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Resumo

Estudos apontam que os cursos de engenharia precisam enfrentar muitos desafios para oferecer uma preparagdo profission-
al condizente com as expectativas do mundo do trabalho. Dentre esses desafios, encontra-se a necessidade de promover
condigBes mais favoraveis para o desenvolvimento da criatividade dos estudantes. A criatividade é uma habilidade impor-
tante para a resolucdo de problemas e vem sendo cada vez mais valorizada no perfil de um profissional. Assim, esta pesquisa
teve como objetivos: (a) analisar barreiras a criatividade pessoal de universitarios de engenharia; e (b) propor uma inter-
vencdo, que contemple as necessidades da populagdo-alvo, para o desenvolvimento da expressao da criatividade. A amostra
foi constituida por 374 estudantes de engenharia. Foi aplicado o Inventario de Barreiras a Criatividade Pessoal. Os resultados
relacionados as barreiras a criatividade foram analisados estatisticamente segundo medidas de tendéncia central (moda).
Os principais resultados apontam que o fator Falta de Motivagdo foi a barreira mais relatada pelos estudantes de engenharia
desta amostra. Com base nesse levantamento de necessidades e na revisdo de literatura, a intervencao foi planejada usando
como procedimento elementos de jogos, ou seja, atividade ltdica com desafios e combinagdo de cooperagdo e competigdo
entre os grupos a fim de promover a motivagdo no processo de aprendizagem e desenvolver a expressdo da criatividade dos
universitarios de engenharia.

Palavras-chave: Criatividade. Barreiras a criatividade. Educacdo em Engenharia.

Abstract

Studies point out that engineering courses need to face many challenges in order to offer a professional prepara-
tion that is in line with the expectations of the world of work. Among these challenges, there is a need to promo-
te more favorable conditions for the development of the creativity of students. Creativity is an important skill for
solving problems and has been highly valued in a professional’s profile. Thus, this research had as objectives: (a)
to analyze barriers to the personal creativity of university students of engineering; and (b) propose a intervention
that addresses the needs of the target population for the development of the expression of creativity. The sample
consisted of 374 engineering students. The Inventory of Barriers to Personal Creativity was applied. The results re-
lated to the barriers to creativity were statistically analyzed according to measures of central tendency. The main
results indicate that the Lack of Motivation factor was the most reported barrier by the engineering students of
this sample. Based on this needs assessment and literature review, the intervention was planned using game ele-
ments, that is, play activity with challenges and combination of cooperation and competition between the groups
in order to promote motivation in the learning process and develop the creative expression of university students.

Keywords: Creativity. Barriers to Creativity. Engineering Education.
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INTRODUCAO

A engenharia é uma drea importante para o pro-
gresso de um pais. A economia cresce quando o
pais comeca a produzir, construir e inovar, a¢des das
guais o engenheiro participa como um dos responsa-
veis. Além de influenciar a economia, a engenharia
contribui para um ambiente propicio de descobertas
cientificas e criacdo de novas tecnologias (CARDOSO,
2014; CROPLEY, 2015; FURTADO, 2013). Por isso, a
qualidade da formacdo de um engenheiro tem sido
uma preocupacao constante de profissionais e pes-
quisadores.

Na atualidade, os cursos de engenharia tém o desa-
fio de formar engenheiros com um perfil polivalente e
criativo, capaz de interagir com equipes heterogéne-
as e interdisciplinares para encarar a diversidade de
problemas e a complexidade dos desafios (BADRAN,
2007; CARDOSO, 2014; CROPLEY, 2015; FURTADO,
2013). Para enfrentar esses desafios, instituicGes de
ensino, professores, pedagogos e todos que parti-
cipam do contexto académico devem estar atentos
as exigéncias do mundo do trabalho e necessidades
dos seus alunos, reavaliando seus métodos e praticas
de ensino, bem como os arranjos do ambiente edu-
cacional para promover condi¢des favoraveis para o
desenvolvimento dos estudantes.

Quando se comenta sobre condicdes que influen-
ciam o desenvolvimento, especificamente, da cria-
tividade, ndo se refere apenas a laboratérios com
instalacdes modernas, mas também aspectos sociais
e emocionais relacionados aos estudantes e ao con-
texto em que se encontram. Assim, na atualidade, os
estudos vém buscando identificar tanto as variaveis
pessoais quanto do ambiente social que afetam essa
habilidade (ALENCAR; FLEITH; PEREIRA, 2017; CRO-
PLEY, 2016).

Como ainda ndo existe um consenso na literatura
e ha a necessidade de produzir mais conhecimen-
tos no estudo da criatividade, Prado, Alencar e Flei-
th (2016, p.119) recomendam que novas pesquisas
promovam “a identificacdo em distintos contextos de
barreiras pessoais ou do ambiente, que podem es-
tar impedindo a expressao criativa dos individuos”.
Alencar e Fleith (2008) também evidenciam algumas
limitacdes de sua pesquisa sobre fatores facilitado-

res e inibidores da criatividade com estudantes de
engenharia, sugerindo que novas pesquisas fossem
realizadas nesse contexto.

