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Resumo: Existe uma oportunidade de melhoria no desenvolvimento da criatividade em cursos de engenharia em uma
abordagem que atenda ao perfil dos alunos. O objetivo deste trabalho foi avaliar a dificuldade dos alunos de
engenharia em proporem ideias espontaneas e criativas para a solucédo de problemas. Foram analisados os resultados
de um exercicio de Brainstorming aplicado em cursos de engenharia, apds uma aula sobre criatividade. O critério de
avaliacéo foi a proporcdo de ideias viaveis, promissoras e absurdas resultantes do exercicio e classificadas pelos
proprios alunos. O fluxo de pensamento estimulado pela ferramenta permite que ideias implausiveis estimulem novos
caminhos e que, estes, originem solucGes logicas, aplicaveis e ineditas no projeto. Apds a analise dos resultados do
exercicio foi verificada uma limitacdo dos alunos em proporem ideias implausiveis para a solucdo de problemas,
mesmo que o objetivo tenha sido gerar um nimero elevado de ideias. Este fato pode ter sido causado pelo julgamento
das ideias que aparentemente ocorreu equivocadamente de forma simultanea ao processo de geracdo de ideias. As
habilidades de julgamento s&o incentivadas na maioria das atividades na educacéo, o que contribui para a diminuicao
da criatividade do estudante & medida que sua idade avanga. O resultado desta andlise pode contribuir para o
desenvolvimento de uma proposta de abordagem da criatividade em sala de aula, direcionada para o perfil dos
estudantes de engenharia.
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1  INTRODUCAO

A engenharia do produto é um elemento critico na educacdo de engenharia e uma competéncia que os alunos
precisam adquirir (Atman et al., 2007). A disciplina de projetos envolve varias areas de conhecimento com o foco de na
solugdo de problemas através de uma sequéncia de atividades, eventos ou fases. Segundo Norton (2003) o projeto de
engenharia consiste no processo de aplicar varias técnicas e principios cientificos a fim de definir um dispositivo,
processo ou sistema detalhado suficientemente para permitir sua realizagdo. Ainda segundo o autor, 0 processo de
criacdo em um projeto é a fase mais satisfatoria, mas, também, a mais dificil para quem esta projetando.

Dedini e Cavalca (2000) defendem que o processo de projeto €, essencialmente, um exercicio de aplicagdo da
criatividade. Para Borgeous-Bougrine et al. (2017) a criatividade tornou-se uma habilidade essencial para engenheiros, e
deve ser trabalhada como parte de sua formacéo béasica. Portanto, considerando que a criatividade € um tema importante
no desenvolvimento de produtos, maneiras de se promover a criatividade estdo sendo vastamente estudadas e aplicadas
desde o estabelecimento de sua definicdo padrdo, proposta por Stein (1953) e Barron (1955), e em estudos mais recentes
como Hsiao e Chou (2004), Runco e Jaeger (2012), Pereira e Jung (2014), Diedrich et al. (2015), Acar, Burnett e Cabra
(2017).

A criatividade esta fortemente relacionada a combinacéo inesperada de informag@es conhecidas. As novas ideias,
mesmo que absurdas ou irrealizaveis, sdo capazes de promover a imaginagdo nos participantes, que as alteram,
corrigem, melhoram, adaptam e superam (Souza; Corréa, 1985).

Em andlise pedagogica dos cursos de engenharia foi identificada uma oportunidade de crescimento no
desenvolvimento de habilidades criativas dos alunos (Dym et al., 2005). Uma pesquisa sobre os bloqueios de
criatividade com académicos de engenharia revelou que é possivel influenciar, positivamente ou ndo, 0s processos
criativos e inovadores nos alunos (Pereira; Jung, 2014).
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Pesquisas indicam que a criatividade diminui com o avanco da idade a medida que o julgamento aumenta
gradativamente. Este fato é provocado principalmente pela educacdo, em que as habilidades de julgamento sdo
estimuladas na maioria das atividades. Outros fatores também interferem no desenvolvimento do julgamento em
detrimento a criatividade, como a experiéncia do individuo, sua timidez e desanimo préprio (Osborn, 1975).

Portanto, é uma necessidade fundamental no ensino de engenharia motivar os alunos a desenvolverem suas
habilidades criativas e fazer com que se tornem mais conscientes de seu proprio processo criativo (Daly; Mosyjowski;
Seifert, 2014; Dym et al., 2005).

Neste contexto, o objetivo principal deste trabalho foi avaliar a dificuldade dos alunos de cursos superiores de
engenharia em proporem ideias implausiveis para a solugdo de problemas.

