizado um questiondrio estruturado e ndo
disfar¢ado. Dentre os resultados atingidos com esse estudo, identificou-se uma discrepancia
entre a avaliagio dos planos de ensino (teoria) e a percepgdo dos alunos (pratica). Enquanto a
andlise das disciplinas aponta para uma contribui¢io entre boa e 6tima, a percepgdo dos alunos
demonstra um resultado entre razoavel ¢ bom na contribui¢do do curso para o estimulo da
criatividade. Elaborou-se também, de acordo com o que foi apontado pelos alunos. um perfil
criativo dos formandos do segundo semestre de 2007.

Palavras-chave: Criatividade. Inovagao. Processo educacional.




ABSTRACT

COTO, Gabriela Cordioli. Analyze of the contribution of the course Administration of University
Federal Santa Catarina for the stimulus of creativity on the graduated students in 2007. 88 p.
(Graduated on Administration). Course of Administration, Universidade Federal de Santa Catarina,
Florianépolis, 2007.

1t’s indisputable the importance of the creativity in the knowledge society, where the changes
are constant and extremely fast. Considering this ever changing environment, the innovative
potential has been identified as the ability to survive in the labor market. In this process, it has
been proved that neither the family nor the school has a role of extreme importance, since
both institutions are responsible for the formation of the individual, affecting in a positive or a
negative way for the development of the creative power. In order to play this role, the Science
of Administration Department (CAD) aims to form a creative professional, with
entrepreneurial capacity, who is able to be integrated easily to the objectives of an
organization, coordinating, in any branch of activity, the most important operational
strategies. Thus, this study aimed to analyze the contribution for the stimulus of creativity of
second semester of 2007 undergraduate students of the course of Management of the Federal
University of Santa Catarina. In order to assist this development, the present study was
designed from the assessment of the education plans of the disciplines offered by the CAD.
analysis of the perception of the students and the identification of creative characteristics in
the undergraduates of the second semester of 2007. Regarding the methodology used, the
study was characterized by its ends as a piece of research: qualitative, descriptive,
theoretically applied with field study. In relation to the classification of the ways. the
following was considered: field research, documentary, ex-post facto and participant. The
resecarch could be characterized as being applied theoretician; therefore it added the
theoretical knowledge in the field research, in order to solve the problem. In the analysis of
both the education plans of the disciplines, and the student’s perceptions, five categories of
analysis were used, as recommended by Torre (2005) which are inherent in the creative
education process — problematize, climates, stimulating, estimate and orientation. For the
collection of data with the research population, a structured questionnaire was used rather
than a disguised one. Among the results achieved with this study, the discrepancy between the
education plans of the disciplines (theory) and the perception of the students (practice) was
identified. While the analysis of the disciplines points to a contribution between good and
oreat, the perception of the students shows a result between reasonable and good in the
contribution for the stimulus of creativity. A creative profile of the graduates of the second
semester of 2007 was also prepared, according the characteristics that were pointed out by
the students..

Key Words: Creativity. Innovation. Education process.
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1 INTRODUCAO

Crio, logo existo! Esta adapta¢do da célebre frase do filosofo francés René Descartes
resume, em poucas palavras, o contexto atual do mercado de trabalho. Para se obter um
diferencial competitivo nesta aldeia global onde vivemos, é necessdrio mais do que dedicagio
e competéncia, ¢ preciso saber criar. A maioria das pessoas bem-sucedidas ¢ competente e
dedicada — se ndo fossem, ja teriam sido excluidas do mercado. Porém, as que se destacam
costumam também ter boas idéias — por isso se sobressaem dos demais. Esses individuos tém
o perfil inverso ao dos acomodados que constituem a maior parte da forga trabalho e ajudam a
manter 0 mundo girando sem, no entanto, altera-lo de alguma maneira.

Segundo a etimologia da palavra, criatividade estd relacionada com o termo criar, do
latim creare, que significa “dar existéncia, sair do nada, estabelecer relacdes até entio nio
estabelecidas pelo universo do individuo, visando determinados fins™ (PAROLIN, 2001). A
autora inglesa Margaret Boden (1999) afirma que criatividade ¢ uma extensio da inteligéncia
capaz de combinar os dados contidos no cérebro e obter algo novo e util.

Virgolim et.al (2003, p.17) afirma que o processo criativo “é um fendmeno que
desperta o interesse e a curiosidade do homem desde o inicio dos tempos. O processo de gerar
novas idéias, produtos, agdes, revolugdes, arte, ciéncia, entre tantas outras coisas, parece ser
um talento que a humanidade dispde sempre que necessita de respostas ou solugdes
inovadoras para seus problemas e questdes existéncias”.

Ha diferentes vertentes que discutem o processo criativo, porém todos concordam com
0s seguintes aspectos ja abordados por autores:

a) O produto da criatividade ¢ sempre a novidade:

b) O produto da criatividade deve ser apropriado, ttil e valido em algum momento no

tempo e na cultura.

Até recentemente, a criatividade era vista pelos psicologos como uma peculiaridade de
certas pessoas. Algo, segundo essa visdo, que poderia ser mensuravel em testes escritos.
Porém, estudos ja comprovaram que, embora se manifeste em maior ou menor grau, a
criatividade ¢ um atributo inerente ao ser humano. Se algumas pessoas desenvolvem mais seu
potencial criativo enquanto outras menos, isso se deve a um fator primordial: o prazer de
pensar, pois como ja dizia Galileu Galilei: “Pensar ¢ um dos maiores prazeres da raga

humana”.
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L.1 Contextualizagio do tema e problema de pesquisa

Nem sempre é possivel mudar o mundo com a prépria idéia. mas freqlientemente &
possivel melhorar a prépria vida. E ¢ no ambiente de trabalho. onde os seres humanos passam
a maior parte do dia e defrontam-se com diversos problemas, que esses pensamentos
transformadores surgem com maior freqiiéncia (REVISTA VEJA, 2003).

E crescente o interesse pela criatividade no ambito das organiza¢es. principalmente
pela necessidade de estarem sempre prontas a enfrentar desafios que lhes sio impostos. Bono
(2000) coloca que as organizagdes podem aceitar a criatividade como um risco ou como uma
expectativa. Esta decisiio influenciard diretamente a maneira como as instituigdes sio
gerenciadas.

As organizagdes modernas s@io dependentes das agdes dos administradores. pois 0
administrador contemporaneo € preparado para gerir, tomar decisdes estratégicas e possuir a
capacidade de viabilizar os recursos escassos de forma cada vez mais eficiente.
Dentre as habilidades necessarias a um administrador, de acordo com o Ministério da
Educagdo e Desportos (2006). destacam-se a capacidade de empreender ¢ de ser um
profissional 4gil, inovador e criativo.

A criatividade, para Alencar (1996), tem papel decisivo para as organizacdes em
momentos de crise, de incerteza, de instabilidade, em processos de lidar com a mudanca ¢
concorréncia, em promover a inovagdo de forma sistematica e uma lideranca capaz de
estabelecer um ambiente que favoreca a expressio da criatividade.

Bono (2000) apresenta cinco usos para 0 pensamento criativo: melhoria dos métodos
para realizagdo de atividades, solugdo de problemas, criagio de oportunidades.
desenvolvimento de provaveis caminhos e possibilidades para o futuro e, por fim, motivagio
dos agentes envolvidos no processo por terem suas idéias aproveitadas.

Diversos estudos tém por objetivo compreender as caracteristicas de personalidade que
influenciam o desenvolvimento da criatividade. Prodebon (1997) destaca caracteristicas como
independéncia, curiosidade, flexibilidade e sensibilidade. O autor também identifica alguns
bloqueios mais comuns a criatividade como acomodagio, miopia estratégica. imediatismo.
inseguranga, pessimismo, timidez, prudéncia, desdnimo e dispersio.

Tanto a escola quanto a familia exercem um papel primordial no desenvolvimento do
pensamento criativo. O comportamento de ambas as instituigdes podem afetar de maneira
favoravel ou desfavoravel as habilidades criativas dos individuos. Alencar (1998) ressalta que

comportamentos como restri¢do a manipulag@o da curiosidade, desvalorizagiio da fantasia ¢




imaginacdo bem como a énfase exagerada na divisdo de papéis sexuais contribuem para
bloquear o desenvolvimento da mente criativa das pessoas.

No ambito do ensino, discute-se a importéncia do incentivo a criatividade dentro das
instituigdes da drea. O ensino da criatividade, segundo Virgulim et. al (2003), deve ser
trabalhado por meio de adequagdo as propostas metodoldgicas, através de programas e
treinamentos apropriados. Desta forma, pode constituir uma ferramenta estratégica para
potencializar habilidades e talentos humanos.

Os autores também sugerem algumas mudangas que se fazem necessdrias no contexto
educacional. Nesta atual conjuntura, caracterizada pela mudanga e transi¢do, a escola nio
pode apenas transmitir contetidos com os othos voltados para o passado. Nio deve restringir-
se a metodologias que enfatizam a memorizagio e aquisicio de conhecimentos.
negligenciando o aspecto formador, experimentador e criador do saber. Precisa direcionar seu
olhar para o futuro, exercitando a imaginagdo e a fantasia de seus alunos na tentativa de
solucionar problemas e situagdes que novos tempos sempre trazem. E preciso atrelar o prazer

ao aprender. Na opinido de Virgulim (apud VIRGULIM et al 2003, p. 66-67):

A educagiio deve se voltar para a busca de um modo mais saudédve! de aprender,
fortemente vinculado aos aspectos positivos do comportamento humano:
ajustamento, felicidade, prazer, satisfagfio, alegria verdadeira. A educagio deve
estar atrelada, prioritariamente, ao crescimento pessoal dos individuos, voltados
também para o relacionamento interpessoal e pessoal, desenvolvendo nos alunos as
potencialidades necessarias para que eles se tornem adultos psicologicamente
sadios, criativos, conscientes e integrados. E este o desafio que nossas escolas
devem urgentemente enfrentar.

Paradoxalmente, Torre (2005) defende que a criatividade na educagdo ndo se trata de
incorporar novas técnicas, mas sim que essa forma de proceder seja criativa e promova a
criatividade por seu paralelismo com o processo criativo. Trata-se de transferir o processo
criativo ao processo de ensinar. A vantagem dessa metodologia ¢ que pode ser aplicada a
qualquer contetido ou matéria curricular. O autor ressalta que existem cinco fases do processo
criativo, as quais devem ser exploradas e incluidas no sistema educacional: Problematizar.
Climatizar, Estimular, Estimar e Orientar.

a) Problematizar — despertar no aluno novos questionamentos. Essas inquietudes

levardo o aluno a busca de respostas e conhecimento;

b) Climatizar — € a fase em que o aluno procura suas respostas, Nessa fase, a pessoa

esta aparentemente despreocupada, mas no fundo estd possibilitando associagdes mais

detalhadas e profundas:




¢) Estimular — A iluminagdo corresponde & fase de combustiio. O professor criativo

trata de Estimular novas idéias em vez de reprimi-las;

d) Estimar — Fase de verificagdo na qual o professor deve valorizar ¢ avaliar, de

acordo com os parimetros estabelecidos previamente, as idéias geradas pelos alunos:

e) Orientar — Com base nas respostas obtidas dos proprios alunos, o professor deve

corrigir a ajustar as mesmas, para conduzir aos objetivos da disciplina. I o momento

da reflexdo para demonstrar novamente interesse sobre o questionamento.

Tendo em vista a formagéo de académicos que venham a suprir as necessidades do
mercado de trabalho, o curso de graduagio em administracdo da Universidade Federal de
Santa Catarina tem como objetivo preparar seus alunos para serem profissionais criativos.
com capacidades empreendedoras, capazes de se integrarem facilmente aos objetivos de uma
organizagdo e coordenarem, em qualquer ramo de atividade, as mais importantes estratégias
operacionais.

Dentro dessa perspectiva, o presente estudo teve como intuito analisar a contribuigdo
do Curso de Administragio da Universidade Federal de Santa Catarina para o estimulo da
criatividade nos alunos egressos do segundo semestre do ano de 2007, com base no modelo
proposto por Torre (2005).

O problema de pesquisa a ser respondido por esse estudo foi: Qual a contribui¢io
do Curso de Administragio da Universidade Federal de Santa Catarina para o estimulo

da criatividade nos alunos egressos do segundo semestre do ano de 2007?

1.2 Objetivos
Com o intuito de responder ao problema de pesquisa. foram delimitados os objetivos

descritos a seguir.

1.2.1 Objetivo geral
Analisar a contribui¢do do curso de Administra¢do da Universidade Federal de Santa
Catarina para o estimulo da criatividade nos alunos egressos do segundo semestre de 2007.

com base no modelo proposto por Torre (2005).

1.2.2 Objetivos especificos
a) Com base no modelo de Torre (2005), analisar o plano de ensino das disciplinas
oferecidas pelo Departamento de Administragdo (CAD) da UFSC, referentes ao curso

Administragédo;




b) Identificar, de acordo o modelo proposto por Torre (2005), a percepedo dos alunos
quanto a contribui¢do para o estimulo da criatividade das disciplinas do curso de
Administragdo da UFSC;
¢) Elaborar um comparativo entre o que foi avaliado nos planos de ensino das
disciplinas e o que foi percebido pelos alunos:
d) Identificar caracterfsticas criativas nos alunos formandos do segundo semestre de
2007.
1.3 Justificativa
Um estudo, para que seja vélido, deve atender a trés critérios basicos, sendo esses.
segundo Castro (1978): importancia, originalidade e viabilidade.

A importéncia, segundo Castro (1978, p.61):

.. esta de alguma forma ligada a uma questio crucial que polariza ou afeta um segmento
substancial da sociedade. Um tema pode também ser importante se esta ligado a uma
questdo tedrica que merece atengdo continuada na literatura especializada. A selecdio mais
delicada e dificil teria a ver com os temas novos, que ninguém preocupa, seja tedrica ou
praticamente, mas que contem potencial de virem a interessar ou afetar muita gente.

A presente pesquisa teve como objetivo principal analisar a contribuicdo do curso de
Administra¢do da Universidade Federal de Santa Catarina para o estimulo da criatividade nos
alunos egressos do segundo semestre de 2007, com base no modelo proposto por Torre
(2005). A importancia do estudo estd em fornecer informagdes concretas a respeito da
formag@o de profissionais que estejam aptos a responder as exigéncias do mercado. haja vista
que, segundo Druker (1988), uma das caracteristicas necessarias ao administrador ¢ a
criatividade. Tendo em vista que o futuro das organizagdes é indeterminado, cabe ao
administrador criar caminhos para que as empresas inovem e se adaptem as constantes
mudanc¢as do mercado.

O mercado exige dos profissionais que tenham respostas rapidas, que consigam
inovar, pois 0 mérito ndo estd mais em saber executar, mas sim em saber criar. (REVISTA
VEJA, 2003).

Torre (2005, p. 17) afirma que:

Cada vez vejo com mais clareza que a criatividade, a educagdo e a saide sdo bens e
exigéncias sociais. Sdo valores que ultrapassam as fronteiras do pessoal. Temos que cultivar
a criatividade em termos de desenvolvimento institucional ou das organizagdes, de inovagio.
de mudangas sociais. A criatividade ndo somente comportard a auto-realizagdo pessoal, mas
também o desenvolvimento social.

A originalidade da pesquisa pode ser definida com uma simples oragio: “Um tema

original € aquele cujos resultados tém o potencial de nos surpreender.” (Mattar, 2005, p.57). A




decisao de analisar a contribui¢do do curso de administracio da UFSC para o estimulo da
criatividade nos alunos foi baseada na hipétese de que objetivos, bibliografias. metodologias ¢
posturas adotadas pelos professores responsaveis pelas disciplinas oferecidas pelo CAD visam
fomentar a inovagdo e criagdo nos graduandos, tendo em vista que um dos objetivos expostos
pelo curso € o de preparar os alunos para serem profissionais criativos. Ao final da pesquisa,
porém, pode-se chegar a conclusio de que o curso nfio atende a esse requisito, seja pelo uso
de metodologias nao mais condizentes com as exigéncias atuais, seja pela disparidade entre a
teoria (contetido previsto) e prdtica (contetido dado pelo professor).

Por fim, chegou-se ao terceiro critério a que se deve atender ao formular um problema
de pesquisa: a viabilidade. Segundo Mattar (2005), o pesquisador deve responder a uma
pergunta para descobrir se a pesquisa € ou ndo viavel.

O presente estudo foi realizado em quatro etapas: a primeira consistiu em uma analise
curricular do curso, referente as disciplinas oferecidas pelo CAD: na segunda, foram
aplicados questiondrios estruturados, junto ao publico alvo da pesquisa para identificar
caracteristicas criativas nos alunos e analisar a percepgfio dos mesmos quanto a contribuigio
das disciplinas para o estimulo da criatividade; na terceira e Gltima etapa, foram comparados
os resultados obtidos na avaliagdo curricular e na pesquisa realizada com os alunos. Dessa
forma, pretendeu-se chegar a resultados suficientes para responder ao objetivo geral dessa
pesquisa. O estudo teve um planejamento inicial para que se pudesse atender a todos os

prazos estabelecidos e para que ndo fosse inviabilizada a pesquisa.

1.4 Estrutura do trabalho

[nicialmente, tem-se um resgate de conceitos relevantes para a execucdio deste
trabalho, contando com uma abordagem sobre criatividade, que foi dividida nos seguintes
topicos: 0 que € criatividade e como surgiu no mundo; a importincia da criatividade:
caracteristicas das pessoas e grupos criativos; processo criativo; ambientes propicios i
criatividade; e criatividade no processo educacional.

Depois, deu-se o alinhamento dos conceitos sobre conhecimentos. habilidades.
atitudes e competéncias. Finalizou-se esta etapa com informagdes sobre o papel do
administrador.

A proxima etapa consistiu na explanagio sobre Metodologia utilizada na pesquisa.
nesse caso composta por: abordagem e tipo de estudo, coleta de dados, universo e amostra da
pesquisa, instrumento de coleta de dados. metodologia para avaliagido das disciplinas.

metodologia para avalia¢do das caracteristicas criativas e limitagdes.




Passando-se para a parte pratica, fez-se uma apresentagio do Departamento de
Ciéncias da Administragio da UFSC.

Teve-se, a seguir, a analise dos dados obtidos, divididos em trés partes: analise dos
planos de ensino das disciplinas dos CAD; contribuigio das disciplinas para o estimulo da
criatividade, de acordo com a percepgio dos alunos; e analise das disciplinas X percepgdo dos
alunos.

Por altimo, apresentaram-se as consideragdes finais, com o resgate do problema de

pesquisa, bem como seus objetivos e as recomendagdes para proximos trabalhos.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Segundo Tomanik (1994), essa etapa pretende aprofundar os conhecimentos tedricos
sobre o tema, tomar conhecimento, com detalhes, das varias posicdes existentes sobre o
mesmo, levantar os pontos de concordéncia e discordancia das vérias posi¢des, confrontando
as colocagdes de varios autores entre si, com as proprias conclusdes do pesquisador.
estabelecendo, dessa maneira, a base tebrica para a continuagio do projeto.