Diante dessas premissas, esta pesquisa teve como
objetivos: (a) analisar barreiras a criatividade pesso-
al de universitarios de engenharia; e (b) propor uma
intervengao, que contemple as necessidades da po-
pulagdo-alvo, para o desenvolvimento da expressao
da criatividade.

O préximo tépico trata da revisdo da literatura
abordando os desafios para o curso de engenharia
no Brasil, bem como a importdncia da criatividade
para o ensino superior. Na sequéncia, apresentam-se
os aspectos metodoldgicos, resultados, discussdo e
conclusdo do estudo.

EDUCACAO EM ENGENHARIA

A necessidade de formar cada vez mais engenhei-
ros desperta a preocupacado com a qualidade e atua-
lizacdo dos cursos de engenharia que sdo criados no
Brasil. Com muitos cursos sendo criados a todo o mo-
mento, torna-se um desafio acompanhar a qualidade
dos mesmos. No entanto, a baixa qualidade dos cur-
sos em algumas instituicdes ndo é o Unico problema
gue pode interferir na formacdo dos engenheiros.
Outros fatores vém despertando a preocupacdo de
educadores e pesquisadores, como o numero alto de
evasdao e métodos de ensino ultrapassados (ALVES;
MANTOVANI, 2016; BOLES; WHELAN, 2016; CARDO-
SO, 2014; PRIETO; VELASCO, 2012).

Segundo Alves e Mantovani (2016), a evasdo nos
cursos de engenharia é maior nas institui¢des priva-
das do que nas publicas, 60% e 40% respectivamen-
te. Observa-se que o indice de evasdo no Brasil é alto
e um dos fatores para este cendrio, segundo os au-
tores, sao as dificuldades e insucessos em algumas
disciplinas dos cursos de engenharia e falta de tempo
para os estudos por conta da necessidade de conci-
liar vida académica com profissional. Ainda para os
autores, é necessario que a instituicdo conheca mais
profundamente seu aluno e identifique o que pode
estar contribuindo para a evasao nos seus cursos. Os
autores defendem que todas as instituicdes de en-
sino devem ter o compromisso de identificar neces-
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sidades e propor possiveis mudancgas estruturais e
metodoldgicas.

Para Cardoso (2014), a postura adotada pelas es-
colas de engenharia de valorizacdao do trabalho em
classe e carga horaria elevada nao propicia ao alu-
no buscar fora do hordrio da aula o conhecimento.
Torna-se desta forma uma abordagem voltada para
o professor, quando na verdade, o autor defende o
contrario, o aluno sendo responsavel pelo seu co-
nhecimento, tendo o professor como um mediador.
Outro ponto é aproximar e incentivar a pratica den-
tro das universidades, contando com a ajuda de em-
presas e professores com experiéncia no exercicio da
engenharia.

Boles e Whelan (2016) recomendam que os cur-
sos de engenharia devem criar um espaco onde os
alunos possam interagir entre si e aprender juntos,
incentivar o aprendizado colaborativo em salas de
aula, fornecer um projeto de ensino mais flexivel e
capaz de estimular a pratica e a reflexao dos alunos,
compor ambientes fisicos e virtuais para auxiliar no
aprendizado do aluno, proporcionar contato com
praticas reais de engenharia, conhecer o nivel de ca-
pacidade dos alunos e oferecer suporte para as suas
limitacOes.

Boles e Whelan (2016) e Nelson et al. (2015) des-
tacam que o professor tem um papel de grande rele-
vancia para promover a motivacao e superacao dos
obstaculos durante a formagao de um engenheiro.
Comegando pela qualidade da interagdo entre aluno
e professor, que mesmo fora da sala de aula, pode
trazer um impacto positivo na aprendizagem. O pro-
fessor também pode propor atividades que estimu-
lem os alunos a estarem mais comprometidos com
o sucesso do seu aprendizado, assim como promo-
ver um clima na sala de aula mais favordvel para o
desenvolvimento do conteudo e das habilidade dos
estudantes.

Nessa perspectiva de reestruturacdo dos métodos
de ensino a fim de acompanhar as tendéncias do
mundo do trabalho e promover o desenvolvimento
dos graduandos, Pereira-Guizzo e Nogueira (2015)
destacam que a aprendizagem formal das habilida-
des sociais deve ser implantada sistematicamente na
formacao profissional de estudantes de engenharia.

O conceito de habilidades sociais é entendido como
a descricdo de classes de desempenhos sociais de
um individuo para responder as demandas das situa-
¢Bes interpessoais (DEL PRETTE; DEL PRETTE, 2001).
Segundo Pereira-Guizzo e Nogueira (2015, 457-458),
“um repertdrio mais elaborado de habilidades so-
ciais pode contribuir para a superacdao dos fatores
inibidores e, consequentemente, melhorar a expres-
sdo da criatividade de estudantes e profissionais de
engenharia”. Esses autores descrevem algumas habi-
lidades sociais importantes para a atividade profis-
sional do engenheiro: estabelecer uma comunica-
cdo eficiente, assertividade, resolucdao de conflitos
interpessoais e tomada de decisdo, coordenacdo de
equipes, empatia, autocontrole na expressao de sen-
timentos, dentre outras.