O escopo deste artigo compreendeu uma analise de um exercicio de criatividade aplicado em sala de aula, durante
programa de estagio docente, na disciplina de Projeto de Sistemas Mecatronicos da Faculdade de Engenharia Mecanica
da Unicamp. Embora a analise contemple apenas os resultados de uma turma, o grupo de trabalho é composto por
diversos professores e pesquisadores vinculados diretamente ou indiretamente ao Laboratério de Sistemas Integrados.
Tendo como um dos coordenadores o prof®. F. G. Dedini, o laboratério tem tradicdo e capacitacdo no estudo e
desenvolvimento de ferramentas para engenharia e um histérico de atuacdo em problemas relacionados a metodologias
de projeto. Logo, as ferramentas de criatividade tém sido aplicadas na metodologia de projetos hd mais de vinte anos
para turmas de engenharia, conforme apresentado no trabalho de Dedini e Cavalca (1993). A turma em questdo foi
selecionada por representar o comportamento tipico de estudantes de engenharia que estdo cursando o Gltimo periodo
do curso: j& apresentam os conhecimentos relativos de engenharia devidamente assimilados e desenvolvidos.

O laboratorio de criatividade consistiu na apresentacdo aos estudantes de um problema ao qual deveriam propor
solucBes utilizando umas das ferramentas apresentadas, neste caso através da ferramenta de criatividade Brainstorming.
A aplicacdo da ferramenta em sala de aula teve como proposito exercitar 0 pensamento criativo nos estudantes, apos
abordagem dos conceitos de criatividade em aulas expositivas sobre Processos Criativos.

2 REVISAO DA LITERATURA
2.1 Criatividade

A definicdo da criatividade sempre foi um pouco controversa. Embora ja se tenha acreditado que a criatividade nao
fosse possivel de ser definida com precisdo por ser demasiadamente intangivel (Torrance, 1988 apud Acar, Brunett e
Cabra, 2017), alguns autores tem adotado uma definicdo padrdo, em que a criatividade é constituida pelos fatores
originalidade e utilidade. Runco e Jaeger (2012) enfatizam que esta defini¢do padrdo foi originada por Barron (1955) e
Stein (1953), embora ja se tenha ouvido que a criatividade requer estes dois fatores em publica¢des anteriores a 1900.

O fator originalidade é o termo sintetizado de caracteristicas como a novidade, a infrequéncia ou aquilo que é
incomum. Ja o fator utilidade esta relacionado ao valor, a eficicia, a adaptabilidade ou & adequacdo (Acar; Burnett;
Cabra, 2017). Embora ambos os fatores da criatividade costumassem ser considerados com igual importancia, em
estudo realizado por Diedrich et al. (2015) foi testada a utilidade desta definicdo na avaliacdo de ideias. Os autores
observaram que os fatores originalidade e utilidade podem ndo ser igualmente importantes para explicar a criatividade
de um produto, concluindo que o primeiro fator domina o segundo.

Assim como Diedrich et al. (2015), Acar, Burnett e Cabra (2017) também concluiram que a originalidade é mais
importante para a criatividade do que a utilidade. No estudo realizado através de analise empirica os autores ainda
adicionaram outros dois fatores - surpresa e estética - também comumente utilizados na defini¢do de criatividade - com
base, além da definicdo proposta por Barron (1955) e Stein (1953), nas definicdes do escritério de patentes dos EUA e 0
Modelo de Analise do Produto Criativo. Mesmo analisando quatro fatores ao invés de apenas dois, Acar, Burnett e
Cabra concluiram que a originalidade é o fator correlato mais forte com a criatividade.

Barron (1955) define uma ideia original como uma resposta incomum na amostra em estudo e, a0 mesmo tempo,
adequada as demandas realistas das situacdes problematicas. Ou seja, em primeiro lugar, o grau de originalidade deve
ser medido em relagdo ao usual, ou seja, especificado em termos de incidéncia. E, como segundo critério para ser
considerada original, a ideia deve ser adaptavel a realidade. Este segundo parametro destina-se a excluir as respostas
incomuns que séo apenas aleatdrias ou decorrentes da ignorancia ou ilusdo.

A originalidade é absolutamente necessaria a criatividade. O termo novidade também é utilizado na definicdo
criatividade. Se algo ndo é incomum, novo ou Unico, ndo é original e, portanto, ndo é criativo (Runco; Jaeger, 2012).
Barron (1955) ja defendia que a originalidade é quase natural em pessoas que elaboram uma visdo realmente singular.
Para estas pessoas, as respostas originais revelam-se regularmente, enquanto que outras pessoas dificilmente se afastam
de ideias estereotipadas e convencionais.

O estudo de Barron (1955) buscou identificar os individuos que pensam de maneira relativamente mais ou menos
original e comparar o estilo de vida de pessoas com estas duas caracteristicas opostas. “A originalidade esta relacionada
a independéncia do julgamento, complexidade pessoal e preferéncia pela complexidade nos fendmenos, a autoafirmacéo
e ao dominio e, finalmente, a rejeicdo da supressdo como mecanismo de controle do impulso.” (Barron, 1955). Barron
também descobriu que a originalidade estd presente em individuos que também apresentam tracos de rebeldia,
desordem e exibicionismo. Individuos criativos sdo abertos a mudanca e relatam, inclusive, que sua personalidade
mudou na época da faculdade (Helson; Roberts; Agronick, 1995).