No primeiro topico, serdo discutidos temas ao redor da criatividade e, para finalizar
essa sessdo, serdo desenvolvidos assuntos como conhecimentos, habilidades atitudes.

competéncias e o papel do administrador.

2.1 Criatividade

A criatividade, durante anos, tem servido como objeto de estudo para diferentes
disciplinas, como psicologia, sociologia, filosofia, historia, antropologia. neurociéncias.
administrag¢@o, entre outras. Devido a complexidade do assunto, o tema sera sistematizado em
seis etapas: o que ¢ criatividade e como surgiu no mundo; a importincia da criatividade:
caracteristicas das pessoas e grupos criativos; processo criativo; ambientes propicios a

criatividade; e criatividade no processo educacional.

2.1.1 O que ¢ criatividade e como surgiu no mundo

A criatividade ¢ um fenémeno que desperta o interesse e a curiosidade do homem
desde o inicio dos tempos. Historicamente, o ser humano mostra uma inclinagio
conservadora, o que impede a inova¢do na educac@o e os saltos entre os varios campos do
saber. Grandes cientistas como Galileu Galilei, Giordano Bruno, Darwin, entre outros. hoje
sdo reverenciados pelas suas descobertas e inovagdes. Em sua época, porém. foram alvos de
zombaria e puni¢oes, (REVISTA VEIA, 2003).

O processo de gerar novas idéias, produtos, agdes, revolugdes, arte, ciéncia. entre
tantas outras coisas, parece ser um talento que a humanidade dispde sempre que necessita de
respostas ou solugdes inovadoras para seus problemas e questdes existenciais. Descobriu-se o
fogo, inventou-se a roda, o dinheiro, construiram-se as culturas mundiais. Tudo isso permitiu
a humanidade sair da idade da pedra e galgar outros degraus na escala da evolugio humana.
De l4 para cd, o ser humano ndo parou de criar. (VIRGULIM et al., 2003).

O termo criatividade tem sido abordado, ha décadas, por diferentes autores, os quais
defendem pontos de vista divergentes. O diciondrio Aurélio (2007) conceitua criatividade

como a capacidade de criar, de ser inventivo. Varvalin (1980) apresenta esse termo como a
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capacidade de apresentar algo novo a mente (seja imaginando, visualizando, meditando. entre
outros) e logo originar uma idéia, conceito, nogéio ou esquema, segundo linhas novas ou nio
convencionais. Essa capacidade supde reflexdo maior do que agdo. A criatividade resulta da
combinagdo de processos ou atributos que sfio novos para o criador.

Csikszentmihalyi (1988, apud VIRGULIM et. al, 2003) preconiza que, para entender a
criatividade, devemos ir muito além do ser humano em si e suas capacidades, devemos

analisar o meio ¢ a cultura na qual esta inserido. O autor afirma (p. 18) :

Criatividade ndo é um atributo de individuos, mas dos sistemas sociais que fazem
Jjulgamento sobre os individuos. A criatividade é produto da interagdo entre trés subsistemas:
0 dominio, a pessoa € o campo. O dominio representa a cultura onde um determinado
comportamento tem lugar. O campo ¢ composto por individuos que conhecem as regras do
dominio e que decidem se o desempenho do individuo € criativo ou ndo. A pessoa é o
individuo que assimilou as regas do dominio, encontrando-se pronto para imprimir no
campo das variagdes individuais.

Dentro dessa perspectiva, Vygotsky (1987) pressupde que a criatividade ¢ a criagdo de
algo novo e util, uma caracteristica inerente ao ser humano, que pode ser mais ou menos
desenvolvida em cada individuo. Porém, quem define o que ¢ criativo ou ndo é 0 contexto
cultural do povo. Cada cultura tera um padrdo de criatividade e este sera alterado ao longo do
tempo historico.

Pode-se perceber que, mesmo diante das diferentes teorias sobre o que seria a
criatividade, existe um certo consenso em admitir que a criatividade pressupde uma pessoa
que, em determinadas condigdes, elabora um produto que €. pelo menos em alguma medida,
novo e valioso. Ou seja, o fruto da criatividade ¢ a inovagio e a criagio de algo util para

algum problema ou contexto.

2.1.2 A importincia da criatividade

Constantemente, os individuos sdo expostos a situagdes desconhecidas que exigem
respostas imediatas € originais como solugdo. Os padrdes e estilos de vida da atualidade
transformam-se muito rapidamente, fruto da criatividade.

Torre (2005), em sua obra, afirma que a criatividade € um bem social, pois. segundo o
autor, € através dessa capacidade humana que se pode desenvolver uma sociedade. O autor
também defende que o homem s6 chega a sua plena realizagdo quando consegue desenvolver
a0 maximo suas potencialidades. Sendo a criatividade a qualidade mais prépria e especifica
do ser humano, € natural supor que o pleno desenvolvimento passe pela potencializagdo dessa

qualidade.




Por sua vez, Bono (2000) coloca trés grandes ordens que serdo relevantes no futuro: as
organizagdes serdo cada vez mais competentes em suas atividades; a tecnologia nao sera fator
de diferenciag@o e os valores extraidos das informagdes serdo mais importantes do que as
proprias informagGes. Diante dessa realidade, o autor afirma que o pensamento tradicional
deve dar lugar a criatividade, ao pensamento construtivo e a capacidade de inovar.

Em nossa sociedade conectada e global, a criatividade é desejada, cultivada, louvada.
Qualquer inovagéo pode ser transmitida virtualmente, de forma instantinea, para o mundo
todo, podendo ser melhorada por qualquer um que tenha a habilidade. a compreensio ¢ a
motivagdo necessdrias para a tarefa. E, enquanto a maioria das inovagdes tem curta existéncia.
aquelas que respondem a uma necessidade urgente e satisfazem um desejo verdadeiro
propagam-se rapidamente e duram um longo tempo.

De fato, gragas as grandes mentes criativas, hoje a humanidade tem, a sua disposi¢io.
diversas invengdes e tecnologias que facilitam - em muito - a vida do ser humano. O primeiro
automovel, meio de transporte mais utilizado na atualidade, foi desenvolvido em 1885, por
Karl Friedrich Benz e Gottlieb Wihelm Daimler, os quais posteriormente fundiram suas
empresas ¢ criaram a Mercedes — Benz. O telefone, meio de comunicagio indispensavel
atualmente, foi criado por Alexandre Graham Bell, em 1876. A caneta esferografica, um
objeto tdo simples mas também tdo utilizado, foi inventada em 1937, pelo tipégrafo hungaro
Ladislao Biro, quando procurava desenvolver uma caneta que nio borrasse e a tinta nio
secasse no deposito. Outro objeto indispensavel para o ser humano, a ldmpada, foi criada por
Thomas Alva Edison, em 1879. A coca-cola, desenvolvida pelo farmacéutico Jonh Styth
Pemberton, em 1886; a famosa boneca Barbie, desenhada por Ruth Handler. em 1939; o
band-aid, inventado por Earl Dickson, em 1918, entre tantas outras inven¢des (DUARTE.
1997).

Para Carr (1997, p. 45), “Estimular a criatividade dentro das empresas significa
encontrar solugdes para problemas, sempre visando a otimizagdo dos lucros™. A criatividade
nas organizagdes, bem como todas as praticas adotadas pela maioria delas, tém sempre um
fim calculado pela consegtiéncia.

Faria e Alencar (1996) reforgam a importancia da necessidade de Estimular a inovagao
dentro das organizagdes. Segundo o autor, as empresas devem cada vez mais buscar o
gerenciamento das pessoas de forma a promover a criatividade. Destaca ainda a importancia
do papel da criatividade no aprimoramento da produtividade e da qualidade no trabalho.

Os agentes das empresas tém enfrentado algumas situagdes em que o uso da

criatividade parece imprescindivel. Veloso Filho (1999) cita algumas: resolver problemas
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rapidamente e de maneira econdmica, desenvolver conhecimento, a competicdo profissional, a
alta concorréncia, o aumento da exigéncia dos consumidores, a rapidez das mudangas ¢ a
velocidade das comunicagdes.

Parolin (2001), mestre pela Universidade Federal do Rio Grande do Sul. realizou uma
pesquisa com [89 lideres formais de empresas da Regidio Metropolitana de Curitiba, e chegou
a alguns resultados que demonstram a importincia da criatividade na dtica desses
entrevistados:

a) Desses lideres, 96% concordam que a criatividade pode melhorar a produtividade

nas empresas;

b) 84% concordam que a criatividade estd presente em todas as dreas de atuagdo do

ser humano;

¢) 86% concordam que a inovagdo depende da criatividade;

d) 82% admitem acreditar que a criatividade na empresa serve para minimizar o

estresse individual e grupal;

e) 78% admitiram acreditar que “brincadeira ndo é coisa somente de crianca”

(ludicidade presente no processo criativo e nos ambientes de trabalho);

f)88% concordam que ha lugar para atitudes inovadoras nas empresas.

O resultado dessa pesquisa contribuiu para desfazer a crenga de que a criatividade esta
restrita a dreas de atuagdo do ser humano, distantes do ambiente organizacional, ¢ aponta para
a emergéncia de discussdes mais aprofundadas em torno dos seus mecanismos, dos meios
para sua obteng¢do e condugéo dentro das empresas.

O ensino da criatividade, trabalhado por meio de programas e treinamentos
apropriados, constitui ferramenta estratégica para potencializar habilidades e talentos
humanos. F impossivel deixar de relacionar essa emergente drea de conhecimento com o
universo educacional.

Na vis@o de Torre (2005), a criatividade deve estar presente na programagdo curricular
das institui¢des educacionais para que, futuramente, essa caracteristica esteja presente
também no ser humano e no profissional. A caréncia de estimulos criativos na vida escolar
dificilmente sera recuperada na vida profissional. Ao se desenvolver nos alunos habilidades.
hédbitos e atitudes de pensamentos criativos, divergentes e criticos, estar-se-a, na verdade.
aumentando o potencial inovador e criador desses individuos.

Estudos realizados por investigadores, interessados na rela¢do criatividade ¢ ensino.
apontam para mudangas que se fazem necessdrias no contexto educacional. Nido se pode

restringir a educac@o a metodologias que enfatizem a memorizagdo e a aquisi¢io de



conhecimentos, negligenciando o aspecto formador, experimentador e criador do saber. Os
alunos precisam direcionar seu olhar para o futuro, exercitando, assim. a imaginagio ¢ a
fantasia, na tentativa de solucionar problemas e situagdes que os novos tempos sempre trazem
(VIRGULIM et al, 2003).

Torrance (1974) afirma que a tarefa de ensinar o pensamento criativo consiste em
desenvolver nos alunos, entre outras coisas, as habilidades para perceberem lacunas,
definirem problemas, coletarem e combinarem informagdes, elaborarem critérios para julgar ¢
testar solugdes, bem como elaborar planos para a implementagio das solugdes escolhidas.

A importéncia de se desenvolver atitudes e habilidades criativas, desde a educacio
infantil até a universidade, vem justificada pela necessidade de se obter uma melhoria social
continuada. Torre (2005, p. 146) preconiza que a “riqueza de um pais nio estd apenas em seus
recursos naturais, mas também na capacidade inovadora e criativa das geragdes mais jovens™,

O caminho mais seguro para a inovagio € o desenvolvimento do conhecimento ¢ da
criatividade dentro da organizagdo (DRUCKER, 1994). Esta comprovado que o sucesso de
um negocio depende, em grande parte, do conhecimento empresarial dos gestores. E a
educagéio empresarial, ndo s6 dos gestores, mas também dos funcionarios, ¢ prova de que o
aporte de conhecimento ¢ fator primordial para o crescimento das micro e pequenas empresas
(SEBRAE, 2002).

De Masi (2002) afirma que trabalhadores mais cultos, especializados e escolarizados.
estariam prontos para assumir tarefas que exigem criatividade, as quais, hoje. s@o
desempenhadas por computadores.

Faz-se necessario, portanto, a criagdo de condigdes, dentro das organizagdes, para uma
aprendizagem autogeradora, isto ¢é, criar um ambiente onde as pessoas que desejam ser
criativas obtenham estimulos para desenvolver sua potencialidade. Para que isso ocorra, as
empresas devem langar méo de estratégias de gestdo que proporcionem um ambiente propicio

ao estimulo e desenvolvimento de caracteristicas criativas nos individuos.

2.1.3 Caracteristicas das pessoas e grupos criativos

Existe um numero consideravel de pesquisas que procuram identificar, determinar ou
isolar caracteristicas, tracos ou qualidades das pessoas criativas. Porém, a maioria dos
pesquisadores, para estabelecer tais qualidades e caracteristicas, procura identificar as pessoas
criativas, considerando suas realizagdes. ou até medindo. através de testes, os tragos de

personalidade presentes nos entrevistados, relacionados ao processo de criagio.
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Todavia, a criatividade, segundo De Masi (2005), pode ser um processo individual ou

coletivo, programado ou repentino. Existem dreas de conhecimento onde predominam a

criatividade coletiva, como exemplo pode-se citar a ciéncia, na qual a criagdo de algo ¢é fruto

de estudos e pesquisas feitas coletivamente.

Faz-se, assim, um quadro comparativo entre as caracteristicas de personalidade dos

individuos criativos:

IPAR* (apud MACKINNON (1975) [ VERVALIN (1980)

MARTINEZ,, 1997) WECHSLER (1998)

Curiosidade Intelectual Intuigdo Sensibilidade interna e Amor a criagiio pega
externa ropria criagdo

Possuem ampla informagfo. | Flexibilidade, a qual Fluéncia e flexibilidade de Sensibilidade estética

que combinam ¢ extrapolam | permite ao individuo atacar | idéias

um problema com uma
variedade de técnicas

Discernem ¢ observam de
maneira diferenciada

Fantasia ¢ imaginagio

Auséncia de repressdo e
blequeios mentais

Espontaneidade

Abertura para novas
experiéncias, independéncia
de julgamento e
inconformismo

Abertura para experiéncias

Empatia para com pessoas e
idéias divergentes
(tolerancia)

Maior tolerancia a
ambigiiidade

Tem maior percepgdo de
suas caracteristicas
psicoldgicas

Percepgdo de si como uma
pessoa responsavel

Confianga em si mesmo ¢
sentido de destino criativo

Tendéncia a
introversio

Liberados de restrigdes e
inibigdes convencionais

Maior abertura as
experiéncias

Uso de analogias e Auséncia de inibigdo ¢

combinagdes incomuns

Autenticamente
independentes

Pensamento independente

pensamentos estereotipados
+

Flexiveis quando aos meios
¢ objetos

Idéias originais e
inovadoras

Flexibilidade e agao

Interesse nos significados e
implicagdes e nio nos fatos

Menor interesse em
pequenos detalhes e maior
no significado e implicagao
dos fatos

Busca intermindvel de
novos desafios e solugoes

Nao lhes interessa controlar
suas proprias imagens ¢
impulsos, nem dos demais

Humor, impulsividade ¢
espontaneidade

Nio fazem grandes esforgos
para evitar problemas
desagradaveis e complexos

Persisténcia e dedicagio na
resolugdo de problemas

Preferéncia por situagdes de
risco, motivacio e
curiosidade

Interesses ndo
convencionais

!

Idéias enriquecidas e
¢laboradas

Alto nivel de inteligéncia !

Quadro 1 - CARACTERISTICAS DAS PESSOAS CRIATIVAS

* Instituto de Avaliagdo e Investigagdo da Personalidade da Universidade da Califérnia (1997)
Fonte: Autores utilizados como base

Pode-se, perceber por meio de uma andlise das caracteristicas listadas no quadro

acima, que os autores abordam aspectos comportamentais do ser humano. Embora apresentem

algumas divergéncias, pode-se verificar que os autores caminham para a mesma dire¢io.
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Uma pesquisa feita por Wechsler (1998) procurou encontrar caracteristicas criativas
em criangas brasileiras e americanas, com base nos desenhos elaborados pelos mesmos. As
criangas brasileiras expressavam mais emogdes em seus desenhos, utilizavam perspectivas
mais incomuns, assim como estendiam mais os limites dos estimulos para completar suas
idéias. Por outro lado, as criancas americanas faziam maior uso do humor e colocavam mais
contextos nas suas idéias.

A interpretagdo que foi feita pelos autores é a de que as criangas brasileiras tém mais
facilidade de expressar seus sentimentos, sdo mais inconformistas, procuram quebrar as
barreiras que encontram a sua frente e possuem uma esséncia criativa. Todavia, as criancas
americanas s30 mais espontdneas e se preocupam mais com as conseqiiéncias de suas agoes
no ambiente ao seu redor.

No que diz respeito as caracteristicas dos grupos criativos, De Masi (2005) afirma
que desenvolver a criatividade nas organizagdes consiste em formar misturas equilibradas de
pessoas imaginativas e de pessoas concretas. O equilibrio entre esses dois elementos ¢ a chave
do sucesso para a criagdo em grupo, haja vista que ndo adianta criar sem traduzir isso em
pratica.

Jamais foi tdo facil como hoje combinar fantasia e concretude. Hoje, boa parte das
atividades concretas pode ser delegada as maquinas, ja capazes de compensar, pelo menos em
parte, a caréncia da concretude que, quase sempre, acompanha as personalidades
imaginativas.

Um grupo ndo se torna criativo se ndo discutir seriamente os critérios que devem
selecionar os membros e os lideres, a localizagdo do poder e os métodos de administracio
herdados da sociedade industrial. Num cenério dotado de entusiasmo contagioso. o carisma
dos lideres, a liberdade de expressio e acdo, a organizagiio desestruturada nos seus tempos e
espacos, a curiosidade intelectual, o refinamento estético dos modos e dos lugares fazem
milagres, mais do que qualquer guru que oferece s empresas técnicas que se presumem

capazes de suscitar criatividade em todo funcionario. (DE MASI, 2005).




2.1.4 Processo Criativo

Quanto ao processo criativo, Oech (1997) apresenta quatro papéis para que uma
pessoa desenvolva idéias criativas. O primeiro € o explorador de idéias que coleta
informagdes e procura matéria-prima para gerar novas idéias. O segundo é o artista de idéias.
que transforma dados soltos em idéias novas, abrindo a imaginagdo e o bom humor. QO terceiro
papel € o juiz, que examina e pondera as idéias. Por fim, o guerreiro. que coloca as idéias em
pratica.

Em suas pesquisas sobre a descoberta criativa, Gardner (1996) se refere a uma
estrutura de trés elementos centrais para o ato criativo: um ser humano que cria um objeto ou
projeto no qual o individuo estd trabalhando, e os outros individuos que habitam o mundo do
individuo criativo. Ou seja, o processo criativo, bem como o espirito empreendedor. seria a
inter-relagio desses trés elementos: a pessoa, a tarefa e o contexto organizacional.