Essas considera¢cdes despertam a atencao com
a formacao dos futuros engenheiros e mostram as
barreiras que 0s cursos nessa area precisam superar
para oferecer uma preparacao profissional condizen-
te com as expectativas e os desafios do mundo do
trabalho. Dentre esses desafios, encontra-se a im-
portancia de fortalecer o desenvolvimento da criati-
vidade ainda no ensino superior.

CRIATIVIDADE NO ENSINO SUPERIOR

A possibilidade de ser criativo em diversas situa-
¢Oes pode promover uma distor¢dao no seu signifi-
cado. Para Cropley (2016), a visdo distorcida do que
é criatividade e como ela pode ser trabalhada tem
sido um dos principais pontos para que ela nao se
desenvolva dentro de uma sociedade. Para o autor é
um equivoco, por exemplo, associar criatividade ex-
clusivamente a arte ou simplesmente dizer que uma
pessoa nasce predisposta ou ndao a desenvolvé-la.
Portanto, é importante definir bem o que seja cria-
tividade.

Criatividade refere-se a “capacidade derealizaruma
producdo que seja ao mesmo tempo nova e adapta-
da ao contexto na qual ela se manifesta” (LUBART,
2007, p.16). Os elementos principais desse construto
referem-se a investigacdo do processo, produto, pes-
soa e ambiente (ISAKSEN et al., 1994). A criatividade
€ uma habilidade que pode ser desenvolvida durante
todo o ciclo vital, desde que haja uma interacao fa-
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voravel entre o individuo e o ambiente em que estd
inserido (CSIKSZENTMIHALYI; RATHUNDE; WHALEN,
1993; FLEITH; ALENCAR, 2005).

Cardoso (2014) ratifica que o engenheiro do futuro
deve ser criativo. No entanto, o autor comenta que
se nao houver uma mudanc¢a na educacgao brasileira,
formar este profissional se tornard uma tarefa quase
impossivel. O que se observa ainda sdo cursos que
ndo propiciam aos seus alunos um ambiente favo-
rdvel para desenvolver sua criatividade (ALENCAR;
FLEITH, 2010; CROPLEY, 2015). Furtado (2013) mos-
tra que os alunos nao acreditam que a formacgao que
recebem das universidades lhes deem capacidade
para enfrentar tais desafios. Wechsler (2001) tam-
bém comenta que a escola pouco estimula a criativi-
dade, propiciando um sistema de ensino que valoriza
a memorizagdo e a busca por apenas uma resposta
certa.

Alencar (2010) pontua algumas praticas no am-
biente educacional que podem inibir a criatividade,
destacando: (a) énfase na reproducdo e memori-
zacdo do conhecimento; (b) excesso de praticas de
exercicios que permitem apenas uma resposta, culti-
vando o medo do erro; (c) falta de incentivo ao talen-
to e habilidades individuais; (d) pouco espaco para o
autoconhecimento; (e) habilidades cognitivas sendo
desenvolvidas de modo limitado; (f) valorizacdo de
perfis caracterizados pela obediéncia, dependéncia
e conformismo; (g) ndo valorizacdo da imaginacdo e
fantasia; (h) ndo responsabilizar o aluno por sua pro-
pria aprendizagem; (i) autoritarismo na sala de aula;
(j) conteudo padronizado; (k) ndo respeitar as dife-
rencas individuais.

No ensino de engenharia, Souza e Corréa (1985)
discutem alguns fatores que podem influenciar a
criatividade: (a) preparo e estudo — os autores argu-
mentam que sem esfor¢o e muito estudo nao existe
criatividade; (b) descoberta de problemas ainda nado
formulados; (c) estimular o perfil critico dos alunos e
ndo aprisiona-los em regras onde terao que acata-las
simplesmente; (d) condicbes como interesse, esti-
mulo e tempo disponivel; (e) resisténcia ao processo
légico, mas com moderacdo, ou seja, ndo é descartar
as légicas mecanicistas por completo, mas algumas
vezes é preciso sair da ldgica para criar; (f) a rotina é

importante para o desenvolvimento da criatividade,
mas ndo pode atuar como estagnagdo para os que
nao estdo dispostos a enfrentar o desconhecido; (g)
a reatividade dos alunos ao novo pode prejudicar a
criatividade.

Alencar e Fleith (2008) também realizaram um
estudo com o objetivo de investigar os fatores faci-
litadores e inibidores a expressao da criatividade de
acordo com a opinido de estudantes de engenharia.
Para esses universitarios, os fatores que mais favo-
recem a expressao da criatividade pessoal: (a) pre-
paracdao (formacdo, conhecimento, aprendizagem
acumulada); (b) incentivo (estimulo, apoio); (c) carac-
teristicas cognitivas e de personalidade (como inteli-
géncia, extroversao, senso de humor, autoconfianga
e abertura a novas ideias); (d) liberdade para se ex-
pressar. Fatores inibidores a capacidade de criar: (a)
medo de errar e de ser criticado, autocritica, timidez;
(b) falta de motivacao; (c) falta de incentivo; (d) buro-
cracia, barulho e competicdo excessiva; (e) condi¢des
da universidade e do curso de engenharia; e (f) falta
de tempo.