X Congresso Nacional de Engenharia Mecéanica, 20 a 24 de maio de 2018, Salvador - Bahia

Li et al. (2007) argumentam que o estilo de pensar de uma pessoa é o fator mais determinante para o pensamento
criativo. Ao mostrar a relacdo entre conhecimento e criatividade, defendem que o conhecimento pode ser um fator
positivo ou negativo para a criatividade, dependendo do estilo de pensamento da pessoa. Esta relacdo pode ser
observada na Fig. 1, que mostra que com o aumento do conhecimento a criatividade também aumentara. Porém, se o
conhecimento continua a aumentar, a pessoa pode permanecer presa no contexto de seus conhecimentos e experiéncias
e, devido a inércia psicologica, sua criatividade pode diminuir. Li et al. (2007) justificam que a criatividade pode
contribuir para que a pessoa nao permaneca estagnada pela inércia de seu prdprio conhecimento, utilizando-o de forma
flexivel. Os autores alegam que o principal pré-requisito para a criatividade ¢ sempre procurar novos caminhos,
buscando evitar seguir seu estilo de pensamento usual.

1 Criatividade

Pensamento Criativo

Pensamento Convencional

>
>

Conhecimento

Figura 1: Relacéo entre criatividade e conhecimento, estilo de pensamento.
FONTE: Traduzido de Li et al. (2007).

A definicdo padrdo de criatividade é fortalecida pela descricdo do soci6logo De Masi (2000), ao argumentar que a
criatividade consiste em um processo que possibilita uma entidade a ter ideias novas e fantasiosas e que, além disso,
seja capaz de realiza-las. Ou seja, uma sintese entre a fantasia e a concretude. Um processo complexo que requer uma
habilidade excepcional do individuo, para que este seja capaz de unir estas duas qualidades tdo discrepantes. De Masi
ainda defende a necessidade do desenvolvimento de grupos criativos para satisfazer as infinitas necessidades do
mercado.

A criatividade no desenvolvimento de produtos é um fator essencial para promover uma diferenciacdo nos produtos
que seja perceptivel para os consumidores (Baxter, 2011). Segundo Baxter (2011), para promover esta diferenciacdo em
relacdo aos concorrentes, € necessario que a criatividade esteja presente em todas as fases do projeto.

A criatividade tratada como ferramenta exerce um papel importante no desenvolvimento de novos produtos. (Hsiao;
Chou, 2004). Rozenfeld et al. (2006), apresentam alguns métodos de criatividade apenas no projeto conceitual de seu
modelo de metodologia de projeto. Eles sdo apresentados como ferramentas de auxilio & busca de ideias para 0s
principios de solucdo que atendam as funcdes de projeto. As ferramentas de criatividade fornecem novas formas de
compreensdo de todas as partes de um problema, direcionando o encontro com soluges inovadoras, além de
entusiasmar a equipe no processo de criagdo (Cordeiro, 2016). Diversas ferramentas de criatividade tém sido
apresentadas em sala de aula, nas disciplinas de projetos, nos Gltimos anos. Estas ferramentas sdo classificadas em
métodos intuitivos-criativos e em métodos discursivos. Entre as ferramentas que sdo frequentemente utilizadas de
maneira pratica nas disciplinas podem-se destacar, em métodos intuitivos-criativos, o Brainstorming e 0 Método 6.3.5 e,
em métodos discursivos, 0 Mapa Mental, o Mapa Conceitual e 0 Quadro Morfoldgico.

Ferramentas estruturadas e racionais podem auxiliar os alunos nas fases iniciais do desenvolvimento de um produto.
Mas, uma abordagem demasiadamente restrita e disciplinada pode contribuir negativamente com seu desempenho. Por
este motivo é importante o entendimento das ferramentas de criatividade por parte dos graduandos para que possam
utilizar estas ferramentas de forma adequada e criteriosa no processo de desenvolvimento, afim de maximizar os
beneficios destes métodos (Li et al., 2007).

A ferramenta de criatividade Brainstorming foi selecionada para ser estudada neste trabalho por ser a ferramenta
menos estruturada entre as ferramentas expostas na disciplina. Por ser fundamentado na livre associagdo e no livre fluxo
de pensamento, 0 Brainstorming é uma atividade que requer o desenvolvimento de habilidades mais incomuns para
alunos de engenharia.