Amabile (1999) coloca que, em cada pessoa, existem trés componentes da
criatividade: a expertise, que é o conhecimento técnico; o raciocinio criativo, que consiste na
flexibilidade e imaginagdo em solucionar problemas; a motivacio intrinseca. que ¢ a paixio
interior em solucionar problemas e receber a influéncia da motivacdo extrinseca. A autora
sugere que o processo criativo se desenvolve a partir das seguintes etapas: o individuo
identifica a tarefa ou problema a ser solucionado como resultado de uma estimulagio interna
ou externa, e, em seguida, constréi ou recupera uma bagagem de informacdes referente ao
problema. Em seguida, gera alternativas de respostas, comunica a soluciio encontrada e,
finalmente, decide se a solugéo deve ser implementada ou abandonada.

Paradoxalmente. Alencar e Fleith (2003) dividem o processo criativo em trés etapas:
preparagdo, iluminagéo e verificago.

a) Preparagdo — Nesta fase, o criador 1€, anota, discute, indaga, explora, propde

possiveis solugdes e pondera suas forgas e fraquezas:

b) Illuminagéo — Nesta etapa do processo criativo, o individuo tem a inspira¢io para @

resolucdo do problema. De modo geral, esse momento ocorre apés um intenso periodo

de preparagio, seguido por um intervalo de atividade ndo consciente. O envolvimento

da pessoa ¢ ainda mais evidente no momento de pico da iluminagdo. Nessa fase. o

individuo tende a trabalhar sem cessar durante longos periodos, até que se esgotem as

idéias ou até que chegue ao estado de exausto:

¢) Verificagdo e comunicagdio da idéia produzida — Apds o periodo de produgio da

idéia, ¢ importante testa-la. O objetivo € verificar a validade e a utilidade da solugio

proposta. Nessa etapa, o individuo pode, ainda, refinar a idéia gerada. Nesse sentido, ¢




necessario que o criador examine a idéia e decida sobre 0 melhor momento de coloca-

la em pratica.

Torre (2005) também defende a existéncia de trés momentos distintos no processo
criativo. Em um primeiro momento, predomina um estado tensional no qual parecem fluir
inimeras idéias. Nessa etapa, as idéias ainda estdo armazenadas no subconsciente. No
momento de ideagdo, as idéias comegam a ser organizadas e sistematizadas. E o momento da
maxima consciéncia do criador. O terceiro momento caracteriza-se pelo predominio do estado
emocional de satisfagéo interior, otimismo, alivio, e desejo de comunicar sua criagdo.

Considerando o problema do ponto de vista do individuo, Ellenberger (apud PIAGET
et al, 2003) vé o processo de criatividade como uma “doenga criatividade™. Segundo a autora.
0 processo inicia depois de um periodo de trabalho intenso, de reflexdes intermindveis. de
meditagdes, da busca de uma “verdade”. Vista de fora, ¢ um estado que pode ser confundido
com depressdo, neurose, inclusive psicose. Essa “doenga™ apresenta fases bem distintas. como
tranqiilidade e agravamento. Em uma primeira etapa, o individuo se torna obcecado por uma
idéia dominante. Além dessa idéia, o sujeito fica obcecado pela busca de algo que considera
fundamental. A preocupagd@o ndo deixa seu pensamento. A “doenga” so termina na fase de
exaltagfio, quando a pessoa, finalmente, cria algo que responda ao problema que tanto a

afligia.

2.1.5 Ambientes propicios a criatividade

A influéncia social na expressdo da criatividade € inquestiondvel dentre os
estudiosos do tema criatividade. Ray e Meyers (1996) acreditam que a criatividade precisa ser
descoberta ¢ desenvolvida, pois é algo inerente ao ser humano, ¢ um estilo de vida a ser
vivenciado e praticado. Segundo os autores, “cada individuo tem uma razio de ser. uma fusio
particular de talentos e capacidades que podem guid-lo a realizagio™. (RAY; MEYERS. 1996,
p. 184)

Alencar (1998) preconiza que a criatividade se desenvolve no contexto social e esta
relacionada com o processo de pensamento que tem origem na cultura. Esse processo recebe
forte influéncia social por meio de normas, tradi¢des, valores, tabus, sistemas de incentivo e
punigdes.

No ambito da Administragdo e dos negdcios. o processo de criagio também esta
intimamente relacionado ao estilo de vida, sustentam Ray e Meyers (1996). Na concepgio dos
autores, criatividade nos negdcios ¢ um processo continuo, organizado, consciente e sensivel.

desenvolvido através de uma série de atitudes ao longo da vida da organizagio.




Amabile (1999) estabelece seis categorias de praticas gerenciais que estimulam a
criatividade: desafios, liberdade de expressdo, recursos a disposicio do profissional,
caracteristicas dos grupos de trabalho, encorajamento pela supervisdo e apoio organizacional.

Na mesma linha de pensamento estabelecido pela autora, Alencar (1996) ja
identificara alguns fatores presentes no ambiente de trabalho que estimulam e inibem a
criatividade em organizagbes. Dessa forma, foram estabelecidas doze categorias que
estimulam a criatividade: ambiente fisico, comunicagfo, desafios, estrutura organizacional,
liberdade ¢ autonomia, participa¢do na tomada de decisfio, recursos tecnolégicos e materiais.
saldrios e beneficios, suporte da chefia, suporte do grupo de trabalho, suporte organizacional ¢
treinamento.

Wechler (1998) também ressalta que um ambiente propicio a liberagdo criativa
promove a auto-realizag¢do individual, uma sociedade mais saudavel, além de Estimular ao
maximo a capacidade humana para produzir inovagdes e propor alternativas melhores para os
problemas. A autora define trés tipos de variaveis influenciadoras da criatividade: as variaveis
culturais, as perceptuais e as emocionais. Estas variaveis, em diversos casos. acabam se
posicionando como barreiras ao processo de criagdo.

Dentre as barreiras culturais que impedem a manifestagdo da criatividade destacam-
se: orienta¢do para a estabilidade, puni¢do ou exclusio do individuo que diverge da norma.
valorizagdo da logica e descrédito da intui¢do, preferéncia pela tradigio ao invés de
mudangas. expectativa de comportamentos e atitudes que se alinham ao “papel sexual tipico™.

Quanto as barreiras perceptuais, as principais bloqueadoras a criatividade sio:
dificuldade de perceber ou ser sensivel a problemas, busca de solug¢bes rapidas e imediatas,
pensamento rigido, inabilidade de ver problemas sob um novo enfoque, dificuldade de
suspender julgamentos e criticas.

Por fim, as variaveis emocionais que podem servir como barreira a inovagio sio:
medo do fracasso, de fazer algo diferente e da frustragfo, miopia para enxergar 0s proprios
pontos fortes e qualidades, imaginagdo empobrecida, inseguranca diante de situagdes
desconhecidas e ambiguas, dificuldade de tolerar a desordem, receio de ser agressivo, de
influenciar as outras pessoas e medo de perder o controle da situagdo.

Corroborando com a autora, Terra (2000) identifica os seguintes fatores impeditivos
para a criatividade: a pressdo para se conformar, atitudes e meios excessivamente autoritarios,
medo do ridiculo, intolerdncia para com as atitudes mais joviais, excesso de énfase nas
recompensas € nos sucessos imediatos, busca excessiva de certeza, hostilidade para com as

personalidades diferentes, falta de tempo para pensar e rigidez da organizagio.
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Um exemplo de cultura organizacional que incentiva a criatividade é a empresa
norte americana 3M, conhecida mundialmente por promover constantemente a inovacio ¢ a
criagdo. Dentre as politicas de incentivo a criagfo, utilizadas pela 3M. estio:

a)Ouvir todos que tenham uma idéia original, mesmo que, no primeiro momento, a

mesma pareca absurda;

b) encorajar os funciondrios sem se concentrar nos detalhes, pois sdo eles que devem

desenvolver suas idéias;

¢) contratar bons profissionais e dar-lhes liberdade e espago para trabalhar e criar:

d) encorajar a imagina¢@o experimental;

e) Estimular o pessoal técnico a gastar 15% de seu tempo com projetos proprios;

f) todas as divisdes tém como meta ter 25% de suas receitas advindas de produtos

com menos de cinco anos de idade;

g) premiagdes monetarias e ndo monetarias sdo distribuidas a funcionarios que

contribuirem com agdes e idéias inovadoras;

h) incentivos ao “entrepreneurship” mediante a possibilidade de os funcionarios se

tornarem socios de negécios que eles comegaram.

A 3M ¢é conhecida mundialmente pelo incessante compromisso com a inovagio e a
criagio de tecnologias e produtos. Pessoas, ao redor do mundo, procuram na 3M produtos ¢
idéias que solucionem seus problemas e tornem suas vidas mais faceis e melhores. Com quase
50 mil produtos, mais de 40 plataformas tecnologicas e lideranga nos maiores mercados do
mundo, a 3M procura, por meio da cultura da criatividade, dentro da organizagio. desenvolver

solugdes geniais para as mais variadas necessidades (TERRA, 2000).

2.1.6 Criatividade no processo educacional

O processo criativo pode ser desenvolvido em varias areas de atividade humana, seja
nas ciéncias, nas artes, no trabalho ou na educagéo. Em raziio do progresso e da complexidade
humana, o interesse pela criatividade por seu desenvolvimento e conseqiiente importincia
vem aumentando e ¢ cada vez mais reconhecido.

Toren (apud ALENCAR; FEITH, 2003) menciona quatro grupos de competéncias
desejaveis em profissionais de distintas dreas: comportamentais (ter iniciativa), perceptuais
(ser capaz de lidar com a informag@o de distintas perspectivas), afetivas (ter sintonia com
outro) e simbolicas (habilidade de pensar de forma criativa). E sabido que as potencialidades

criativas sdo desenvolvidas pelo individuo desde os primeiros de vida, porém ¢ possivel, por
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meio de estratégias, desenvolver um processo educacional criativo, que estimule ¢ motive a
criagdo e a inovagéo nos individuos. (MARTINEZ, 1997)

Mesmo diante do crescente reconhecimento da necessidade de uma educagio que
privilegie também a criatividade, persiste em sistemas educacionais, de diferentes paises, uma
série de elementos que inibem o desenvolvimento e dificultam a expressdo da capacidade de
criar. Alencar e Fleih (2003) afirmam que é comum uma educacio voltada excessivamente
para o passado, com énfase exagerada na reprodugio do conhecimento e na memorizagio de
ensinamentos, exigindo-se do aluno conhecimentos ja ultrapassados. Muitas vezes. na escola,
aprende-se que cada problema ou questiio tem apenas uma resposta certa, sendo a dicotomia
do certo-errado fortalecida todo o tempo. O erro gera constrangimento e vergonha, o que leva
a inibi¢do da liberdade de expressdo, da flexibilidade e, consequentemente, da criatividade.

Os autores reforcam que essa cultura educacional vem em contraposi¢io com as
exigéncias do mercado. Enquanto os tempos modernos exigem um perfil de homem marcado.
sobretudo pela autoconfianga, pela iniciativa, pela independéncia de pensamento e agdo. pela
persisténcia, pela coragem para correr riscos e habilidades para resolver novos problemas, os
tragos mais cultivados em muitas escolas tém sido a obediéncia, a passividade ¢ a
dependéncia.

A escola, segundo Wechsler, (1998), tem fungdo de ensinar a pensar e isso pode ser
feito através do desenvolvimento da criatividade e da motivagiio intrinseca de cada aluno e
nunca por meio de refor¢o ou punigdo.

Sternberg e Lubbart (apud ALENCAR: FEITH, 2003) preconizam que a escola
deveria priorizar as seguintes habilidades intelectuais:

a) Defini¢do e redefini¢io ao invés da solugio de problemas — A escola tradicional

tende a estruturar as aulas de maneira que os professores expdem os problemas ¢ os

alunos tém que resolvé-los. As respostas devem corresponder as possibilidades

idealizadas pelo professor, nio dando margem a criagio de novos caminhos e

possibilidades;

b) possibilidade de compreender os problemas através de insights ou intui¢io — Este

tipo de pensamento ocorre quando o individuo consegue dar solugiio a um problema

pouco estruturado. No lugar de apresentar aos alunos problemas e fazé-los memorizar

as solugdes, os professores deveriam dar espago para que esses formulem e resolvam

os problemas de maneiras diversas;




¢) conhecimentos praticos mais desenvolvidos do que os conhecimentos tedricos —

Além de ter o conhecimento em sua cabeca, o aluno deve saber utilizd-lo. caso

contrdrio esse conhecimento ndo tera validade.

Alguns autores da area focam seus estudos na relagdo aluno-professor. Torrence
(1976) aponta para algumas caracteristicas necessdrias para o professor criativo:

a) Reconhecimento das possibilidades do potencial escondido do aluno:

b) respeito pela necessidade do estudante trabalhar sozinho:

¢) inibi¢do no papel de “censor” pelo professor, a fim de permitir a ocorréncia de

respostas criativas;

d) encorajamento ao estudante para seguir em frente e ter sucesso na area de seu

interesse;

e) flexibilizagéo do curriculo escolar, para que dessa forma possa atender as diferencas

individuais;

f) concretizagdo de idéias criativas dos estudantes;

g) redugio de pressdes, oferecendo um ambiente ndo punitivo;

h) refor¢o da importéncia das diferengas individuais:

i) respeito pelo potencial dos alunos de baixo rendimento;

j) demonstrac¢do de entusiasmo pela idéia dos alunos:

I) motivagdo aos alunos para que eles saiam da sua “zona de conforto™;

m) colocagio de alunos pouco produtivos em contato com alunos mais produtivos:

n) aproveitamento dos interesses individuais e do entusiasmo proprio de cada aluno:

0) tolerdncia a complexidade e a desordem, pelo menos por algum periodo:

p) uso de avalia¢do ou provas de maneira estimulante e provocativa.

Essas caracteristicas listadas acima, possibilitarfio, segundo os autores, o aparecimento
de atitudes e pensamentos criativos na sala de aula.

Torre (2005) defende que a criatividade na educagdo deve ser feita através da
transferéncia do processo criativo para o processo de ensinar. O autor elaborou um modelo
composto por cinco etapas que devem estar presentes no sistema educacional: Problematizar.
Climatizar, Estimular, Estimar e Orientar.

a)  Problematizar — O processo criativo tende a iniciar-se com a conscientizag¢do de

alguma situag@o problematica, com a insatisfagfio, com a tensdo interna ou com a

necessidade de expressar o proprio pensamento. Esses questionamentos levario o

individuo a busca. Portanto, o processo didatico devera levar o aluno a questionar-se, a

interrogar-se para que desperte a sua curiosidade intelectual;
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b)  Climatizar — nesta etapa, o individuo esta aparentemente despreocupado. porém
interiormente procura as respostas para seus questionamentos. A atuagdo didatica
consiste em definir os pontos mais significativos ou relevantes e deixar que o aluno
indague por si mesmo, que busque, que retina qualquer tipo de informaciio relacionada
com o problema ou tema a ser estudado. O professor tem o papel de informar ¢
Estimular um clima de comunicagdio e confianga que favorega a busca e a consulta
espontanea;
¢)  Estimular — O papel do professor, nessa fase, ¢ o de Estimular as novas idéias
dos alunos, sem reprimi-las. Nesse momento, ndo é conveniente usar o juizo critico.
pois frearia as idéias esponténeas. Sdo trés os aspectos principais que se deve levar em
conta: a motivagdo dos alunos no envolvimento da aprendizagem ou na realizacio de
tarefas, instigar a comunicagfo e seus pensamentos e retardar o juizo critico sobre as
idéias expressadas pelos alunos.
d) Estimar — Nesta etapa, as idéias geradas pelo aluno sdo valorizadas e avaliadas
para verificar se as respostas estdo de acordo com o que foi proposto. Cada professor
assume certos critérios de valorizagio que dizem respeito @ aprendizagem escolar.
Porém, a avaliagdo deve ser feita de forma a valorizar todas as idéias. mesmo que
essas ndo correspondam ao padrdo esperado.
e) Orientar — Nesta fase, do ponto de vista didatico. os resultados devem ser
corrigidos e o aluno deve ser reorientado. E o momento que o professor deve.
juntamente com os alunos, refletir sobre as idéias que foram geradas. Novamente, o
aluno ¢ conduzido ao questionamento e a primeira etapa do processo: Problematizar.
Dentro dessa mesma oOtica, o autor afirma que é possivel integrar a criatividade em
um projeto curricular, alinhando os objetivos, os contetidos, a metodologia. os recursos
materiais e a avaliag@o dessas cinco etapas. Dessa forma, a criatividade. na sua dupla vertente
de capacidade e atitude, deverd estar presente em cada um desses componentes, da seguinte
maneira:
a) Deve-se colocar a criatividade, em termos de imagina¢do, originalidade.
flexibilidade, inventividade, engenhosidade, espontaneidade, sensibilidade. tolerancia.
atitude questionadora, desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais. e aliar
esses aspectos aos objetivos das disciplinas;
b) o estimulo da criatividade ¢ dependente do dominio sobre contetidos. Afinal quanto
maior o conhecimento o individuo possuir, maior o seu poder de criagdo, ou seja,

deve-se utilizar o maior nimero possivel de bibliografias e contetidos que possam




agregar conhecimentos aos alunos, porém, de acordo com a carga horaria disponivel e

capacidade de absor¢éo dos individuos;

¢) o ponto de apoio de uma metodologia criativa descansa sobre o aluno. Devem

predominar a flexibilidade, os procedimentos indiretos, a metodologia holistica, as

estratégias de simulagéio, a aprendizagem auténoma e por descobertas;

d) os recursos materiais de aprendizagem devem ser tdo variados quanto a

metodologia. Um projeto criativo incorpora diferentes recursos e materiais, para poder

provocar a inventividade e a divergéncia;

e) a avaliag@o dos alunos deve ser feita de forma polivalente, levando em conta as

contribui¢des pessoais, os pontos de vista particulares, as percepgdes de aprendizagem

¢ a aplicac@o dos conhecimentos em outras situagdes, casos ou problemas.

Dessa forma, o autor propde uma “dieta educacional” na qual devem ser
desenvolvidos, tanto os conhecimentos teodricos, quanto as atitudes, as competéncias e as

habilidades sociais e cognitivas.

2.2 Conhecimentos, habilidades, atitudes e competéncias

As instituigdes educacionais de todo o mundo estdo sendo influenciadas pelo avango
das Ciéncias da Cogni¢do. Por isso, procura-se na formagfo profissional dar énfase a aspectos
que véo além do saber-fazer. A esse saber, agregam-se os conhecimentos, as habilidades, as
atitudes e as competéncias com integragdo entre educagdo geral e profissional (DEFFUNE:

DEPRESBITERES, 2002).

2.2.1 Conhecimentos

Os conhecimentos, de acordo com a defini¢do de Maximiano (2000), funcionam como
ponto de referéncia para a compreensdo da realidade e como base para o desenvolvimento das
habilidades. Quanto mais ampla a gama de conhecimentos de que uma pessoa dispde, mais
ampla serd a seu poder de interpretar a realidade.