Assim, percebe-se que existe um esforco em des-
cobrir fatores que podem promover um ambiente fa-
voravel para o desenvolvimento do potencial criativo
a fim de planejar intervencdes em sala de aula. Nesse
sentido, Fleith e Alencar (2005) construiram uma es-
cala sobre o clima para a criatividade em sala de aula,
identificando fatores relacionados ao comportamen-
to dos professores que sdo favoraveis a expressao
criativa discente (suporte do professor a expressao
de ideias do aluno e estimulo do professor a produ-
cdo de ideias do aluno) e também caracteristicas dos
estudantes associados a criatividade (autopercepcao
do aluno com relacdo a criatividade, interesse do alu-
no pela aprendizagem e autonomia do aluno).

Nas organiza¢des, Alencar (1998) cita algumas
caracteristicas pessoais que se relacionam negati-
vamente com a expressao da criatividade: falta de
motivacdo, falta de habilidades ou experiéncias, in-
flexibilidade e despreparo social. Por outro lado, a
autora destaca caracteristicas que foram observadas
em pessoas criativas como: coragem para assumir
riscos, automotivacdo, habilidade cognitivas espe-
ciais, expertise na area e habilidades grupais.

Revista Ciéncias Humanas - UNITAU, Taubaté/SP - Brasil, v. 12, n 3, edi¢do 25, p. 80 - 93, Setembro/Dezembro 2019

83



Gomes, M.M. e Pereira-Guizzo, C de S.

A identificacdo do que pode influenciar o poten-
cial criativo de estudantes de engenharia pode trazer
muitos beneficios para o contexto educacional e para
o desenvolvimento desses futuros profissionais. Por
isso, este trabalho torna-se importante para a comu-
nidade cientifica, mas também para os personagens
envolvidos como instituicdes de ensino, educadores
e estudantes. Além de contribuir para a¢des de pro-
mogao da criatividade durante a formagdao em en-
genharia, essa avaliacdo permite o planejamento de
intervencdes capazes também de ampliar recursos
pessoais dos universitarios para o cumprimento de
tarefas desenvolvimentais associadas a esse periodo
do ciclo vital, tais como, desempenho académico, de-
senvolvimento psicossocial e planejamento da car-
reira (ALMEIDA; SOARES, 2003; CSIKSZENTMIHALYI,
1997; CSIKSZENTMIHALYl, RATHUNDE; WHALEN,
1993; STERNBERG, 2010).

METODO

Os procedimentos metodoldgicos desta pes-
quisa estdo descritos, a seguir, nos seguintes tdpicos:
(a) participantes; (b) barreiras a criatividade; (c) a in-
tervengao.

PARTICIPANTES

Participaram da pesquisa 374 estudantes de enge-
nharia de ambos os sexos, sendo 76% do sexo mas-
culino e 23% do sexo feminino, com idade média
de 20 anos. Os estudantes frequentavam os cursos
de Engenharia Mecanica, Engenharia Quimica, En-
genharia da Computagao, Engenharia de Materiais,
Engenharia de Producdo, Engenharia Elétrica, Enge-
nharia Civil e Engenharia Automotiva. A pesquisa foi
desenvolvida em uma Unica instituicdo de ensino de
nivel superior privada, situada no estado da Bahia,
com foco na area de tecnologia e engenharia.

BARREIRAS A CRIATIVIDADE

Para esta pesquisa, foi utilizado o Inventdrio de
Barreiras a Criatividade Pessoal, instrumento vali-
dado no Brasil por Alencar (1999). Esse instrumento
contempla 66 itens que identificam barreiras a criati-
vidade pessoal em quatro fatores - Fator 1: Inibicdo/
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Timidez; Fator 2: Falta de Tempo/Oportunidade; Fa-
tor 3: Repressdo Social; Fator 4: Falta de Motivacao.
Em cada item, o participante deve opinar, conforme
escala Likert, se discordo plenamente (1), discordo
pouco (2), em duvida (3), concordo pouco (4) e con-
cordo plenamente (5).

A aplicagdo do Inventério de Barreiras a Criativida-
de Pessoal foi em grupo, levando em média 20 minu-
tos para o preenchimento. Antes da entrega do ques-
tionario, realizou-se o esclarecimento do objetivo da
pesquisa e do procedimento de coleta de dados, ob-
tendo o consentimento formal por meio do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (este estudo aten-
deu a Resolugdo 196/1996 e 466/12 do Conselho Na-
cional de Saude, tendo sido aprovado pelo Comité de
Etica em Pesquisa).

As respostas dos estudantes ao instrumento In-
ventario de Barreiras a Criatividade Pessoal foram
analisadas estatisticamente segundo medida de ten-
déncia central (moda). Em um conjunto de dados,
“a moda é o valor que mais se repete” (BISQUERRA,;
SARRIERA; MARTINEZ, 2004, p. 45).

A INTERVENCAO

O modelo conceitual é a fase do desenvolvimento
em que ocorre a concepgao do produto, abordando
sua modelagem funcional e requisitos estéticos (RO-
ZENFELD et al., 2006). Segundo Moreira (2014, p. 9),
“a construcao de um modelo conceitual comega com
a esquematizacao e simplificacdo da realidade”. Para
Rozenfeld et al. (2006), o modelo conceitual ajuda a
representar a realidade e permite que outros pos-
sam compreender e reutilizar o processo.

Assim, o modelo conceitual da intervencao deta-
Ilhou objetivos, procedimentos, cendrios e requisitos
estéticos. A intervencdo foi planejada pelos autores,
a partir do levantamento de necessidades do publi-
co-alvo acerca das barreiras a criatividade pessoal,
usando ainda como procedimento elementos de jo-
gos. De acordo com Huizinga (2001), o jogo pode ser
entendido como uma atividade ludica com desafios
estabelecidos e combinacdo de cooperacdo e com-
peticdo entre os grupos, podendo funcionar como
escape da vida cotidiana para um mundo imaginario.
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O jogo aqui modelado enfatiza uma histéria em ter-
ceira pessoa e é classificada na categoria de aventu-
ra. O mouse é utilizado para desempenhar funcdes
(Point and Click). A plataforma é o computador.

A intervengao teve como contexto a disciplina de
desenho técnico, ministrada pelo primeiro autor no
primeiro ano dos cursos de engenharia da institui-
¢do. Essa disciplina foi escolhida porque o desenho
€ um recurso importante para o desenvolvimento da
criatividade e de outras habilidades cognitivas, além
de ser um requisito relevante para a atividade do en-
genheiro (KELL et al., 2013; PRIETO; VELASCO, 2012).
A intervencgdo precisa ocorrer apds os alunos terem
o contato com conteldo de geometria, perspectiva
e projecao ortogonal, proprios da disciplina de de-
senho. Portanto, a intervengao contempla elementos
de um jogo associado as ferramentas convencionais
de desenho (papel, lapis, régua, borracha) e ao con-
tetdo dessa disciplina, dando a possibilidade ainda
do professor intervir no desenvolvimento de diferen-
tes habilidades cognitivas, sociais e emocionais dos
estudantes durante a atividade.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados e a discussdao estdao estrutura-
dos nos seguintes topicos: (a) analise das barreiras a
criatividade; (b) modelo conceitual da intervencao;
(c) caracteristicas do jogo “Valendo Ponto”.

ANALISE DAS BARREIRAS A CRIATIVIDADE

A Tabela 1 mostra os resultados relacionados a ten-
déncia central das respostas dos estudantes de en-
genharia em cada fator do Inventdrio de Barreira a
Criatividade Pessoal.

Percebe-se na Tabela 1 que Falta de Motivagao foi
a barreira que apresentou o maior nimero de res-
postas na escala maxima (Moda=5) do Inventario
de Barreiras a Criatividade Pessoal, que representa
“concorda plenamente”. Na sequéncia, aparecem
igualmente as barreiras Inibicdo/Timidez, Falta de
Tempo/Oportunidade e Repressdo Social com mais
respostas na escala 4 do instrumento (“concordam
pouco”).

Esses resultados indicam que os estudantes de
engenharia desta amostra “concordam plenamen-
te” com a auséncia de elementos motivacionais que
promovem a expressdo da criatividade (ALENCAR,
2010). O conteudo dos itens que compdem esses fa-
tor refere-se a condi¢des de ordem pessoal que difi-
cultam a expressao da criatividade, por exemplo: Eu
seria mais criativo(a) se... tivesse mais entusiasmo,
concentrasse mais no que fago, fosse mais curioso(a),
fosse menos preguicoso(a), fosse mais dedicado(a)
ao que fago, tivesse mais energia, fosse mais persis-
tente, ndo fosse tdo acomodado(a), tivesse mais co-
nhecimentos, fosse mais rico(a) em ideias, fosse mais
observador(a), fosse menos dependente das outras
pessoas, fosse mais organizado(a), tivesse mais mo-
tivagcdo para criar, exercitasse mais o hdbito de bus-
car ideias novas, tivesse mais senso de humor, desse
mais asas a minha imaginagdo, tivesse mais oportu-
nidade de acesso a informagdes, fosse mais inteligen-
te e tivesse mais iniciativa (ALENCAR, 1999; 2010).

A motivacdo é um elemento presente nas teo-
rias sobre criatividade (AMABILE et al., 1996; STER-
NBERG; LUBART, 1993). Amabile (1997) analisa a im-
portancia da motivacdo intrinseca para o estimulo a
criatividade, ou seja, a satisfacdo, o interesse, o pra-
zer pela tarefa, independente de reforcos externos.
A promocdo de tarefas que despertem a motivacao

Tabela 1 — Moda dos fatores do Inventario de Barreiras a Criatividade Pessoal.

Barreiras a Criatividade

Inibicdo/Timidez
Falta de Tempo/Oportunidade
Repressao Social

Falta de Motivacao

ua &~ b b

Fonte: Autores
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intrinseca é objeto de estudo inclusive da teoria do
flow (desenvolvida pelo psicélogo Mihaly Csikszent-
mihalyi), conceito que indica experiéncias étimas,
produzidas por certas atividades que usam a capa-
cidade criativa do individuo e o expde a desafios, ao
ponto desta pessoa perder a no¢ao do tempo e em-
pregar um nivel alto de esforco na tarefa, gerando
profunda satisfacdo (CSIKSZENTMIHALYI, 1997, 1999;
KAMEI, 2010).