Segundo Drucker (apud PACHECO, 2002, p.178), “conhecimento ¢é sempre
personificado, carregado por uma pessoa”. Paradoxalmente, Hilmer e Donaldson (apud
LACOMBE; HEILBORN, 2003, p.7) ressaltam que “o conhecimento cria as condi¢des de
éxito, mas o éxito € criado pela agdo. Os proprios filosofos concordam que s6 pensamos para
agir. A acdo € que € 0 nosso objetivo™.

Complementando o que os autores preconizam, o professor e filésofo Mario Sérgio

Cortella (2001) chama a aten¢do para a diferenciag@io entre informag¢fo e conhecimento. A




informagdo ¢ cumulativa; conhecimento € seletivo. Hoje, a internet é o mais eficaz meio de
capitacio de informag@o, mas nio de conhecimento.

O conhecimento torna-se essencial no contexto contempordneo. Deffune e
Depresbiteres (2002) afirmam que, até bem pouco tempo atras, para se conseguir um trabalho.
a exigéncia principal era o dominio das habilidades correspondentes ao posto especifico. Com
a revolucdo tecnoldgica e outras mudangas, derivadas da sociedade do conhecimento. os
equipamentos de trabalho ficaram complexos, sofisticados, caros. Ndo basta, portanto,
somente o dominio das habilidades, é preciso que o trabalhador disponha também de uma
excelente base de conhecimentos para que possa lidar, ndo sé com a tecnologia, mas com as
novas formas de organizacdes.

No ambito da criagdo, Margaret Boden (1999) afirma que a criatividade nada mais ¢
do que uma extensdo da inteligéncia. O ser humano tem a capacidade de unir os
conhecimentos que ja possui e, assim, criar algo novo e util.

Nessa mesma linha de pensamento, Torre (2005) assegura que, aqueles que se
destacam por suas idéias em determinado campo, geralmente possuem um grande dominio
dessa drea. Ou seja, o estimulo criativo pressupde conhecimentos sobre a drea para a qual se
esta criando.

Deve-se, dessa forma, incentivar os profissionais para que “aprendam a aprender™.

pois quanto maior o conhecimento acumulado, maior ser4 o poder de criagio.

2.2.2 Habilidades

Em relag@o aos saberes jd4 mencionados, as habilidades correspondem ao saber-fazer
das pessoas. Por isso, de acordo com Deffune e Depresbiteres (2002), as habilidades devem
buscar o “aprender a aprender” e o aprender a pensar, que permitem maior autonomia. maior
capacidade de resolver problemas novos, maior adaptagdo as mudangas, facilidade para
superagdo de conflitos, uma melhor comunicag¢do. auxiliam no trabalho em equipes ¢ na
decisdo ética. Essas habilidades podem ser desenvolvidas em qualquer época da vida de uma
pessoa.

As habilidades dizem respeito ao nivel de “jogo de cintura™ que se apresenta para
otimizar os resultados inerentes as situagdes apresentadas (OLIVEIRA, 2001).

Stoner e Freeman (1995) classificam as habilidades em técnicas, humanas e
conceituais. As habilidades técnicas sdo a capacidade de usar os procedimentos, as técnicas e
0s conhecimentos de um campo de especializagdo. As habilidades humanas correspondem a

capacidade de trabalhar com outras pessoas, entendé-las e motiva-las, como individuos ou




como membros de uma equipe. J4 as habilidades conceituais sdo a expressio das capacidades
de coordenar e integrar os interesses e as atividades de uma organizagio.

Katz (apud BALDIN, 2003) também apresenta a mesma classificagdo ¢ afirmam que
uma administragdo bem-sucedida deve apoiar-se nestas trés habilitagdes basicas: habilidade
técnica, humana e conceitual.

a) Habilidade técnica — Esta habilidade se refere aos conhecimentos especificos, aos

métodos e técnicas referentes as fungdes especificas exercidas pelo administrador.

b) Habilidade humana — Habilidade exercida nas relagdes de trabalho com os outros

integrantes da equipe. Diz respeito a questio humana de se relacionar.

¢) Habilidade conceitual — Baseando-se no intelecto, essa habilidade tem relagdio com

0 modo com que o individuo vé cada parte da organizacio. Isso influencia diretamente

na maneira como o profissional enxerga o todo, possibilitando-lhe desenvolver

estratégias, visando o sucesso da empresa.

O autor defende que, na pratica, torna-se dificil separar essas habilidades. pois uma
depende da outra e elas costumam trabalhar em conjunto. A diferenciacdo faz-se apenas no
ambito da responsabilidade administrativa, dentro da organizagdo, que definira qual
habilidade sera mais utilizada.

Na obra de Deffune e Depresbiteris (2004), encontra-se uma outra classificacio
quanto as habilidades, para a qual, a secretaria de Formagdo para o Desenvolvimento
Profissional do Ministério do Trabalho (SEFOR) definiu trés tipos de habilidades basicas: as
habilidades especificas, as de gestdo e as basicas.

a) Habilidades especificas - sdo aquelas relacionadas aos conhecimentos técnicos e as

competéncias demandadas por ocupagdes, por profissdes, por atividades do mercado

de trabalho ou, de maneira mais ampla, pelo mundo do trabalho.

b) Habilidade de gestdo - insere-se nas competéncias de trabalho em equipe. de

autogestio. Enfim, de habilidades vinculadas & organizag@o desse trabalho.

¢) Habilidades basicas - sdo aquelas essenciais para que alguém possa seguir sua

educagiio profissional, bem como viver em sociedade. Sdo habilidades como ler.

interpretar, calcular, até chegar ao desenvolvimento de fung¢des cognitivas que
proporcionem o desenvolvimento de raciocinios mais elaborados.

Atualmente, os profissionais de diferentes ramos de atuag¢do trabalham com a era da
incerteza, da instabilidade e com a imprevisibilidade, para a qual a criatividade acaba

contando como fator diferencial de sucesso para as organizagoes.




Alencar e Fleith (2003) destacam, em sua obra, o conjunto de habilidades que estariam
relacionadas a criatividade. Os autores afirmam que, dentre essas habilidades. estio o
potencial de criagfo e inovagdo, a habilidade do individuo de gerar um numero relativamente
grande de idéias na drea de atuagdo, a produgfo de intimeras respostas para uma determinada
questdo, a flexibilidade para criagdo de novos caminhos, a solugio de um problema conhecido

e a sensibilidade para identificar deficiéncias.

2.2 3Atitudes

As atitudes sdo definidas por Oliveira (2001) como as formas de as pessoas se
posicionarem diante das situagdes em geral. Pacheco (2002) preconiza que. para vencer na
vida, ndo adianta somente saber, é preciso poér em pratica o conhecimento. ou seja. ter
atitudes. As atitudes estdo relacionadas a dimensdo comportamental, ao ser e a interagio do
individuo com o meio envolvente.

Maximiano (2000) complementa o pensamento, exposto pelos autores citados.
afirmando que as atitudes sdo competéncias que permitem aos individuos interpretar e julgar a
realidade e a si proprios, formando uma base de opinides com relagdo as pessoas, aos fatos, ¢
as idéias. Referem-se ainda a prépria pessoa e a outros aspectos de seu ambiente, como 0
trabalho ou o cargo € a forma que o individuo percebe esses aspectos.

Dentro do contexto organizacional, faz-se necessdrio aos profissionais da drea. o
desenvolvimento de determinadas atitudes inerentes ao sucesso profissional. Ainda que uma
pessoa domine muito bem todas as técnicas e ferramentas para administrar uma empresa, isso
ndo quer dizer que, necessariamente, serd um administrador de sucesso. E preciso de um
conjunto de atitudes e comportamentos que o predispde a ser criativo, a identificar
oportunidades e saber aproveita-las.

No que diz respeito ao desenvolvimento da criatividade, de acordo com Torre (2005).
as instituigdes educacionais e organizacionais desempenham papel primordial no
desenvolvimento de habilidades e atitudes pessoais e sociais, no intuito de tornar possivel a
convivéncia, o intercAmbio e a colaboragdo: aspectos fundamentais para o estimulo da
criatividade.

2.3.4 Competéncias

A idéia de competéncia surgiu inicialmente na Alemanha. por volta dos anos 70, mas
somente, no campo profissional, o conceito de competéncias dizia respeito a0s
conhecimentos, habilidades e atitudes. Em educagfo, o termo habilidades estava relacionado a

destreza manual, sendo depois incorporado o conceito usado no campo profissional ao seu
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processo pedagdgico. Assim, ambas, educagdo geral e profissional, partiam de competéncias
definidas por um conjunto de representantes da sociedade, empresirios, sindicatos e
educadores, o que ainda hoje acontece.

Na Alemanha, Sui¢a e Austria, esse método equivalente para educagio profissional e
geral foi amplamente utilizado. J4 no Japdo, a integragio entre educagio e trabalho se dava,
at¢ 1994, com o intensivo aprendizado do trabalhador na empresa, apos sua saida do sistema
escolar. Foi s6 a partir daquele ano que o Japdo comegou uma efetiva integragio entre escola
profissionalizante e educagdo geral. A principal contribuigdo japonesa foi o foco no trabalho
em equipe. como fator de modernizagio na organiza¢do do trabalho (DEFFUNE:
DEPRESBITERES, 2002).

Desde 1983, os Estados Unidos realizavam programas para revitalizar, sem muito
sucesso, sua educagdo em crise. A partir de 1992, foram desencadeados programas que
buscavam articular a educac@o e o mundo do trabalho, esbogando sistemas padronizados de
qualificagoes. Um desses programas, Secretary’s Commission on Achieving Skills, conhecido
como Scans, definiu trés grandes categorias de habilidades para o mundo pedagogico e cinco
categorias de competéncias para o mundo do trabalho.

As categorias do mundo pedagdgico, usadas para o desenvolvimento de curriculos.
ficaram conhecidas como habilidades basicas (ler, escrever, calcular, ouvir, falar). habilidades
de raciocinio (criar, decidir, resolver problemas, etc.), e as qualidades pessoais
(responsabilidade, autonomia, sociabilidade, integridade). As competéncias do mundo do
trabalho eram agrupadas em cinco temas: recursos (identificar, organizar, planejar e prover
recursos), interpessoal (trabalhar com outras pessoas), informagédo (obter e usar informacoes).
sistemas (entender inter-relagbes) e tecnologia (trabalhar com diversas tecnologias)
(DEFFUNE; DEPRESBITERIS, 2002)

O conceito da competéncia esta estritamente relacionado com desenvolvimento do
individuo, e com a formagéo continua, ou seja, com a oportunidade para melhorar ou adaptar
as competéncias. Para Zarafian (2003), competéncia ¢ uma inteligéncia pratica das situagdes.
que se apoOia em conhecimentos adquiridos, os quais se transformam a medida que a
diversidade das situagdes aumenta.

Ruzzarin, Amaral e Siminovschi (2002) afirmam que a escola francesa desenvolveu
uma concepgdo de competéncias muito difundida nos meios empresariais ¢ académicos, cuja
classificagdo sustenta-se em trés elementos fundamentais:

a) Saber (conhecimentos).

b) Saber Fazer (Habilidades).
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c) Saber Ser (atitudes).

Pode-se entdo definir uma pessoa competente como aquela capaz de mobilizar seus
conhecimentos (saberes), habilidades (saber-fazer) e atitudes (saber ser) no seu cotidiano. em
sinergia com o0s objetivos organizacionais. Ruzzarin, Amaral e Siminovschi (2002)
complementam que a competéncia ¢ uma ferramenta para redefinir o processo de
identifica¢do das caracteristicas essenciais para o sucesso.

Uma classificagdo proposta por Deffune e Depresbiteres (2002) para competéncia,
divide-a em trés partes: tecnoldgicas, pessoais e participativas. As competéncias tecnologicas
dizem respeito aos conhecimentos das técnicas e tecnologias de uma profissio ou de
profissoes afins. Ja as competéncias interpessoais se referem a capacidade de negociar. de
decidir em equipe, de comunicar-se, enquanto que as competéncias participativas sio aquelas
com as quais o trabalhador consegue organizar seu trabalho de modo cooperativo, soliddrio.

pelas quais o trabalhador estd sempre disposto a assumir responsabilidades e riscos.

2.3 O Administrador

O papel do administrador, mesmo que ainda sem essa denominag¢fo, vem se mostrando
primordial para o sucesso de organizagdes e equipes, desde os primeiros contatos sociais. As
origens de alguns conceitos e praticas modernas de administraciio podem ser atribuidas a
civilizagdes muito antigas. Salomao, um governante biblico, dirigiu a elaboragdo de acordos
de comércio, administrou programas de constitui¢do e intermediou tratados de paz no século
X a.C. Entretanto, antes disso, ja havia a necessidade de formas ou sistemas para governar o
povo e também de uma figura que coordenasse e administrasse essas a¢oes.

De acordo com Drucker (apud LACOMBE; HEILBORN. 2003, p4). "o
desenvolvimento econémico e social resulta da administragdo. As aspiragdes. os valores, ¢ até
a sobrevivéncia da sociedade dependerdo cada vez mais do desempenho, da competéncia, e
dos valores dos administradores™.

Os primeiros administradores profissionais surgiram no século XVII e eram
responsaveis pela gestdo de companhias de navegagdo inglesas. A profissdo de Administrador
¢ relativamente nova e foi regulamentada no Brasil, em 9 de setembro de 1965, data que se
comemora o dia do Administrador. (ADM BRASIL, 2007).

Os cursos de Administragdo, no Brasil, surgiram ha pouco tempo. principalmente se
comparados com os dos EUA, onde os primeiros cursos na area se iniciaram no final do

século passado. Em 1952, ano em que se iniciava o ensino de administragido no Brasil, os




EUA ja formavam em torno de 50 mil bacharéis, 4 mil mestres ¢ 100 doutores por ano
(ANDRADE, 1997).

De acordo com Schuch Jinior (apud ANDRADE, 1997), o Conselho Federal de
Educagdo fixou em 1966, o primeiro curriculo minimo do curso de Administragiio, sendo que
esse contemplava matérias de conhecimentos sistemdticos, instrumental, de formagio
profissional e de cultura geral.

O Conseclho Federal de Administragiio (2007) afirma que dentre as habilidades
necessdrias a um administrador, estdo a capacidade de planejar, de tomar decisio. de
aprender, de comunicar-se, de negociar, de assumir riscos e de trabalhar em equipe.

Paradoxalmente, o Ministério da Educagéo e Desporto (2007) aponta como principais
caracteristicas inerentes ao profissional do ramo a internaliza¢io de valores de
responsabilidade social, justica e ética profissional; solida formagdo humanistica e visio
global que o habilite a compreender o meio social, politico, econdmico e cultural onde esta
inserido e a tomar decises em um mundo diversificado e interdependente: solida formagio
técnica e cientifica para atuar na administragio das organizagdes. além de desenvolver
atividades especificas da pratica profissional; competéncia para empreender, analisar
criticamente as organizagdes, antecipar e promover suas transformagdes; capacidade de atuar
de forma interdisciplinar; capacidade de compreensio da necessidade do continuo
aperfeicoamento profissional e do desenvolvimento da autoconfianga.

Dentre as atividades desempenhadas pelo administrador, segundo Mitzenberg (apud
BALDIN, 2001), estdo o relacionamento interpessoal que diz respeito & posicio que o
profissional ocupa frente a organizagio, a transmissdo de informacio e tomada de decisio.

Porém, com as intensas mudangas pelo qual o mundo atual vem passando - abertura de
novos mercados, avango tecnologico, competitividade, compromisso com a qualificacio
profissional — o administrador acabou ganhando mais uma atribuigio: a de criar caminhos e
inovar.

Mitzenberg e Gosling (2003) defendem que um executivo de sucesso deve possuir
cinco disposi¢des mentais — reflexiva, analitica, cosmopolita, colaborativa e da agio -
essenciais neste mundo de instabilidade e de enorme diversidade.

a) Disposicdo mental reflexiva - antes de agir, o profissional deve voltar seu olhar para
dentro, para melhor analisar o ambiente externo;

b) Disposigdo mental analitica - todos os elementos que compde o problema sio
separados e analisados pelo individuo para que, dessa forma, possa ter uma base mais

concreta antes da tomada de decisio;




¢) Disposicdo mental cosmopolita - o executivo cosmopolita sabe lidar com a
ecleticidade do mundo e também consegue tirar vantagem dessas diferencas culturais:

d) Disposi¢do mental colaborativa — os gestores devem propiciar a colaboragdo entre
0s demais, porém sem ter controles excessivos, dando liberdade para que os outros controlem
o préprio trabalho;

e) Disposi¢do mental da agfio — com o contexto global da instabilidade. fala-se muito
em mudangas. O administrador, no entanto, deve adquirir consciéncia do terreno e saber o
momento oportuno de agir.

De acordo com Torre (20053), as instituigdes de ensino desempenham papel primordial
na formagdo dos individuos. Por isso ¢ fundamental que adotem uma “dieta educacional™ que
desenvolva, ndo sé conhecimentos especificos, mas também um conjunto de atitudes e

habilidades cognitivas, como pode ser observado no esquema abaixo:
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Figura 1 — Dieta educacional proposta por Torre (2005)
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A partir desses pontos de vista, percebe-se a necessidade da formagdo de individuos e
profissionais polivalentes e que apresentem empregabilidade. Andrade (1997) corrobora com

; essa idéia ao afirmar que o trabalho ja ndo pode mais ser pensado a partir da perspectiva de

L




+4

um determinado posto, mas de familias de ocupagdes que podem ¢ devem ser consolidadas a
partir de um conjunto de competéncias e habilidades.

O mercado exige do graduado em Administragdo o dominio de multiplas habilidades.
tanto de natureza comportamental quanto de técnica, ancoradas em atitudes e valores que
transcendam a visdo simplificada e compartilhada do real. Espera-se dele, também.
conhecimentos que ultrapassem os limites e saberes que o habilitem a participar de processos
multidisciplinares que exigem atitudes, abstracio e criatividade.

O presente estudo pretende avaliar os objetivos, as bibliografias e as metodologias
adotadas pelo corpo docente, no decorrer do curso, com intuito de desenvolver
conhecimentos, habilidades e atitudes que estimulem o poder de criagdo dos formandos em
administragdo da UFSC, do segundo semestre de 2007.

Ap6s a explanacio do estado da arte, passa-se a descri¢io dos procedimentos

metodologicos.




3 METODOLOGIA DA PESQUISA

De acordo com o pensamento de Gil (2002), uma pesquisa pode ser definida como um
procedimento racional e sistemético, que tem como objetivo procurar respostas aos problemas
propostos.

Diversas classificagdes podem ser usadas para descrever um mesmo estudo, as quais
se diferenciam de acordo com as varidveis, técnicas e instrumentos utilizados nas etapas

desenvolvidas durante o processo de pesquisa.

3.1 Abordagem e tipo de estudo

A presente pesquisa recebe diversas classificagdes que, de acordo com os autores
utilizados como base, sfo: cardter académico, predominantemente qualitativo, descritivo —
explicativo e tedrico-aplicado. No que diz respeito as fontes de informacdes utilizadas, a
mesma caracteriza-se como pesquisa de campo, documental, ex-post facto e participante.