Segundo Weinberg e Gould (2001, p. 158) “o flow
representa uma inovagao nos estudos sobre moti-
vacgao intrinseca”. Kamei (2010) comenta que as ati-
vidades de jogar, por exemplo, sdo potencialmente
geradoras do estado de flow, pois sdao atividades que
prendem a ateng¢do, possuem metas claras, promo-
vem engajamento, fornecem feedback e apresentam
desafios que devem ser respondidos com determina-
das capacidades ou habilidades. Embora o foco desta
investigacdo ndo seja a promogao do estado do flow,
nota-se que a motivac¢do intrinseca também pode
ser influenciada pelo contexto em que a pessoa se
encontra e pelas atividades que realizam, conforme
destacam Amabile (1997), Csikszentmihalyi (1999),
Sternberg e Lubart (1993). Por isso, intervenc¢des no
contexto educacional podem ser planejadas e aplica-
das para despertar a motivagao intrinseca e o enga-
jamento por parte do aluno na realizagao de tarefas
gue demandam a expressao da criatividade.

MODELO CONCEITUAL DA INTERVENGCAO

O objetivo geral da intervencao é proporcionar um
suporte de ensino sobre o conteldo da disciplina de

desenho técnico e criar um espaco para desenvol-
vimento de habilidades associadas a expressao da
criatividade. Nessa proposta, os fatores considerados
para o desenvolvimento da criatividade estdo centra-
dos na pessoa, no processo e no ambiente, sem dar
énfase aos critérios de utilidade e originalidade do
produto (desenho feito pelo aluno). Por meio do pro-
cesso e do ambiente promovido pela intervencao,
pretende-se atingir elementos de ordem pessoal, ou
seja, promover a motivacao, estimular a imaginacao,
despertar a curiosidade, incentivar o envolvimento
e a autonomia pela aprendizagem, favorecer a au-
topercepcdao do aluno com relacdo a criatividade,
contribuir para o desenvolvimento de habilidades
sociais, facilitar a expressao de ideias e a superacao
da timidez, de acordo com a recomendacdo da lite-
ratura sobre fatores que podem influenciar a expres-
sdo da criatividade (ALENCAR, 1998; ALENCAR; FLEI-
TH, 2008, 2010; ALENCAR; FLEITH; PEREIRA, 2017;
CSIKSZENTMIHALYI, 1999; FLEITH; ALENCAR, 2005;
STERNBERG; LUBART, 1993). Assim, a intervencao,
em todas as suas fases, foi planejada a fim de ofere-
cer demandas para o estudante desempenhar habi-
lidades cognitivas e sociais importantes para a criati-
vidade e para a formacdo do engenheiro (BADRAN,
2007; BOLES; WHELAN, 2016; CROPLEY, 2015, 2016;
MORIN; ROBERT; GABORA, 2018; PEREIRA-GUIZZO;
NOGUEIRA, 2015).

A Figura 1 apresenta o modelo conceitual da inter-
vencao. A intervencao foi dividida em trés fases: Pre-
paracdo, “Valendo Ponto” e Avaliagdo. Considerando
as trés fases, a proposta da atividade é para ser reali-
zada, no minimo, em 90 minutos.

Figura 1 — Fases da intervenc¢ao para desenvolvimento da criatividade.

Fonte: Autores
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A fase Preparagao tem como proposta a duragdo
de até dez minutos. Na fase Preparacdo os alunos re-
cebem a instrucdo do jogo pelo professor, ao mesmo
tempo sdo orientados para formarem equipes hete-
rogéneas. O papel do professor é importante nes-
te momento, ele deve estabelecer como requisito
necessario que a equipe seja formada por homens
e mulheres. Sugere-se que as equipes sejam forma-
das por até trés alunos que devem desempenhar as
seguintes atividades: gerenciar as etapas do jogo no
computador, desenhar usando as ferramentas con-
vencionais e responder as perguntas de conteudo
gue aparecem no decorrer do jogo. A Figura 2 apre-
senta os objetivos da fase Preparacao.

Figura 2 — Objetivos da Fase Preparacao.

Fonte: Autores

Um dos objetivos da fase de Preparacdo é promo-
ver a interacdo social a fim de contribuir para o for-
talecimento da convivéncia com os colegas. Outro
objetivo da fase Preparacdo é exercitar a capacidade
de planejar por meio da elaboracdo de estratégias,
criando um ambiente desafiador e promovendo tam-
bém a motivacdo dos alunos. Apds as equipes for-
madas, as ferramentas convencionais organizadas
e o jogo digital aberto, a equipe segue para a fase
seguinte.

A fase denominada “Valendo Ponto”? é quando os
alunos tém o contato direto com o jogo digital e as
ferramentas convencionais de desenho. “Valendo
Ponto” é um termo bastante utilizado no meio aca-

1 Pesquisa feita no Banco de Dados do Instituto Nacional da
Propriedade Industrial, no dia 31/10/2018, as 14h03min, ndo ha nenhum
registro de marca com o nome “Valendo Ponto” até o momento.

démico e faz uma alusdo aos pontos (coordenadas)
encontradas no jogo e que interligadas formam um
objeto geométrico. A Figura 3 apresenta os objetivos
da fase “Valendo Ponto”.

Figura 3 — Objetivos da Fase “Valendo Ponto”.

Fonte: Autores

Como mostra a Figura 3, assim como na fase Pre-
paracdo, a interacdo entre os alunos e a comunicacao
com os colegas do grupo sdo também objetivos da
fase “Valendo Ponto”. Espera-se ainda que os alunos
possam desenvolver a habilidade de resolver confli-
tos mediante a realizacdo da tarefa, bem como apri-
morar o aprendizado por meio da realizacdo do de-
senho e de desafios/perguntas especificas em que o
aluno, para seguir no jogo, deve respondé-las. O ce-
nario do jogo é composto por trés andares, represen-
tando ambientes diferentes da instituicdo de ensino.
Ele so passa para o outro andar quando coletar todos
0s pontos e responder corretamente todas as per-
guntas de conteudo. Para concluir essa fase, o aluno
deve finalizar o jogo e apresentar o desenho da peca
feito. Para esta fase sugere-se até 30 minutos.

A Figura 4 apresenta os objetivos da fase Avaliacdo.
Considerando a importancia de alcancar os objetivos
dessa etapa, sugere-se que para esta fase seja reser-
vado o tempo de 50 minutos, no minimo.
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Figura 4 — Objetivos da Fase Avaliacdo.

Fonte: Autores

A fase Avaliacdo tem como principal propdsito, por
meio das discussOes levantadas, promover a anadlise
dos fatores que influenciaram a expressdo da criati-
vidade durante a atividade, favorecendo o aprimora-
mento de diferentes habilidades cognitivas e sociais.
O professor, nesta fase, volta a ter um papel funda-
mental como mediador.

Para gerar reflexdes e aprimoramento das habili-
dades sociais desenvolvidas pelos alunos (tais como,
comunicacdo, assertividade, resolucdo de conflitos),
durante a intervencdo como um todo, o professor
deve estar atento ao seu prdprio desempenho bus-
cando nessa fase: estabelecer contextos interativos
potencialmente educativos; transmitir ou expor con-
teudos sobre habilidades sociais, apresentar mode-
los; elogiar; estabelecer limites e disciplina descre-
vendo ou analisando comportamentos desejdveis e
indesejaveis; monitorar positivamente; promover a
autoavaliacdo (DEL PRETTE; DEL PRETTE, 2008). Es-
ses comportamentos, por parte dos professores, sao
denominados de habilidades sociais educativas e sdo
considerados de grande importancia em processos
gue exigem a promogao do desenvolvimento e da
aprendizagem do outro (DEL PRETTE; DEL PRETTE,
2008).

Na Avaliacdo, é importante identificar ainda a satis-
facdo do aluno com a intervencao aplicada e registrar
as possiveis sugestdes. A avaliacdo da intervencdo
pode proporcionar ao aluno, também, o reconhe-

cimento de suas potencialidades e dificuldades por
meio da metacognicdo. Segundo Beber, Silva e Bon-
figlio (2014), a metacognicao é conhecer como se da
0 seu processo de conhecimento contribuindo para
a autoconsciéncia. O professor vai estimular o alu-
no a refletir sobre o seu processo de conhecimento
e atentar-se para o motivo da intervencao, buscando
despertar nele autonomia e motivacdo, elementos
importantes para o desenvolvimento da criativida-
de (ALENCAR, 2010; AMABILE, 1997; NELSON et al.,
2015).

CARACTERISTICAS DO JOGO “VALENDO
PONTO”

A missdo do jogador é encontrar um objeto geo-
métrico (peca) que estd em um dos cendrios do jogo,
enqguanto faz o seu préprio desenho. Para isso, o pro-
fessor passa ao aluno coordenadas das pistas que le-
vam a outras pistas e que no fim ajuda a encontrar
a peca perdida. Algumas perguntas relacionadas ao
conteudo da disciplina sdo lancadas no jogo. Respon-
dé-las corretamente computa um bonus e influencia
diretamente o fluxo da partida.

O jogo tem trés cendrios (drea de convivéncia, sala
de aula e biblioteca, cenarios préprios da instituicdo
de ensino em questdo). Nesses ambientes do jogo
sdo apresentados desafios para que o jogador possa
coletar informacdes de coordenadas sobre um eixo
de trés dimensdes (X, Y e Z). Durante essa coleta de

88

Revista Ciéncias Humanas - UNITAU, Taubaté/SP - Brasil, v. 12, n 3, edi¢do 25, p. 80 - 93, Setembro/Dezembro 2019



INTERVENGAO PARA O DESENVOLVIMENTO DA CRIATIVIDADE DE ESTUDANTES DE ENGENHARIA

dados o jogador deve construir em uma folha de pa-
pel um objeto geométrico. Assim, o aluno interage
com outras ferramentas, como papel, lapis, etc. Ou
seja, o jogo ndo deve se desenrolar somente no am-
biente virtual. A intencdo é que o uso concomitante
de ferramentas convencionais de desenho e ambien-
te virtual possa trazer maiores beneficios para a cria-
tividade, além de outras habilidades cognitivas (KELL
et al., 2013; MARTIN; KLEIN, 2017).