Primeiramente, Santos (2000) define esse estudo como uma pesquisa académica a qual
visa despertar o espirito de busca intelectual auténoma, cujo principal resultado seria a
aquisi¢do de espirito e método para a indagaciio intencional.

A pesquisa também teve cariter predominantemente qualitativo, tendo em vista que.
de acordo com o que preconiza Souza et al (2007), a abordagem do problema considera uma
relagio dindmica entre o mundo real e a subjetividade do sujeito pesquisador, que ¢é o
responsavel pela interpretago dos fendmenos. Dentro da visdio do autor, pode-se verificar,
durante o processo de pesquisa, que a pesquisadora participou, compreendeu e interpretou 0s
dados coletados a partir da percepgdo dos sujeitos alvos de estudo e dos documentos oficiais.

De acordo com os pressupostos de Gil (2002), esta pesquisa também pode ser
classificada como descritiva e explicativa.

Em uma segunda etapa, de acordo com os preceitos de Gil (2002), a pesquisa teve
cunho descritivo - explicativo, pois a intenglio do estudo foi fazer a descricio de um
determinado fendmeno, através da utilizagio de téenicas padronizadas de coleta de dados.
Posteriormente, procurou-se identificar fatores que determinam ou contribuem para
ocorréncia de determinados fatos que, no presente estudo, seriam a identificagio de fatores
que contribuem para o estimulo da criatividade nos alunos egressos do segundo semestre de
2007.

“A pesquisa aplicada ¢ fundamentalmente motivada pela necessidade de resolver

problemas concretos” (VERGARA, 1997, p.45). Com isso, pode-se caracterizar a pesquisa
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como sendo tedrico aplicada, pois agregara os conhecimentos teéricos no estudo de campo da
pesquisa, a fim de solucionar um determinado problema — a contribui¢io do curso de
administragiio para o estimulo da criatividade nos alunos formandos 2007/2.

Quanto as fontes de informagdo utilizadas para responder ao problema de pesquisa,
segundo Souza et al (2007), pode-se caracterizar esta pesquisa como de campo, documental,
bibliogréfica, ex-post facto e pesquisa participante.

Pesquisa de campo, haja vista que a pesquisa foi feita em um campo aberto, junto ao
objeto de estudo — alunos formandos da Universidade Federal de Santa Catarina - como
afirma Souza et al (2007). Lakatos e Marconi (1990) concordam com essa classificacio,
afirmando que a pesquisa de campo corresponde ao levantamento de dados no préprio local
onde os fendmenos ocorrem.

Foi realizada a investigagdo documental para possibilitar a analise do curriculo de
Administragdo da UFSC, bem como dos planos de ensino de suas disciplinas. Essa
investigagio tem por caracteristica ser a fonte de coleta de dados restrita a documentos.
Utilizou-se de trés varidveis: fontes escritas ou ndo; fontes primdarias ou secundarias;
contemporineas ou retrospectiva.

Ex-post facto, na classificacdo de Souza et al (2007), refere-se a um estudo que parte
de um fato passado, para verificar a existéncia de relagfio entre as variaveis. Como foi feita a
andlise das competéncias ja desenvolvidas pelos graduandos de administragio da UFSC,
pode-se considerar a pesquisa como ex-post facto.

Esta pesquisa também se caracteriza por Ser participante, pois as pesquisas
participantes niio se atém somente a figura do pesquisador, também tomam pessoas

implicadas no problema de investigagio.

3.2 Instrumento de pesquisa e coleta de dados

Para que se pudessem responder os objetivos da pesquisa, foram coletados dados
primdrios e secunddrios.

Para a coleta de dados primarios, foi utilizado o método da comunicagiio que, segundo
Mattar (2005), pode ser compreendido como o questionamento que ocorre de forma verbal ou
escrito, visando a obtengdo das informagdes desejadas junto a populagiio alvo de pesquisa.

Ainda de acordo com esse autor, a pesquisa foi realizada através do método da
comunicagéo, por enfrevista pessoal, individual, com a utiliza¢fio de questionario estruturado,

nio disfargado. Mattar (2005) define os questiondrios como as questdes elaboradas pelos
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pesquisadores, distribuidas por itens, através dos quais os entrevistados respondem de acordo
com sua experiéncia.

O questiondrio da pesquisa foi composto por duas questdes. A primeira questio foi
elaborada a partir da identificagio das caracteristicas de pessoas criativas, na qual cada um
dos entrevistados deveria escolher cinco das vinte e quatro opgdes que foram apresentadas.

Na segunda e ultima questdo, utilizou-se o modelo proposto por Torre (2005) —
Problematizar, Climatizar, Estimular, Estimar e Orientar para identificar a contribui¢io de
cada disciplina para o estimulo da criatividade, através de uma escala de avaliagio verbal,
definida por Mattar (2005) como a apresentagiio das opgdes das respostas dentre o extremo
mais desfavoravel até o oposto mais favoravel, pela identificagiio e ordenagdio das categorias
através de expressdes verbais.

Alguns questiondrios foram entregues pessoalmente aos participantes — formandos do
curso de administragdo da Universidade Federal de Santa Catarina — ap0s ser feita uma breve
explanagdo sobre o mesmo. Outros foram enviados por e-mail, para que os alunos que nio
residem em Florianépolis também pudessem preenché-lo. Esse instrumento mostrou-se
adequado, uma vez que 0s participantes tiveram plena capacidade de respondé-lo com o
auxilio do entrevistador, caso fosse necessario. 7

O instrumento foi considerado estruturado, pois todas as perguntas eram iguais em
todos os questionarios, s6 mudando a ordem dos itens apresentados na primeira questio, para
que todos os entrevistados respondessem exatamente 20s mesmos questionamentos; nio
disfarcado, pois os respondentes do questionario tiveram pleno conhecimento sobre o tema da
pesquisa em questio.

Na tabulacdo dos questiondrios, foi utilizada planilha Excel para que se pudessem
organizar os dados, bem como visualizar as informagdes resultantes da pesquisa através de
tabelas e graficos. Da mesma forma, foi feita uma andlise estatistica descritiva, utilizando o
software SSPS, para que fosse possivel calcular as freqiiéncias relativas e acumuladas de cada

uma das variaveis de analise.

3.2.1 Universo e amostra da pesquisa
A populagio de pesquisa sobre a 6tica de Vergara (1997, p.48) é definida como “um
conjunto de elementos (empresas, produtos, pessoas, por exemplo) que possuem as

caracteristicas que serfio objetos de estudo™.




48

Nesta pesquisa, a populagdo em estudo foram os alunos do curso de Ciéncias da
Administragdo da Universidade Federal de Santa Catarina, que concluiriio a graduacio no
segundo semestre do ano de 2007.

Em casos que populagdio é pequena, Mattar (2005) aconselha a realizagdo do censo,
que consiste na avalia¢@o do universo populacional. Esse foi o método adotado neste trabalho.

Foram abordados os alunos matriculados regularmente na disciplina de estagio
supervisionado no segundo semestre de 2007, entre os dias 15 e 24 de outubro do mesmo ano.
alcangando um total de 52 respondentes, de um total de 91 alunos. ou seja, em face de

motivos diversos, 39 membros da populagfo alvo ndo responderam o questionario.,

3.3 Metodologia da avaliagiio das disciplinas

Com o objetivo de verificar a contribuigfio das disciplinas do curso de Administragio
da UFSC para o estimulo da criatividade, analisou-se, primeiramente, o plano de ensino das
disciplinas oferecidas pelo CAD, que totalizam 27 disciplinas, aproximadamente 63% do total
de horas aula propostas pelo curso. Sdo elas: Administragiio I, Criagdo e Desenvolvimento de
Novas Empresas, Teoria da Administragio Geral, Organizagio Sistemas e Métodos.
Administragio da Comunicagdo, Administragio da Informética 1 e II, Administracio
Financeira I e II, Administragdio de Marketing, Administragio de Materiais | ¢ 11, Praiticas
Administrativas, Administra¢do da Produgdo I e II, Administracio de Recursos Humanos [ ¢
I, Processo Decisorio, Pesquisa Mercadologica, Administragio Or¢amentdria, Projeto de
Estagio, Administra¢do de Projetos, Estratégia Mercadol6gica, Desenvolvimento de Recursos
Humanos, Diregdio Estratégica, Empreendedorismo e Modelos de Negociagio ¢ Estigio
Supervisionado.

Para isso, foram coletados junto a pdgina eletronica do Departamento de

Administracdo (www.cad.ufsc.br) todos os planos de ensino das disciplinas do curriculo do
curso ministradas pelos professores do CAD. Contudo, ressalta-se que ndo foram
analisadas as disciplinas optativas, por essas apresentarem temas distintos a cada semestre.
Primeiramente, dividiu-se o plano de ensino em dois grupos de andilise: ementa,
objetivos e bibliografia e metodologia de ensino. A partir dessa etapa, utilizou-se uma escala
de avaliacio verbal para zmalié.ar a proposta do plano de ensino das disciplinas, conforme cada
uma das categorias de andlise propostas por Torre (2005): Problematizar, Climatizar,
Estimular, Estimar e Orientar.
A escala foi composta pelos seguintes itens: baixa contribui¢fio para o estimulo da

criatividade, razodvel contribuigdo para o estimulo da criatividade, boa contribui¢iio para o
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estimulo da criatividade, e Otima contribuigio para o estimulo da ecriatividade. nio
contribui¢io para o estimulo da criatividade. Cada um desses itens recebeu uma pontuagio de
1 a5, de acordo com essa ordem que foi apresentada.

Para se chegar a contribuigdo para o estimulo da criatividade de cada um dos aspectos
avaliados, calculou-se uma média final entre as cinco categorias de analise. Do mesmo modo.,
para avaliar a contribuigdio geral de cada disciplina, chegou-se a uma média entre o resultado
final obtido entre ementas, objetivos e bibliografias ¢ metodologias. A freqiiéncia relativa foi
apresentada através do niimero de disciplinas que apresentaram aquele resultado.

Ao avaliar a ementa, 0s objetivos e as bibliografias propostos nos planos de ensino das
disciplinas, levou-se em consideragio os seguintes aspectos que sdo abordados por Torre
(2005):

a) Problematizar e Climatizar - possibilidade de imaginagio e abordagem de
contetdo e de bibliografia vasta, que possibilitem ao aluno aumentar seu potencial
de busca de respostas e de criagfo.

b) Estimular e Estimar - flexibilidade, tolerdncia, abertura e possibilidade de
participagdo do aluno.

¢) Orientar - preocupagdo com o desenvolvimento de atitude questionadora e
habilidades cognitivas e sociais. Foi analisada também a natureza das disciplinas,
pois, como afirma Torre (2005), alguns contetidos naturalmente estio mais aptos
ao estimulo criativo do que outros.

Por outro lado, ao se avaliar a metodologia de ensino proposta pela disciplina

procurou-se analisar os seguintes aspectos:

a) Problematizar e Climatizar - a combinacio e a diversidade dos recursos materiais e
os meios de comunicagdo utilizados, a combinagio de materiais e idéias, bem
como as atividades que estimulassem os alunos a buscarem materiais e
informagdes extra-classe.

b) Estimular, Estimar e Orientar — Desenvolvimento de atividades que visem
estimular a participagdo do aluno visitas de campo, estudos de caso, trabalhos em
equipe entre outros. Essas atividades também possibilitam que o professor possa
orientar os mesmos a partir de uma visdo plural. Novamente foi considerado a
natureza de cada disciplina.

Seguindo o mesmo modelo utilizado para avaliagiio do plano de ensino, os alunos

analisaram cada uma das disciplinas do curso oferecidas pelo CAD como um todo, de acordo

com o modelo proposto por Torre (2005). Utilizaram uma escala similar a da avalia¢io do
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plano de ensino que contemplava os seguintes itens: baixa contribui¢iio para o estimulo da
criatividade, razodvel contribuigio para o estimulo da criatividade, boa contribui¢iio para o
estimulo da criatividade, 6tima contribuigfio para o estimulo da criatividade, ndo contribui¢io
para o estimulo da criatividade, nfo cursei essa disciplina e ndo me recordo. Cada um desses
itens recebeu uma pontuagéo de 1 a 7, de acordo com essa mesma ordem.

Para se calcular a contribui¢io de cada uma das cinco etapas de cada disciplina,
chegou-se a uma média entre todas as respostas obtidas na pesquisa junto aos alunos, para
cada varidvel de andlise. O resultado final sobre a contribui¢io de cada disciplina para o
estimulo da criatividade foi obtido através da média entre essas cinco etapas. Por fim, para se
chegar a um resultado sobre a contribui¢io final do curso, calculou-se a média entre os

resultados obtidos pelas disciplinas, segundo a percepgio dos alunos.

3.4 Metodologia para avaliagiio das caracteristicas criativas

Para que se pudessem avaliar as caracteristicas criativas presentes nos alunos
formandos, utilizou-se como base os itens apresentadas pelos autores Mackinnon' (1975),
Wechsler (1998), Vervalim (1980) e o Instituto de Avaliagfio e Investigagiio da Personalidade
da Universidade da Califérnia (1997), no Quadro 1 — Caracteristicas das pessoas criativas.

Dessas caracteristicas, procurou-se fazer um desdobramento, tendo como objetivo a
criagio de questdes que identificassem habilidades e atitudes criativas na populagio de
pesquisa. Cada um dos respondentes deveria escolher 5 das 24 questdes apresentadas, mais

relacionadas as suas competéncias pessoais.

3.5 Limita¢des

As limitagbes da pesquisa compreendem os erros amostrais ¢ ndo amostrais que
possam ter ocorrido durante a execugdo da mesma.

Dentre os vieses amostrais, destaca-se o ponto referente a andlise da contribuigio do
curso de administragdo para o estimulo da criatividade, haja vista que foram avaliadas apenas
as disciplinas oferecidas pelo Departamento de Administragdio da UFSC, que totalizam 60%
das disciplinas oferecidas pelo curso.

Outro viés da pesquisa foi referente a populagao, a qual teve um indice significativo de
nao-resposta — 42,86% da populagéo alvo ndo respondeu ao questionario. Para amenizar esse
fato, procurou-se fazer as entrevistas em varios dias, contemplando assim disciplinas distintas,

para que se pudesse atingir o maior niimero de respondentes.




Caracterizou-se como um viés de pesquisa também a questdo relacionada aos
professores que ministraram as disciplinas, visto que diferentes professores sio responsaveis
pela mesma disciplina, s6 que em periodos diferentes (diurno e noturno) e também semestres
diferentes. Como os alunos avaliaram também a postura do professor em sala de aula, as
percepgdes variaram de acordo com o docente responsével pela cadeira.

Na base teorica utilizada, focou-se na explanagio do tema criatividade relacionado ao
ambito empresarial, caracterizado pela utilizagfio da racionalidade instrumental a {im de obter
vantagens competitivas para a organizagfo. Esse aspecto mostrou-se também como um viés
de pesquisa.

Quanto a interpreta¢do das questdes apresentadas no instrumento de coleta de dados.
alguns entrevistados, na primeira questdo, assinalaram mais ou menos opgdes do que foi
requisitado no enunciado.

Em relagfio a definigfio do universo de pesquisa, encontrou-se uma limitagio, pois a
listagem utilizada como base para se consultar os nomes dos alunos formandos foi a de alunos
matriculados na disciplina estagio supervisionado, porém nem todos esses estudantes estio
concluindo o curso neste semestre.

Outra limitagdio encontrada esta relacionada a subjetividade do tema escolhido. Devido
a esse aspecto, encontrou-se certa dificuldade para se estabelecer parimetros de andlise ¢
comparagdo no momento da avaliagdo do plano de ensino. Porém, por ser a pesquisadora
também participante do processo, esse fato acabou sendo amenizado, ja que a mesma possuia
conhecimentos prévios sobre cada uma das disciplinas.

O fator tempo também foi um dos limitantes da pesquisa. Ao se fazer a andlise do
plano de ensino, nio foi possivel se consultar cada uma das obras sugeridas nas referéncias
bibliogrificas pelo curto espago de tempo. Além disso, ao se analisar os resultados da
pesquisa, outros cruzamentos de dados, além dos que foram feitos, apresentariam resultados

interessantes a pesquisa, porém, devido ao tempo, néo se pdde efetud-los.







o)
22

4 DEPARTAMENTO DE CIENCIAS DA ADMINISTRACAO DA UFSC (CAD)

Iniciando-se a parte da pesquisa aplicada, tem-se a apresentagiio do Departamento de
Ciéncias da Administracdo da UFSC (CAD), responsével por 60% das disciplinas obrigatorias
ofertadas pelo curso.

No ano de 1931, foi criado o curso téenico superior de Administragio ¢ Finangas.
que miciou suas atividades em 10 de marco de 1943. Posteriormente. esse curso deu origem a
Faculdade de Cicncias Economicas de Santa Catarina, que foi reconhecida em 1955, pelo
decreto n® 37.994.

Todavia, no inicio dos anos 60, a sociedade catarinense clamava por administradores
profissionais, tendo em vista o aumento de empresas no Estado de Santa Catarina. Em
resposta a esse fato, foi criado, em 01 de dezembro de 1965. o Curso de Administracio de
Empresas ¢ de Administragiio Pablica da UFSC (CAD, 2007).

A primeira turma ingressou em 1966. Em 1969, a Faculdade de Ciéncias
Economicas capacitou para o mercade 10 bacharéis em administragiio, que viriam a ser a
primeira turma de formandos pelo ¢urso.

Ap6s a reforma universitdria, 0 antigo Departamento de Administragiio e Financas
passou # denominar-se¢ Departamento de Ciéncias da Administragio — CAD — gue, em 22 de
abril de 1971, realizon a sua primeira reunidio dentro da nova estrutura.

Por sua vez, o curso de Administragio, oferecido pelo CAD, sé teve seu
reconhecimento oficial pelo Ministério da Educagdo e Cultura em 1975, quando passou a
oferecer o curso também no periodo noturno, visto que o mesmo era oferecido apenas no
periodo matutino (CAD, 2007).

Em 1995, a grade curricular do curso passou por uma reforma, visando atender as
necessidades ¢ mudangas de mercado. A proposta aprovada contemplava a formagio de
profissionais veltados & administraciio ¢ diregao de empresas, bem como ao desenvolyvimento
de pesquisas e processos adequados as especificidades que caracterizam, notadamente, a
mIero, 4 peqguena ¢ a média empresa.

Foram incluidas, no curriculo de administragdo, disciplinas que objetivavam
desenvolver a [ormagdo empreendedora e sistémica, a capacidade analitica para eldborar
diagndsticos e propor mudangas, a capacidade de gestio, a capacidade gerencial em
informatica, uma soélida base em ciéncias exatas e a capacidade clara de expressoes do

pensamento (palavra ¢ escrita), fundamental ao exercicio da profissio, possibilitando o

desenvolvimento de capital humano apto a gestdo empresarial.
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Em 2001, foi tragado o planejamento estratégico do Departamento de Ciéncias da
Administracio (CAD) a fim de se buscar aperfeicoamento e modernizagiio de sua gestio,
propiciando que sua contribuigdo ao desenvolvimento econdmico e social de Santa Catarina ¢
do Pais se amplie, inexordvel e aceleradamente. Esse plano foi atualizado posteriormente para
os periodos de 200-2008.

Dentre as definigdes estratégicas estabelecidas peto CAD, estio:

a) Missido - Construir e socializar o saber amplo sobre as organizacdes ¢ sua gestio,

por meio da valorizagdo dos potenciais humanos e da otimizacio dos recursos

ambientais e institucionais, em beneficio da sociedade:;

b) Principios — Sociedade em primeiro lugar; compromisso permanente com o

exercicio da parceria e com o fortalecimento das inter-relacdes: universidade e

comunidade; ensino, pesquisa e extensdo; graduagdo e pos-graduagio; professores.

alunos e funciondrios; areas de conhecimento; continuo desenvolyvimento da qualidade
nas atividades de ensino, pesquisa e extensdo. inovagio ¢ respeito a pluralidade:

¢) Visio - Conquistar e manter. nos cursos de graduagiio ¢ pos graduagiio, o conceito

mais elevado na andlise dos principais sistemas nacionais de avaliagio institucional no

setor de educagdo, respeitando o acompanhamento dos critérios de avaliagio adotados.

Atualmente, o curso de administragdo estd instalado nas dependéncias do Centro Socio
EconOmico, tendo sua estrutura organizacional composta por 35 professores qualificados,
sendo destes 29 efetivos e 6 substitutos. 65% destes profissionais possuem o titulo de doutor ¢
outros 35% o de mestre.

No gue diz respeito a estrutura fisica, o curso disponibiliza a seus alunos, laboratorios
¢ salas mulumidia, 274 computadores com acesso & internet, incluidos aqueles localizados no
Laboratério de [nformdtica na Biblioteca Universitdria Central (CAD. 2007)

O departamento de administragio, visando aumentar sua abrangéncia de atuagio ¢ de
se adaptar a2 uma tendéncia mundial no campo educacional, langou, em 2006, a modalidade do
curso a distincia, que conta com uma estrutura e projeto pedagogico diferenciados do ensino
presencial, a fim de atender as necessidades dos alunos.

O curso de administragdo da UFSC ¢ considerado um dos methares cursos da area em
ambito nacional. Em 2007, recebeu nota maxima (5) pelo Exame Nacional de Desempenho de
Estudantes (Enade), o que comprova a qualidade dos profissionais formados pelo mesmo,

(CAD. 2007)
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5 ANALISE DOS DADOS

Com o inwito de verificar a contribuigiio do curso ¢ administracio da UFSC pari o
estimulo da criatividade nos alunos egressos do segundo semestre de 2007, procurou-se
sistematizar a pesquisa em quatro etapas: andlise do plano de ensino das disciplinas do
departamento de administragdo (CAD), identificagdio da pereepglio dos graduandos em relagio
4 contribuigdo das disciplinas para o estimulo da criatividade, identificagiio de caracteristicas
criativas nos alunos formandos de 2007/2 e analise das disciplinas X percepgiio dos alunos.

Na seqliéneia, serdio demonstrados os resultados obtidos a partir da tabulagio dos
dados referentes aos objetivos especificos desta pesquisa. Nas tabelas é possivel visualizar as
freqliéncias absolutas (Fab), freqiiéncias acumuladas (Fac), freqiiéncias relativas (F rel) ¢

freqliéncias relativas acumuladas (F rel ac).

5.1 Anilise do plano de ensino das disciplinas do CAD

As tabelas e graficos apresentados proporcionam um melhor detalhamento e
visualizagio dos dados obtidos na pesquisa de andlise do curriculo das disciplinas oferecidas
pelo CAD. referentes ao curso de Administragdo da UFSC, através de seus planos de ensino.

No primeiro bloco, foram analisados, de acordo com as cinco etapas propostas por
Torre (2005) — Problematizar, Climatizar, Estimular, Estimar e Orientar - a ementy, obietivos
¢ bibliografia constantes nos planos de ensino das disciplinas, bem como a contribuicio
desses aspectos para 0 estimulo da criatividade, resultante da media entre as cinco etapas.

No segundo bloco, foram avaliadas as metodologias adotadas nos planos de ensino,
sobre 0 ponto de vista de cada uma das cinco categorias. Ao final, para verificar a
contribuig¢do das metodologias para o estimulo da criatividade. calculou-se uma média entre
as einco etapas. Os resultados foram obtidos através da freqiiéncia relativa de cada uma das
disciplinas, para cada faixa de avaliagdo.

Tabela | — Ementa, obietivos e bibliografia sobre o ponto de vista da categoria Problematizar

Categorias F ab F ac F rel I rel ac
Baixo estimulo a criatividade 0 2 0.00% 7,41%
Razodvel estimulo a criatividade 2 16 741% 59.26%
Bom estimulo a criatividade 14 25 51,85% 92.59%
Otimo estimulo a criatividade 1 11 40,74% 40,74%
Nao estimula & criatividade 0 27 0.00% 100.00%
Totais 27 100,00%

Fronte: Dados primarios




Péde-se perceber que a maioria das disciplinas (51.85% ¢ 40,74%). apresentou bom e
otimo estimulo & criatividade na categoria Problematizar, tendo em vista a ementa, objetivos ¢
bibliografia apresentados no plano de ensino. Néo houve nenhuma disciplina que apresentasse
baixo ou nenhum estimulo & criatividade nessa categoria de analise.

Tabela 2 — Ementa, objetivos e bibliografia sobre o ponto de vista da categoria Climatizar
Categorias F ab F ac Frel F rel ac

Baixo estimulo a criatividade 0 3 0,00% 11.11%
Razoavel estimulo a criatividade 3 9 I11L,11% 33.33%
Bom estimulo a criatividade 6 24 22.22% 88.89%
Otimo estimulo a eriatividade 18 18 66.67% 66.67%
Nao estimula a criatividade 0 27 0.00% 100,00%

Totais 27 100,00%

Fonte: Dados primdrios

Ao verificar os dados apresentados na tabela 2, pdde-se analisar que a maioria das
ementas; objetivos e bibliografias das disciplinas apresenta de bom (22.22%) a 6timo
(66.67%) estimulo a criatividade na etapa Climatizar. Apenas 11,11% apresentaram razoavel
estimulo 4 criatividade.

Tabela 3 — Ementa, objetivos e bibliografia sobre o ponto de vista da categoria Estimular

Categorias F ab F ac F rel F rel ac
Baixo estimulo 4 criatividade 0 5 0.00% 18,52%
Razoavel estimulo & eriatividade 5 11 18.52% 40,74%
Bom estimulo a criatividade 6 22 22.22% 81.48%
Orimo estimulo a criatividade 16 16 59.26% 59.26%
Ndo estimula a criatividade 0 27 0.00% 100,00%
Totais 27 100,00%

Fonte: Dados primérios

Conforme o visualizado na tabela 3, a maior parte dos planos de ensino anatisados, do
ponto de vista da ementa, objetivos e bibliografia, apresenta 6timo estimulo a criatividade
(59,26%) na categoria Estimular: 22,22% apresentaram bom estimulo a criatividade e 18,52%

apresentaram razoavel estimulo a criatividade.

Tabela 4 — Ementa, objetivos e bibliografia sobre o ponto de vista da categoria Estimar

Categorias F ab F ac F rel I rel ac
Baixo estimulo a criatividade 13 18 48.15% 66.67%
Razoavel estimulo 4 criauvidade 5 13 18,52% 48.15%
Bom estimulo a criatividade 8 9 29 63% 33.33%
Otimo estimulo & criatividade 1 ] 3.70% 3,70%

Nao estimula a criatividade 0 27 0,00% 100,00%
Totais 27 100,00%

IFonte: Dados primdrios
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Com relagdo & categoria Estimar, analisando a ementa, objetivos e bibliografias
adotadas pelas disciplinas, foi possivel perceber que a maioria apresenta de baixo (48,15%) a
razoavel (18.52%) estimulo a criatividade. 29.63% apresentaram bom estimulo e apenas
3.70% apresentaram 6timo estimulo & criatividade.

Tabela 5 — Ementa, objetivos ¢ bibliografia sobre o ponto de vista da categoria Orientar

Categorias F ab F ac F rel F rel ac
Baixo estimulo a criatividade 0 0 (0.00% 0.00%
Razoavel estimulo a criatividade 0 25 0.00% 92.59%
Bom estimulo a eriatividade 25 27 92.59% 100.00%
Otimo estimulo a criatividade 2 2 7.41% 7.41%
N0 estimula a criatividade 0] 27 0.00% 100.00%
Totais 27 100,00%

Fonte: Dados primarios

Observando as freqiiéncias relativas na tabela 5. notou-se que a grande maioria das
disciplinas apresenta um bom estimulo a criatividade (92,59%) na categoria Orientar,
levando-se em consideragdo a ementa, objetivos e bibliografia: 7.41% apresentaram 6timo
estimulo. Nao houve disciplinas que apresentassem baixo, razoavel ou nao estimulassem a

criatividade.

Comparacao entre as categorias problematizar, climatizar, estimular, estimar e
orientar - Ementa, objetivos e bibliografia

100,00% |
80,00% |
80,00% |
70,00% | @ Baixo - Razoavel estimulo a criatividade
60,00% | @ Razoavel - Bomestimulo a criatividade
50,00 :" ! . 0 Bam- 4timo estinulo a criatividade
40,00% A

0,00% | @ Otimo estimulo a criatividade
30,00% | , i

| Ndo estimula a criatividade

20,00%
10,00%

0,00%

Problematizar Climatizar Estimular Estimer Orientar

Grifico |: Comparagdo entre categorias Problematizar, Climatizar, Estimular ¢ Orientar
Fonte: Dados primarios
Ao se analisar o grafico comparativo entre as etapas, verificou-se que. segundo os
planos de ensino. as etapas Climatizar ¢ Estimular sdo as mais favorecidas no que diz respeito

a contribui¢io para o estimulo da criatividade.




Tabela 6 — Contribui¢ao para o estimulo da criatividade, segundo ementa. objetivos e

bibliogratia

Categorias F ab F ac F rel F rel ac
Baixo - Razodvel estimulo & criatividade 0 12 0.00% 44.44%
Razoavel - Bom estimulo 4 criatividade 12 26 44.44% 96.30%
Bom - otimo estimulo 4 criatividade 14 15 51.85% 55.56%
Otimo estimulo a criatividade I 1 3.70% 3.70%
Nao estimula a criatividade 0 27 0.00% 100,00%
Totais 27 100.00%

Fonte; Dados primarios

Tendo em vista a contribuigdo para o estimulo da criatividade, segundo a ementa.
objetivos e bibliografia presentes nos planos de ensinos das disciplinas, pode-se verificar, de
acordo com a tabela 6. que a maioria se encaixa na faixa bom a dtimo estimulo a criatividade
(51.85%): 44.44% apresentaram de razodvel a bom estimulo & criatividade ¢ apenas 3.70%

apresentaram Otimo estimulo a criatividade.

CONTRIBUICAO DAS DISCIPLINAS PARA O ESTIMULO DA CRIATIVIDADE -
Ementa, objetivos e bibliografia
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Grafico 2: Contribuicao das disciplinas para o estimulo da criatividade
Fonte: Dados primirios




Tabela 7 — Metodologia sobre o ponto de vista da categoria Problematizar

Categorias F ab F ac F rel F rel ac
Baixo estimulo 4 criatividade 0 8 0.00% 29.63%
Razodvel estimulo a criatividade 8 12 29.63% H.44%
Bom estimulo a criatividade 4 19 14.81% 70,37%
Otimo estimulo & criatividade 15 15 55.56% 55,56%
Ndo estimula a criatividade 0 27 0.00% 100.00%
Totais 27 100,00%

Fonte: Dados primarios

De acordo com o que se pode observar na tabela 7. a maior parte das disciplinas (
apresenta um otimo estimulo a criatividade quanto a metodologia adotada, na categoria
Problematizar: 14.81% apresentam bom estimulo e 29.63% apresentam razodvel estimulo a
criatividade.

Tabela 8 — Metodologia sobre o ponto de vista da categoria Climatizar
—_— .

Categorias F ab F ac F rel F rel ac
Baixo estimulo a criatividade 0 2 0.00% 7.41%
Razodvel estimulo a criatividade 2 8 7.41% 29.63%
Bom estimulo a criatividade 6 25 22.22% 92.59%
Otimo estimulo a criatividade 19 19 70.37% 70.37%
Nao estimula a criatividade 0 27 0.00% 100.00%
Totais 27 100,00%

Fonte: Dados primérios

Ao analisar as informagdes apresentadas na tabela 8. ¢ possivel verificar que a grande
maioria das metodologias de ensino adotada pelas disciplinas apresenta otimo (70.37%) ¢
bom estimulo (22.22%) a cratividade. Apenas 7.41% apresentam razoavel estimulo a
criatividade.

Tabela 9 — Metodologia sobre ¢ ponto de vista da categoria Estimular

Categorias F ab F ac F rel F rel ac
Baixo estimulo 3 criatividade 0 2 0.00% 7.41%
Razoavel estimulo a criatividade 2 7 7.41% 25.93%,
’ Bom estimulo 4 criatividade 3 25 18.52% 92 590,
Otimo estimulo a criatividade 20 20 74.07% 74.07%
’ Ndo estimula a criatividade 0 27 0.00% 100.00%
Totais 27 100,00%

Fonte: Dados prinrios

A partir da tabela 9. percebeu-se que a maioria das disciplinas apresenta um 6timo

} estimulo a criatividade (74.07%), de acordo com as metodologias adotadas, na categoria de




bi)

analise Estimular: 18.52% apresentam bom estimulo e 7.41% apresentaram razoavel estimulo
a criatividade.

Tabela 10 — Metodologia sobre o ponto de vista da categoria Estimar

Categorias F ab F ac F rel F rel ac
Baixo estimulo a criatividade 2 8 7.41% 29.63%
Razoavel estimulo a eriatividade 6 16 22.22% 39.26%
Bom estimulo a criatividade 10 19 37.04% 70.37%
Otimo estimulo a criatividade 9 9 33.33% 33.33%
N#o estimula a eriatividade 0 27 0.00% 100.00%
Totais 27 100,00%

Fonte: Dados primérios

Os dados expostos na tabela 11 — andlises da metodologia sobre o ponto de vista da

categoria Estimar, apresentaram-se bem divididos. 33.33% das disciplinas apresentam &timo

estimulo: 37.04% apresentam bom estimulo e 22.22% apresentam razoavel estimulo &

criatividade. Apenas 7.41% apresentam um baixo estimulo a criatividade.

Tabela 11 — Metodologia sobre o ponto de vista da categoria Orientar

Categorias F ab F ac F rel F rel ac
Baixo estimulo a criatividade 0 2 0.00% 7.41%

Razoavel estimulo 4 criatividade 2 22 T7.41% 81,48%
Bom estimulo a criatividade 20 25 74.07% 02.59%
Otimo estimulo 4 criatividade 5 5 18.52% 18.52%

Nio estimula a criatividade 0 27 0.00% 100.00%
Totais 27 100,00%

Fonte: Dados primérios

Em relagdo a categoria Orientar, a maioria das disciplinas (74.07%) apresentou um

bom estimulo & criatividade, de acordo com a metodologia adotada; 18.52% apresentaram

otimo estimulo e 7,4 1% razoavel estimulo a criatividade.
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Grafico 3: comparagio entre Problematizar, Climatizar, Estimular, Estimar ¢ Orientar - Metodologia
Fonte: Dados primarios
Observando o grafico, ¢ possivel verificar que as elapas que tém maior contribuigio
para o estimulo da criatividade. de acordo com a metodologia utilizada pelas disciplinas, sdo
as categorias Climatizar e Estimular,

Tabela 12 - Contribui¢dio para o estimulo da criatividade, segundo metodologia adotada no
plano de ensino

Categorias F ab F ac F rel F rel ac
Baixo - Razodavel estimulo a criatividade 0 7 0,00% 25.93%
Razoavel - Bom estimulo a criatividade 7 23 25.93% 85,19%
Bom - 6timo estimulo a criatividade 16 20 59.26% 74.07%
Otimo estimulo a criatividade 4 4 14.81% 14 81%
Nao estimula a criatividade 0 27 0.00% 100,00%
Totais 27 100,00%

Fonte: Dados primarios
Ao analisar a contribuigdo para o estimulo da criatividade. segundo as metodologias
de ensino adotadas pelas disciplinas. percebeu-se que a maior parte se encaixa da faixa bom a

otimo estimulo a criatividade (59.26%): 25.93% se enquadram na faixa razoavel e bom

estimulo ¢ 14.81% apresentam um Otimo estimulo a criatividade.
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Grafico 4: contribuigdo das disciplinas para o estimulo da criatividade - Metodologia
Fonte: Dados primarios
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5.2 Contribui¢io das disciplinas para o estimulo da criatividade, de acordo com a

percepeio dos alunos

Com o intuito de verificar a percepg¢ao dos alunos quanto & contribuigio do curso de
Administragdo para a formacdo criativa, foi solicitado que todos os pesquisados da populagio
estudada classificassem cada uma das disciplinas contida no curriculo do curso, de acordo
com as etapas propostas por Torre (2005).

Chegou-se a uma média entre as cinco categorias de andlise. para que se pudesse chegar
a uma conclusdo sobre a contribuigdo de cada disciplina para o estimulo da criatividade dos
formandos 2007/2. De acordo com essa ofica. as disciplinas que apresentaram maior
contribuigdo para o estimulo da criatividade, entre boa e 6tima, foram: estagio supervisionado,
praticas administrativas, administra¢do de recursos humanos 1 e 11, diregao estratégica e criagdo
e desenvolvimento de novas empresas. Ao final, para que se conseguisse obter um resultado
geral sobre a contribui¢do do curso para o estimulo da criatividade. chegou-se e uma meédia
entre 0s resultados obtidos em todas as disciplinas. que apontou uma contribuigdo entre

razoavel e boa.




Para a melhor andlise dos resultados, dividiram-se as disciplinas por fase. para que.
dessa forma, pudesse se verificar a contribui¢io de cada uma dessas para o estimulo da
criatividade. Ao final. para que se pudesse fazer uma comparacio, foi elaborado um grafico
que apresentasse 08 resultados entre as 9 fases do curso. Os resultados demonstrados. a seguir,
foram calculados através do nimero de disciplinas que se encaixam em cada uma das faixas
estabelecidas na escala de avaliagio.