Ao iniciar o jogo, é apresentado aos jogadores um
tutorial estatico explicando o procedimento e o obje-
tivo (Figura 5). O jogador deve avangar nas telas do
tutorial enquanto entende as funcionalidades bdasi-
cas que precisa utilizar durante a partida. Ao finalizar
o tutorial, o jogador inicia de fato no jogo. E apresen-
tada uma coordenada inicial e apds isto uma série de
outras coordenadas que conduzem o jogador pelos
cendrios. A apresentacdo das mesmas é realizada
conforme o jogador alcanga a coordenada anterior.

Figura 5- Tela de instru¢des mostrando o enredo do jogo.

Fonte: Autores

A apresentacdo da visualizacdo dos cenarios segue o requisito de simplicidade, mas agregando cores e as-
pecto tridimensional. Outro requisito importante é a manutencdo do cendrio estatico, sem possibilidade de
rotacdo, para explorar outras habilidades cognitivas, que sdo importantes para o desenho, como a habilidade
espacial. Permitir uma manipulacdo do cenario, possibilidade que acontece em softwares CAD, conforme
comentado por Sorby (1999), pode dificultar o desenvolvimento da habilidade espacial. Por isso, o layout
dos cenarios deste jogo, conforme requisitos considerados, busca promover a orienta¢do espacial por meio
da geolocalizacdo das coordenadas, a transformacdao mental por meio da transformacdo dos pontos em uma
peca geométrica e a rotacdo mental por meio da mudanca de orientacao dos eixos por andar. O desenvolvi-
mento da habilidade espacial também é importante para a criatividade, como mostraram Kell et al. (2013).
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Figura 6 - Tela do andar térreo — drea de convivéncia.

Fonte: Autores

O jogo comeca na coordenada 0,0,0 localizado no térreo, a area de convivéncia, como mostra a Figura 6.
Na tela, o jogador é informado em que andar estd e ainda consegue acessar os comandos para movimentar
o boneco, ir para outros andares, visualizar se estd no ponto certo, se orientar sabendo para que lado é o X
e oY, acompanhar o tempo e o status.

Ja a Figura 7 ilustra o cendrio da sala de aula. Assim como na area de convivéncia e no andar da biblioteca,
as informacdes visuais da tela da sala de aula sdo semelhantes. Uma ressalva para a porta do elevador que
muda de posicdo de um andar para o outro, assim como o icone que representa os trés eixos isométricos e
as cores dos botdes de movimentagao.

Figura 7 - Tela do primeiro andar — Sala de aula.

Fonte: Autores
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A Figura 8 ilustra o cenario da biblioteca. Este é o Ultimo andar, no qual sdo coletados os ultimos pontos
para a finalizagdo do desenho no papel. Em cada andar existe uma mesa com algumas pegas geométricas. A
peca correta estd em uma dessas mesas e assim que o jogador completa as coordenadas ele pode escolher
qual peca é a correta. Antes disso, ele até pode ver as pecas, mas nao ficam habilitadas para a escolha. As
pecas sao apresentadas em perspectivas para que o jogador possa comparar com o seu desenho feito na
folha reticulada. Se a escolha for a correta, o jogador passa para a tela de etapa concluida. O jogador ainda
pode recarregar o Ultimo jogo e tentar melhorar seu desempenho, ir a tela de instrucdes e fechar o aplica-
tivo. Todos os icones usados sdo de facil reconhecimento dos jovens, pois ja sdo de uso comum em outros

jogos e aplicativos.

Figura 8 - Tela do segundo e ultimo andar — Biblioteca.

Fonte: Autores

Considera-se Vitodria, quando o jogador consegue
resolver os desafios parciais, anotar as coordenadas
corretamente, produzir o desenho devido e selecio-
nar a opgao correta que representa o desenho pro-
duzido. Considera-se Derrota, quando o jogador ndo
alcancar uma das condicGes, por exemplo, mesmo
gue consiga resolver os desafios parciais (perguntas),
anotar as coordenadas corretamente, produzir o de-
senho devido, mas ndo selecionar a opc¢do correta
que o representa.

CONCLUSAO

Esta pesquisa analisou as barreiras a criatividade
pessoal de estudantes de engenharia, identificando
qgue o fator Falta de Motivacdo apresentou o maior
numero de respostas na escala concordo plenamen-

te. Com base nesse levantamento de necessidades,
este estudo ainda apresentou o modelo conceitual
de uma intervencdo para o desenvolvimento da ex-
pressdo da criatividade, oferecendo oportunidade
ainda para o aprimoramento de outras habilidades
importantes na formacdo de estudantes de engenha-
ria.

Este estudo apresenta algumas limitagdes. Por
mais que o modelo conceitual da intervengao tenha
sido desenvolvido com base na literatura e em evi-
déncias da amostra sobre a identificacdo de barreiras
a criatividade, ndo houve testagem dos seus impac-
tos. Pesquisas futuras poderiam ser conduzidas para
testar os efeitos dessa intervencao sobre a motiva-
cdo e a expressdo da criatividade de estudantes de
engenharia.
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