Tabela 13 — Contribui¢do das disciplinas da primeira fase para o estimulo da criatividade

Categorias F ab F ac F rel F rel ac
Baixo - Razoavel estimulo a criatividade 0 | 0.00% 50.00%
Razodvel - Bom estimulo a criatividade ] 2 50.00% 100,00%
Bom - 6timo estimulo a criatividade ] ] 50.00% 50.00%
Otimo estimulo 4 criatividade 0 0 0.00% 0.00%
Nio estimula a criatividade 0 2 0.00% 100,00%
Totais 2 100,00%

Fonte: Dados Primirios

A primeira fase do curso ¢ composta apenas por duas disciplinas ministradas pelo
CAD. A disciplina Criagio e Desenvolvimento de Novas Empresas apresentou uma
contribui¢dio entre bom ¢ Otimo estimulo para a criatividade, enquanto a disciplina
Administragdo | apresentou entre razoavel e bom estimulo.

Tabela 14 — Contribuigio das disciplinas da segunda fase para o estimulo da criatividade

Categorias F ab F ac F rel F rel ac
Baixo - Razoavel estimulo a criatividade 1 | 100.00% 100.00%
Razoavel - Bom estimulo a criatividade 0 0 0.00% 0.00%
Bom - otimo estimulo a criatividade 0 (0] 0.00% 0.00%
Otimo estimulo & criatividade 0 0 0.00% 0.00%
Nao estimula a criatividade 0 1 0.00% 100.00%
Totais 1 100,00%

Fonte: Dados primarios

Na segunda fase do curso. apenas a disciplina de Teoria Geral da Administragio ¢é
oferecida pelo CAD. A mesma apresentou uma contribui¢do entre baixo ¢ razoavel para o
estimulo da criatividade.

Tabela 15 — Contribuicdo das disciplinas da terceira fase para o estimulo da criatividade

Categorias F ab F ac F rel F rel ac
Baixo - Razodvel estimulo & criatividade } ] 100,00% 100,00%
Razodvel - Bom estimulo a eriatividade 0 0 0.00% 0.,00%
Bom - 6timo estimulo a criatividade 0 0 0.00% 0.00%
Otimo estimulo a criatividade 0 0 0.00% 0.00%
Nao estimula a criatividade 0 ] 0.00% 100,00%
Totais 1 100,00%

Fonte: Dados primarios




Das cadeiras ministradas pelo CAD, a terceira fase & composta apenas pela disciplina
de Organizagio Sistemas ¢ Métodos, que apresentou uma contribuiciio entre baixo e razoavel
para o estimulo da criatividade.

Tabela 16— Contribuigiio das disciplinas da quarta fase para o estimulo da criatividade

Categorias F ab F ac F rel F rel ac
Baixo - Razoavel estimulo a criatividade 0 2 0.00% 100,00%
Razodvel - Bom estimulo a criatividade 2 2 100,00% 100,00%
Bom - dtimo estimulo a criatividade 0 0 0.00% 0.00%
Otimo estimulo a criatividade 0 0 0,00% 0.00%
Nao estimula a criatividade 0 2 0.00% 100.00%
Totais 2 100,00%

Fonte: Dados Primarios

Na quarta fase do curso, as disciplinas de Administragio de Comunicacio e
Administragdo da Informatica, oferccidas pelo CAD, apresentaram resultado entre razoavel ¢
bom estimulo para criatividade.

Tabela 17— Contribuigdo das disciplinas da quinta fase para o estimulo da criatividade

Categorias F ab K ac F rel F rel ac
Baixo - Razodvel estimulo a criatividade 0 3 0.00% 75.00%
Razoavel - Bom estimulo a criatividade 3 4 75.00% 100.00%
Bom - 6timo estimulo a eriatividade 1 | 25.00% 25.00%
Otimo estimulo a criatividade 0 0 0.00% 0.00%
Nao estimula a criatividade 0 4 0.00% 100.00%
Totais 4 100,00%

Fonte: Dados Primarios

A quinta fase € composta por quatro disciplinas: Praticas Administrativas.
Administra¢do de Materiais I, Administragdo Financeira | e Administragdo de Marketing. A
disciplina avaliada como sendo a que ofercce maior contribuigdo para o estimulo da
criatividade (entre bom e 6timo) foi a de Praticas Administrativas.
Tabela 18 — Contribui¢dio das disciplinas da sexta fase para o estimulo da criatividade
Categorias F ab F ac F rel F rel ac

Baixo - Razoavel estimulo a criatividade 2 4 40.00% 80.00%
Razoavel - Bom estimulo a criatividade 2 3 40.00% 60.00%
Bom - 0timo estimulo @ criatividade 1 | 20,00% 20.00%
Otimo estimulo a criatividade 0 0 0.00% 0,00%
Ndo estimula a criatividade 0 > 0,00% 100.00%
Totais 5 100,00%

Fonte: Dados Primérios

Na sexta fase. apenas a disciplina de Recursos Humanos [ apresentou uma
contribui¢do entre boa ¢ otima. Administragdao de Materiais I e Informatica Il apresentaram
contribui¢do entre razodvel e boa, enquanto as disciplinas de Produgio | e Administracio

Financeira [I apresentaram contribuig@o entre baixa e razoavel para o estimulo da criatividade,




Tabela 19 — Contribuigdo das disciplinas da sétima fase para o estimulo da criatividade

Categorias F ab F ac F rel F rel ac
Baixo - Razoavel estimulo a criatividade {] 3 0.00% 75.00%
Razoavel - Bom estimulo a criatividade 3 4 75.00% 100.00%
Bom - 6timo estimulo a criatividade ] | 25.00% 25.00%
Otimo estimulo a criatividade 0 0 (3.00% 0.00%

Nio estimula a cnatividade [0} 4 0.00% 100.00%
Totais 4 100,06%

Fonte: Dados Primdrios

Das disciplinas oferecidas pelo CAD, na sétima fase, a disciplina que se destacou na
contribui¢io ao estimulo da eriatividade - entre boa e otima - foi a de Administracio de
Recursos Humanos [. As demais disciplinas — Administragio da Produgdo II, Processo
Decisorio e Pesquisa Mercadolégica - apresentaram uma contribuicdo entre razodvel e boa.

Tabela 20 — Contribui¢ao das disciplinas da oitava fase para o estimulo da criatividade

Categorias F ab F ac F rel F rel ac
Baixo - Razodvel estimulo a criatividade 0 4 0.,00% 100.00%
Razodvel - Bom estimulo & criatividade 4 4 100,00% 100.00%
Bom - étimo estimulo a criatividade (0 0 0,00% 0.00%
Otimo estimulo a criatividade 0 ) 0.00% 0.00%
Niio estimula a criatividade 0 4 0.00% 100.00%
Totais 4 100,00%

Fonme: Dados Primarios

Das cinco disciplinas que preenchem a grade curricular da oitava fase, quatro sio
oferecidas pelo CAD: Administragdo Orgamentiria, Projeto de Estigio. Administragio de
Projetos e Estratégia Mercadolégica. Todas apresentaram contribuigiio entre razodavel e boa
para o estimulo da criatividade.

l'abela 21 — Contribuigdo das disciplinas da nona fase para o estimulo da criatividade

Categorias F ab F ac F rel F rel ac
Baixo - Razoavel estimulo & criatividade (0 2 0.00% 50.00%
Razoavel - Bom estimulo a criatividade 2 4 50.00%  100.00%
Bom - 6timo estimulo a cnatividade 2 2 50.00%  50.00%
Otimo estimulo 4 criatividade 0 0 0.00% 0.00%
Nao estimula 4 criatividade 0 4 0.00% 100.00%
Totais 4 100,00%

Fonte: Dados Primdérios

Todas as disciplinas, que fazem parte da grade curricular da nona fase. sdo oferecidas
pelo CAD. As que se destacaram com contribuigdo entre boa ¢ Glima para o estimulo da
criatividade foram Direg@o Estratégica e Estagio Supervisionado. As demais disciplinas -

Desenvolvimento de Recursos Humanos e Empreendedorismo ¢ modelos de Negociacio —

apresentaram contribuigdo entre razodvel e boa.
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Grafico 5 contribuigdo das disciplinas de cada fase para o estimulo da criatividade
Fonte: Dados Priméarios
Ao se analisar o grafico, foi possivel verificar que as disciplinas que tém uma maior
contribuicdo para o estimulo da criatividade so as da primeira ¢ nona fase. Todavia, a
maioria das fases apresenta uma contribui¢do entre razoavel ¢ boa para o estimulo da

criatividade.

5.3 Identificagiio de caracteristicas criativas nos alunos egressos do segundo semestre de
2007

A analise das caracteristicas criativas dos alunos de Administragdo. formandos do
segundo semestre de 2007, baseou-se na verificagdo das caracleristicas pessoais mais
presentes nos entrevistados. Os alunos deveriam escolher cinco, das vinte e quatro
caracteristicas apresentadas.

Essa etapa foi importante para tragar um perfil criativo dos alunos, através da

identificagdo de caracteristicas mais presentes nos alunos egressos 2007/2.




Tabela 22 — Caracteristicas criativas presentes nos formandos do segundo semestre de 2007

. el | CARACTERISTICAS F ab Fac  Frel F rel ac
Encontro maneiras de fazer coisas de forma | melhor, mais rapida, ou mais barata 26 s1 10% 0%
T'enho iniciativa para fazer as coisas 25 47 109 I8¢
SOU UM pessoa curiosa 22 10 8% 15%
Sou tolerante a pontos de vista diferentes I8 35 7% 139
Gosto de desafios e de novas oportunidades 17 32 T% 129
'enho facilidade para improvisagiio 15 ) 6% 1'1%
Busco autonomia em relagdo a normas e controles 15 29 6% 119
Grostorde buscar novas formas de fazer as coisas 14 26 5% 10%
SOu uma pessoa persistente 12 24 5% 9%
Sou persistente na resolugdio de problemas 12 23 5% 09
Sou aberto a novas experiéncias Il 22 10 8%
Aventuro-me a fazer coisas novas ¢ diferentes das que fiz no passado Il 21 1 8%
S0U uma pessoa espontanes 10 19 1% 1%
iNdo julgo pessoas e condutas diferentes 9 17 3% 7%
Busco informagoes adicionais aguelas passadas em sala de aula 8 16 3% 6%
Sou impulsivo 8 15 3% 6%
Tenho uma imaginagiio agucada 7 14 3% 3%
S0u capaz de introduzir inovagdes € mudangas 7 12 3% 5%
Nao tenho medo do fracasso S 8 2% 3%
Aceito situagdes de risco 3 6 1% 29%
Nio me imparto com a opinido dos outros 3 5 1% Y
Ndo tenho medo de parecer ridiculo 2 3 1% 1%
Consigo identificar, agarrar e buscar recursos para gerenciar oporfunidades | I 0% 0%

Tenho tolerancia a ambigllidade ¢ 4 incerteza 0 261 0% 100%
Total 261 100%
Fonte: Dados Primarios

Ao s¢ analisar as caracteristicas elencadas pelos alunos. verificou-se que as mais
presentes nos mesmoes sao: encontrar manciras de fazer coisas de forma melhor, mais rapida
ou mais barata (10%), ter iniciativa para fazer as coisas (10%). ser uma pessoa curiosa (8%,
ser tolerante a pontos de vista diferentes (7%) e gostar de desafios e novas oportunidades
(7%).

Paradoxalmente, as caracteristicas que s30 menos presentes nos estudante
pesquisados sdo: consegue identificar, agarrar e buscar recursos para gerenciar oportunidades
(proximo a 0%). nao ter medo de parecer ridiculo (1%). nfio se importar com a opinido dos

‘ outros (1%), aceitar situagées de risco (1%). ndo ter medo do fracasso (2%).

‘ Nenhum dos entrevistados declarou ser altamente tolerante ambigtiidade ¢ 4 incerteza

(0%).

5.4 Anilise das disciplinas X Percepc¢ao dos alunos

.

Para que se pudesse fazer um comparativo entre teoria (0 que € apresentado nos planos

‘ de ensino) e pratica (o0 que € percebido pelos alunos em sala de aula). fez-se um cruzamento




entre os resultados para verificar os pontos convergentes e divergentes, primeiramente entre
cada uma das etapas propostas por Torre (2005) e, por final, entre a contribuigio das
disciplinas para o estimulo da criatividade.

Tabela 23 - Categoria Problematizar: Avaliacao dos planos de ensino das disciplinas X
Percepgio dos alunos

- _ Planos de Ensino Percepeiio Alunos
Categorias ___ Fab__ Frel Fab  Frel
Baixo - Razoavel estimulo a criatividade 0 0,00% 2 7.41%
Razoavel - Bom estimulo 4 criatividade 9 33.33% 18 66.67%
Bom - 6timo estimulo a criatividade 8 29.63% 7 25.93%
Otimo estimulo a criatividade 10 37.04% 0 0.00%
Niio estimula a criatividade 0 000% 0 0.00%
Totais  _ = & 27 100.00% 27 100.00%

Fonte: Dados Primarios

Ao analisar as freqiiéncias relativas entre as duas perspectivas — Planos de Ensino e
Percepgao dos alunos - verificou-se que na categoria Problematizar houve certa discrepancia
entre as duas oticas. Enquanto a avaliagdo dos planos: de ensino aponta para um estimulo da
cnatividade otimo (37.04%). a percepgao dos alunos demonstra uma contribuicio entre

razoavel e boa (66.67%) para o estimulo da criatividade nessa categoria.

Problematizar - Avaliagao das disciplinas X Percep¢ao dos alunos
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Grafico 6: Problematizar — avaliagiio das disciplinas X percep¢ao dos alunos
Fonte: Dados Primdrios
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Tabela 24 — Categoria Climatizar: Avaliagao dos planos de ensino das disciplinas X
Percepeao dos Alunos

Planos de Ensino Percepedo Alunos

Categorias - ~ Fab Frel Fab Frel

Baixo - Razoavel estimulo a criatividade 0 0.00% 3 11.11% |
Razodvel - Bom estimulo a criatividade 3 11,11 % 18 66.67%

Bom - 6timo estimulo a enatividade 8 29.63% 6 22.22%

Otimo estimulo 4 criatividade 16 59.26% (4] 0.00%

Ndo estimula a criatividade 0 0.00% 0 0.00%

Totais y ) 27 100,00% 27  100.00%

Fonte: Dados Primarios

A avaliagdo das disciplinas, na etapa Climatizar, também demonstra uma diferenca
entre 0 que fo1 avaliado nos planos de ensino. e 0 que foi analisado pelos alunos. Na avaliacdo
dos planos de ensino. a maioria das disciplinas apresentou contribuigdo 6tima para o estimulo
da criatividade (59,29%). enquanto na 6tica dos alunos. a maioria das disciplinas (66.67%)

apresenta contribui¢ao entre razoavel e boa.

Climatizar - Avaliacao das disciplinas X Percepcao dos alunos
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3|
Baxo-  Razodvel- Bom-gtimo Otimo estimulo Nao estimula a
Razoavel Bomestimlloa estimiloa acrilividade criatividade
estmuioa  crialvidade criatividade

criatividade

Grafico 7;: Climatizar — avaliagdo das disciplinas X percepedo dos alunos
Fonte: Dados Primarios
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Tabela 25 — Categoria Estimular: Avaliagdo dos planos de ensino das disciplinas X Percepgio
dos Alunos

Planos de Ensino Percepeiio Alunos

Categorias - Fab  Frel Fab Frel
Baixo - Razoavel estimulo a criatividade 0 0.00% 3 11.11%
Razoavel - Bom estimulo a criatividade 3 11.11% 16 59.26%
Bom - 6timo estimulo a criatividade 11 40,74% 8 29.63%
Otimo estimulo a criatividade 13 48.15% 0 0.00%

‘Nio estimula a criatividade 0 0.00% ~ 0 0.00%

Totais = 27 100,00% 27 100.00%

Fonte: Dados Primarios

Ao analisar a tabela 25, verificou-se que. na etapa Estimular, a maioria das
disciplinas apresentam entre boa e 6tima contribui¢io (88.89%) para o estimulo da
criatividade. Todayvia, na avaliagdo dos alunos. a maior parte das disciplinas apresentou

contribui¢do entre razoavel e boa (59.26%).

Estimular - Avaliagao das disciplinas X Percep¢ao dos alunos

@ Hanos de Ensmo
m Percepgao Alunos

Baxo- Razoavel- Bom-otmo  Ofimo.  Naoestimula
Razoavel Bomestimulo estimuloa estimulo 8 a criatividade
estimulo 2 a criatividade criatividade  criatividade

criatividade

Grafico 8: Estimular — avaliagdo das disciplinas X percepgao dos alunos
Fonte: Dados Primarios




Tabela 26 — Categoria Estimar: Avaliagio dos planos de ensino das disciplinas X Percepg¢io
dos Alunos

Planos de Ensino Percepeiio Alunos

Categorias B Fab Frel Fab  Frel
Baixo - Razodvel estimulo a criatividade 8 29.63% 5 18.52%
Razoavel - Bom estimulo i criatividade 8 29.63% 18 66.67%
Bom - 6timo estimulo a criatividade 10 37,04% 4 14.81%
Otimo estimulo a criatividade l 3,70% 1] 0.00%
Nao estimula a criatividade 0 0.00% 0  0,00%
Totais . 27 100,00% 27 100,00%

Fonte: Dados Primarios

Na categoria Estimar, os resultados da avaliagio dos planos de ensino se mostraram
bastante divididos entre as categorias: baixo a razoavel estimulo (29.63%). razoavel a bom
estimulo (29.63%) e bom a 6timo estimulo (37.04%).

Por outro lado, na percep¢iio dos alunos, a maioria das disciplinas (66.67%)

Estimar - Avaliagao das disciplinas X Percepc¢ao dos Alunos
70.00%
60.00%
50.00%
40.00%
30,009 @ Fanos de Ensino
A o
B Percepcdo Alunos
20,00%
10,00% |
0.00% Ll | -
Baixo- Razoavel- Bom-6ime  Otimo  N3o estimula
Razoavel Bomestimulo estimuloa  estimulo a a
estimubo a a criatividade criatividade criatividade

apresenta entre razodvel e boa contribuigio para o estimulo da criatividade.
} criatividade criatividade

Grafico 9: Estimular — avaliagao das disciplinas X percepeio dos alunos
Fonte: Dados Primarios
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Tabela 27 — Categoria Orientar: Avaliagao dos planos de ensino das disciplinas X Percepg¢io
dos Alunos

Planos de Ensino Percepedo Alunos
Categorias Fab Frel Fab Frel
Baixo - Razoavel estimulo & criatividade 0 0.00% 5 18.52%
Razoavel - Bom estimulo a criatividade 2 7.41% 19 70.37%
Bom - 6timo estimulo a criatividade 23 85.19% 3 11.11%
Otimo estimulo a criatividade 2 7.41% 0 0.00%
Nao estimula a criatividade 0 0.00% 0 0,00%
Totais 27 100,00% 27 100,00%

Fonte: Dados Primarios
Ao se analisar a tabela 27. verifica-se que. na avaliagio das disciplinas, a maior parte
apresenta contribui¢do entre boa e otima (85,19%). enquanto na percepedo dos alunos, a

maioria apresenta contribuigdo entre razoavel e boa (70.37%). na etapa Orientar.

Orientar - Avaliacdo das disciplinas X Percepg¢ao dos alunos

90,00%
80,00%
70,00%
60.00%
50,00%
40,00%
30,00%
20.00%
10,00%

0,00%

m Panos de Ensing
@ Percepgao Alunos

Baixo- Razodvel- Bom-otimo  Otimo  Nao estimula
Razoéavel Bom estimuloa estimulo a a
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criatividade criatividade

Grafico 10: Onientar — avaliagao das disciplinas X percepedo dos alunos
Fonte: Dados Primarios
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Tabela 28 — Contribuigdo para o estimulo da Criatividade: Avaliagdo dos planos de ensino das
disciplinas X Percepgao dos Alunos

B Planos de Ensino Percepeio Alunos
Categorias Fab Frel ~ Fab Frel
Baixo - Razodvel estimulo a criatividade 0 0.00% 4 14.81%
Razodvel - Bom estimulo a criatividade 9 33.33% 17 62.96%
Bom - otimo estimulo a criatividade 17 62.96% 6 22 22%
Otimo estimulo a criatividade i 3.70% 0 0.00%
Nio estimula a criatividade 0 0,00% 0 0.00%
Totais 27 100,00% 27 100,00%

Fonte: Dados Primarios

Ao analisar a contribuigao geral das disciplinas, resultante da média entre as cinco
etapas, identificou-se que, com relacio ao que ¢ demonstrado no plano de ensino. a maioria
das disciplinas (62.96%) apresenta uma contribuigdo entre boa e dtima para o estimulo da
criatividade, Porém. o que foi percebido pelos alunos egressos do segundo semestre de 2007,
¢ que a maioria das disciplinas (62,96%) apresenta uma contribui¢io entre razoavel e boa para

o estimulo da criatividade.

CONTRIBUICAO PARA O ESTIMULO DA CRIATIVIDADE - Avaliagao das disciplinas
X Percepgao dos Alunos
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30,00%
20,00%
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Razoave!l Bomestimulo estmuloa  estimulo a a
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criatividade criatividade

Grafico 11: contribuigio para o estimulo da criatividade — avaliagdo das disciplinas X percepeio dos
alunos
Fonte: Dados Primarios




6 CONSIDERACOES FINAIS E RECOMENDACOES

E incontestavel a importancia da criatividade na sociedade do conhecimento. na qual as
mudangas sdo constantes e de extrema rapidez. Diante desse ambiente mutante. o potepctal
inovador vem sendo apontado como habilidade de sobrevivéncia no mercado de trabalho. A
tomada de decisdo, dentro das organiza¢des. toma proporcdes grandiosas e exige dos
participantes desse processo conhecimentos ¢ habilidades que possam antever o futuro ¢ cria
caminhos que possibilitem delinear os rumos da empresa.

Em face desse cendrio, ¢ exigido dos gestores mais do que simplestiente conhecimentos
adquiridos na academia ou na pratica, ¢ exigido também que esses tenham capacidade de
empreender ¢ de serem profissionais dgeis, inovadores ¢ criativos.

O crescente advento da criatividade em ambientes organizacionais. nas altimas décadas.
despertou em estudiosos da drea o interesse pelo estudo de aspectas que estimulem o pader de
criagdo do ser humano. Nesse processo, ja ¢ comprovado que tanto a familia. quanto a escola
exercem uma papel de extrema importancia. Afinal, essas duas instituigdes sdo responsaveis
pela formagio do individuo e podem afetar negativamente ou positivamente 1o

desenvolvimento do poder criativo.

6.1 Consideracaes Finais

A fim de se auxiliar nesse desenvolvimento, o presente estudo foi delineado a partir do
objetivo de verificar a contribui¢do do curso de Administracdo da Universidade Federal de
Santa Catarina, para o estimulo da criatividade dos alunos egressos do segundo semestre de
2007,

Diante dos objetivos pretendidos com a pesquisa, pode-se identificar a contribuicdo das
disciplinas, bem como das diferentes fases do curso. no estimufo do potencial eriativo dos
alunos. Procurou-se, do mesmo modo, tragar um perfil criativo dos formandos do segundo
semestre de 2007. Constatou-se. também. certa discrepancia entre o que é pretendido pelas
disciplinas (planos de ensing) € o que ¢ percebido pelos alunos em sala de aula. Por fim.
chegou-se a uma concluséo sobre a real contribui¢do do curso para o estimulo da criatividade.

Ao se analisar cada um dos objetivos especificamente. pode-se verificar na analise do
plano de ensino. que a metodologia proposta pelas disciplinas apresenta uma melhor
contribuigdo para o estimulo da criatividade do que as ¢mentas, os objetivos e as bibliografias

adotadas pelas mesmas. Na faixa bom a 6timo estimulo para a criatividade. a metodologia

apresentou o resultado de 59.26% contra 31.83% das ementas. objetivos e bibliografias.




Nenhuma das duas perspectivas apresentou baixo ou ndo estimulo da criatividade. Pelo fato
das disciplinas trabalharem com a drea do conhecimento e do desenvolvimento de habilidades o
atitudes, as mesmas apresentam. de alguma forma. uma contribuicdo para o estimulo da
criatividade. Afinal, quanto maior o conhecimento adquirido pelo individuo, malor seu
potencial criador.

Nesses dois blocos de andlise. as etapas que se mostraram com melhor contri buigdo para
0 estimulo da criatividade foram Climatizar e Estimular. Esse resultado foi obtido tendo em
vista que a maior parte dos planos de ensino demonstra, na elaboracdo dos planos de ensino. a
preocupacdo em desenvolver nos alunos o espirito indagador. focando no aprendizado
construido atraveés da pesquisa e do inter-relacionamento da teoria a pratica.

No que diz respeito a percepgdo dos alunos, identificou-se que a maior parte das
disciplinas ministradas pelo CAD (62.96%) apresenta entre razoavel e boa contribui¢do para o
estimulo da enatividade. Ao se chegar a uma média entre as cinco categorias de andlise.
nenhuma das disciplinas demonstrou baixo a razodvel ou ndo estimulo a criatividade. Ao se
fazer um comparativo entre as diferentes fases do curso, verificou-se que a primeira € a nona
fases apresentam um maior estimulo a criatividade. Esse fato pode ter ocorrido por essas duas
fases oferecem disciplinas que t€m como base o empreendedorismo ¢ a pesquisa.

De acordo com essa mesma otica, as cinco disciplinas que apresentaram melhor
estimulo a criatividade, entre bom e 6timo na média final das cinco categorias. foram: Estagio
Supervisionado, Praticas Administrativas, Administra¢do de Recursos Humanos | e 11 Diregao
Estratégica e Criagdo ¢ Desenvolvimento de Novas Enipresas.

Ao se tragar um perfil criativo para os alunos. procurou-se destacar 0s resultados mais
expressivos. Identificou-se nos alunos formandos do segundo semestre de 2007. a presenga de
caracteristicas relevantes ao exercicio da profissdo de administrador. A maior parte dos alunos
(20%) diz ter iniciativa bem como sabe encontrar maneiras de fazer as coisas de forma melhor.
mais rapida ou mais barata; 8% declararam ser pessoas curiosas e 7% sio tolerantes a pantos de
vista diferentes e gostam de desafios e de novas oportunidades. Esses aspectos identificados na
pesquisa vém ao encontro das disposigdes mentais reflexiva. analitica ¢ cosmopolita e da agdo.
preconizadas por Mitzenberg ¢ Gosling (2003), como essenciais ao pensamento execitivo,

Por outro lado, caracteristicas como tolerancia a incerteza, capacidade de identificar.
agarrar ¢ buscar recursos para gerenciar oportunidades. e aceitar com facilidade situagdes de

risco apresentaram resultados entre 0 a 1%. Estes aspectos mostram-se como uma deficiéncia

na formagdo desses profissionais. Afinal. vive-se no contexto da incerteza. no qual o risco ¢




76

inerente @ tomada de decisdo. mas, como se¢ sabe, faz parte das atribuicdes de um administrador
gerenciar e identificar os recursos disponiveis. a fim de atingir os objetivos organizacionais.

Ao se tragar um comparativo entre o que foi avaliado no plano de ensino e a percepeao
dos alunos, chegou-se a resultados de extrema relevincia. os quais demonstram uma
discrepincia entre a teoria (planos de ensino) e a pratica {percepgao dos alunos). Na categonia
Problematizar, segundo a avaliagdo dos planos de ensino. a contribuicdo das disciplinas para o
estimulo da cnatividade se dividiram entre as faixas razoavel a boa (33.33%). boa e Otima
(66,67%) e otima contribuigdo (37,04%). Segundo a andlise dos alunos. a maior parte das
disciplinas apresenta entre razoavel a bom estimulo (66.67%) contra 25.93% que se enquadram
na faixa bom a 6timao estimulo da criatividade.

Na categoria Climatizar, a diferenga entre as avaliacdes foi ainda mais acentuada.
Enquanto a analise dos planos de ensino aponta a contribuigio das disciplinas para o estimulo
da criatividade como 6tima (59,26%). a percepgdo dos alunos indica que a real contribuicio das
mesmas esta entre razoavel e boa (66.67%).

Na etapa Estimular os planos de ensino das disciplinas foram avaliados com uma
contribui¢do entre boa ¢ 6tima (88.89%), enquanto o que foi percebido pelos alunos foi uma
contribuigdo das disciplinas oferecidas pelo CAD, na maior parte. entre razoavel e boa
(59.26%).

A categoria Estimar apresentou, em seus resultados. uma contribuigao das disciplinas
para 0 estimulo da criatividade. na faixa baixo a razodvel de 29.63% na avaliagdo dos planos de
ensino contra 18.52% na percepgdo dos alunos: na faixa razoavel a boa de 29.63% na avaliagdo
dos planos de ensino contra 66.67% na percepcao dos alunos; e na faixa boa & 6tima 37.04% na
avaliacdo dos planos de ensino contra 14.81% na avalia¢do dos alunos.

No comparativo da Gltima categoria, Orientar apresentou resultados de extrema
relevancia. A maior parie das disciplinas. na avaliag@o dos planos de ensino. apresentou
contribui¢do para o estimulo da criatividade entre boa e 6tima (85.19%): na percep¢io dos
alunos, essa categoria foi a que apresentou o pior resultado. 18.52 % das disciplinas
apresentaram contribuicdo entre baixa e razoavel ¢ 70.37% apresentaram contribui¢dio entre
razoavel ¢ boa. Esse aspecto chama atengdo, visto que a etapa Orientar € uma das categorias
mais importantes no processo educacional. Tal ponto fora atingido, talvez pela inflexibilidade
de algumas disciplinas, que acabam por desmerecer algumas das idéias geradas pelos alunos,
por se considerar fora dos padrdes de resposta.

Chegou-se, através desses resultados, a uma média final entre as ¢inco categorias que

demonstrou, na avaliagdo dos planos de ensino, uma contribuigao das disciplinas para o
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estimulo da criatividade entre boa e 6tima (62.96%). enquanto a percepedo dos alunos aponta
uma contribuigdo entre razoavel e boa (62.96%).

Por fim. tendo em vista 0 objetivo principal desta pesquisa - analisar a contribuigdo do
curso de administragao da UFSC para o estimulo da criatividade nos alunos egressos dos
segundo semestre de 2007 — chegou-se a um resultado entre razodvel ¢ bom estimulo. o qual
representa a pereepedo dos alunos gquanto ao desempenho das disciplinas,

Objetivando uma incessante procura pelo aperfeigoamento académico, espera-se
que, a partir desse trabalho, os responsdveis pelas disciplinas oferecidas pelo CAD, referentes
ao curso de administragio, fagam uma andlise dos resultados obtidos e. depois. promoyvam
uma auto-avaliagdo em relagdo as disciplinas ministradas e que isso 0s possibilite fazer um
alinhamento entre a proposta de ensino das disciplinas e a sua postura em sala de aula.

Afinal, o curso de Administragdgo da UFSC tem por objetivo formar profissionais
capazes e competentes, Por isso. precisa servir de exemplo ¢ cumprir com o que se destina:
preparar um profissional criativo, com capacidade empreendedora. capaz de se integrar
facilmente aos objetivos de uma organizagfio e coordenar as diferentes dreas organizacionais ¢

as estratégias operacionais.

6.2 Recomendagoes

Diversos estudos podem ser derivados deste trabalho. Primeiramente, recomenda-se a
aplicacao da avaliagdo das caracteristicas criativas e inerentes ao administrador. com os
alunos da primeira fase. ¢ acompanhi-los ao longo do curso, podendo repetir o teste no meio
do curso (quinta fase) € novamente na ultima fase. Com isso. obter-se-a uma boa avaliacio do

curso como contribuinte para a formagdo de profissionais eriativos.

‘ Outro trabalho que também pode vir a ser desenvolvido ¢ o estudo da correlacio entre
| 0 potencial criativo ¢ as atividades realizadas paralelas ao curso.

Recomenda-se. também. uma revisdo dos planos de ensino, a fim de identificar pontos
‘ a serem melhorados. com o intuito de desenvolver o potencial indagador, critico. além de
| habilidades, atitudes e competéncias relacionadas a capacidade de criacdo dos alunos.

Por fim, ¢ de extrema importincia que os responsaveis pelas disciplinas fagam um

alinhamento entre a proposta das mesmas ¢ o que ¢ desenvolvido em sala de aula, tomando

‘ como base cada uma das categorias analisadas. Com isso, poderiam desenvolver em todas as

disciplinas uma real contribui¢do para o estimulo da criatividade, Esse aprimoramento pode




ser feito atraves da criagdo de uma comissdo, formada por alunos e professores. a qual caberia

analisar os resultados apresentados neste trabalho bem como o curriculo do curso.
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APENDICE A - Relatério do pré-teste

De acordo com o pré-teste realizado. foi constatada a necessidade de alterar a questao 2,
com a inclusdo de mais um item para a avaliagdo das disciplinas — Nio estimula a criatividade. Na
questdo 1, as afirmativas: Aceito com facilidade situacdes de risco. tenho alta tolerincia a
ambigiiidade e incerteza e encontro maneiras de fazer as coisas melhor, mais rapido ou mais
barato, foram alteradas para as seguintes afirmagdes: Aceito situagdes de risco, tenho tolerancia a
ambigiiidade e 4 incerteza e encontro maneiras de fazer as coisas de forma melhor. mais rapida ou
mais barata. As outras questdes ndo apresentaram nenhum problema de interpreta¢do, portanto.
ndo houve outras alteracoes.

Questiondrio antes do pré-teste

Data/Hora:
Nome do entrevistado:

1) Assinale as 5 atitudes e/ou caracteristicas mais presentes em sua personalidade:

( ) Aceito com facilidade situagoes de risco

() Busco informagoes adicionails aquelas passadas em sala de aula
( ) Tenho iniciativa para fazer as coisas
() Souuma pessoa curiosa

( ) Sou uma pessoa persistente

( ) Tenho uma imaginagao agugada

( ) Sou aberto a novas experiéncias

{ ) Souuma pessoa espontanea

( ) Nio tenho medo de parecer ridiculo

{ ) Sou tolerante a pontos de vista de diferentes
( ) Tenho facilidade para improvisagio

( ) Nao julgo pessoas e condutas diferentes
( ) Sou impulsivo

() Sou persistente na resolugdo de problemas

() Tenho alta tolerancia & ambigiiidade e incerteza

( ) Aventuro-me a fazer coisas novas e diferentes das que fiz no passado

() Busco autonomia em relagdo a normas e controles

() Consigo identificar, agarrar ¢ buscar recursos para gerenciar oportunidades
{ ) Nio me importo com a opiniac dos outros

() Encontro maneiras de fazer coisas melhor, mais rapido. ou mais barato

( ) Gosto de buscar novas formas de fazer as coisas

() Gosto de desafios e de novas oportunidades

() Sou capaz de introduzir inovagoes e mudancas

( ) Ndo tenho medo do fracasso

2) Avalie as disciplinas do curso de Administragdo da UFSC em relagdo a sua contribuigdo para o
estimulo da criatividade. Para cada disciplina, foram elencadas 5 categorias de analise essenciais ao
desenvolvimento da eriatividade no processo educacional . O aluno deve. para cada categoria, atribuir
uma pontuacdo utilizando a escala que foi dada. Essa avaliacio envolve as percepeoes do aluno
perante as metodalogias e condutas dos professares em sala de aula.
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' Baixo estimulo

2 Razodavel estimulo

3 Bom estimulo

4 Otima estimulo

5/ Nio foi cursada a disciplina
6 Niao se lembra
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APENDICE B — Questiondrio Final
Sou peadémica do curso de Administragio di Universidade Federal de Santa Cataring ¢ estou realizando uma pesguisy
com os alunos Tormundos para verificar & contribuigho do curso para 0 estimulo/da crintividade nos lunos, Pamt isso estou

redlizando a aplictigio de questiondrios. o qual'serd sigiloso,

Peco gentilmente o sua colaboragdo. Muito Obrigadit, Gabriela Cordioli Coto.

Data/Hora:
Nome do entrevistadao:

I} Assinale as 5 atitudes e/ou caracteristicas mais presentes em sua personalidade:

( ) Aceito situagdes de risco
( ) Busco informagdes adicionais aquelas passadas em sala de aula

() Tenho iniciativa para fazer as coisas

() Sou uma pessoa curiosa

() Sou uma pessoa persistente

() Tenho uma imaginagdo agugada

() Sou aberto a novas experiéncias

( ) Sou uma pessoa espontinea

{ ) Nao tenho medo de parecer ridiculo

() Sou tolerante a pontos de vista de diferentes

( ) Tenho facilidade para improvisagao

{ 3} Nao julgo pessoas ¢ condutas diferentes

() Sou impulsivo

( ) Sou persistente na resolugio de problemas

{ ) Tenho toleréncia & ambigiiidade e 4 incerteza

() Aventuro-me a fazer coisas novas e diferentes das que fiz no passado

( ) Busco autonomia em relagdo a normas ¢ controles

{ ) Consigo identificar, agarrar ¢ buscar recursos para gerenciar oportunidades
() Ndao me importo com a opinido dos outros

() Encontro maneiras de fazer coisas de forma melhor, mais rapida. ou mais barata
{ ) Gosto de buscar novas formas de fazer as coisas

( ) Gosto de desafios e de novas oportunidades

() Sou capaz de introduzir inovagdes e mudangas

( )y Nao1enho medo do fracasso

2) Avalie as disciplinas do curso de Administragdo da UFSC em relagdo a sua contribuigio para o
estimulo da criatividade. Para cada disciplina. foram elencadas 5 categorias de andlise essenciais ao
desenvolvimento da criatividade no processo educacional . O aluno deve, para cada categoria. atribuir
uma pontuagdo utilizando a escala que foi dada. Essa avaliag@o envolve as percepedes do aluno
perante as metodologias e condulas dos professores em sala de aula.

I Baixo estimulo

2 Razoavel estimulo

3 Bom estimulo

4 Otimo estimulo

5 Nao estimulou

6 Ndo foi cursada a disciplina
7 Néao se lembra

g
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