2.2 Brainstorming

O Brainstorming pode ser descrito como um método para gerar turbilhdo de novas ideias. A ferramenta, proposta
inicialmente por Alex Osborn, proporciona condi¢des para que um grupo de pessoas de diferentes areas traga a tona,
sem preconceitos, qualquer pensamento que lhes ocorra e que possa desencadear novas ideias nos demais participantes.
O principal mecanismo deste método € o estimulo da memdria e da livre associacdo, permitindo a combinacéao de ideias
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que nunca foram consideradas no contexto atual ou que nunca foram permitidas para utilizacdo na esfera do problema
(Pahl et al., 2007).

O Brainstorming tem como fundamento a solucdo de problemas através do pensamento divergente, termo
introduzido por Guilford (1967) para denominar a capacidade de solucdo de problemas através de um elevado nimero
de ideias, que devem ser concebidas por meio da busca em varias areas do conhecimento. O pensamento divergente se
contrapde ao pensamento convergente, que consiste na solugcdo de um problema através da procura por uma Unica ideia
que seja adequada ao problema.

Ao fornecer recomendagdes sobre quais métodos sdo adequados para aplicagdo pratica em cada fase do
desenvolvimento do produto, Pahl et al. sugerem que métodos de busca de solugdes como o Brainstorming podem ser
Uteis nas fases de planejamento do produto e na fase conceitual, tanto para buscar os principios da solug¢do quanto para
encontrar solugdes para fungdes auxiliares.

Pahl et al. (2007) também defendem que a maioria das ideias geradas em uma sessdo de Brainstorming ndo sera
tecnicamente ou economicamente viavel. O objetivo da ferramenta é desencadear novas ideias. Uma sesséo ja pode ser
considerada bem-sucedida apenas se a equipe conseguir algumas indicacdes sobre a direcdo a seguir em busca da
solucéo para o projeto.

Segundo Grohman et al. (2017) a resolucdo de um problema envolve a tomada de muitas decisbes, algumas delas
com base em informagfes incompletas ou ambiguas. Estas questdes envolvem a analise e ponderacdo de diversas
opgdes, sendo que algumas delas incluem a redefinicdo de metas e o abandono de caminhos ja iniciados em virtude de
uma nova ideia ou abordagem. Consequentemente, ndo é surpreendente o fato que a solugéo de problemas em dominios
bem estabelecidos ndo predispbe a criatividade.

A produtividade volumosa é a regra entre 0s chamados génios inventivos que realizaram alguma contribuicéo
notavel. Pois, por mais que estes individuos evidenciem uma vida repleta de pensamentos originais, apenas algumas
ideias sobrevivem e sdo devidamente reconhecidas em sua fama (Barron, 1955). Este fato corrobora a regra do
Brainstorming de que quantidade precede qualidade sendo, inclusive, uma das premissas desta ferramenta. Quanto
maior o nimero de ideias geradas, melhor. Ndo se pode esperar que as melhores ideias surgissem logo no inicio de uma
reunido de geracéo de ideias. Por este principio é importante em uma reunido de geragdo de ideias que se estimule o
maior nimero possivel de solugdes, sempre enfatizando que a viabilidade das ideias ndo deve ser levada em
consideracdo no primeiro momento.

Podemos dizer que um nimero elevado de solucfes consideradas absurdas denota que a reunido de Brainstorming
foi realizada por meio de livre fluxo pensamento, ou seja, sem supressdo de ideias ou analise de sua exequibilidade no
estagio de geracdo das mesmas.

3 METODOLOGIA

O estudo de caso para a analise de criatividade foi realizado com estudantes de uma do curso de Engenharia
Mecatronica da UNICAMP, em Campinas, SP. A amostra é composta por 31 alunos que se encontram no ultimo
periodo da graduacéo. O experimento foi aplicado durante o Programa de Estagio Docente de uma das autoras.

O método utilizado foi uma analise dos resultados de um exercicio de criatividade aplicado em sala de aula, durante
programa de estagio docente, na disciplina de Projeto de Sistemas Mecatr6nicos. Na disciplina é adotada a metodologia
de projeto proposta por Dedini (2000) apud Cordeiro (2016). Na metodologia adotada como referéncia, as os métodos
de criatividade séo abordados na etapa de geracdo de solucgGes alternativas. O exercicio foi aplicado aos alunos ap6s
uma aula sobre o tema Processos Criativos em que foram abordados conceitos de criatividade conforme alguns autores
de referéncia na area, como Alex F. Oshorn e Eugene K. VVon Fange, e apresentadas algumas diretrizes para a efetivagao
do processo criativo. Algumas ferramentas de criatividade foram expostas aos alunos, sendo que o foco foi direcionado
as ferramentas que posteriormente seriam tratadas em exercicios como, por exemplo, o Brainstorming.

O Brainstorming foi a ferramenta de criatividade selecionada para realizacdo da analise. Por estimular o livre fluxo
pensamento (Oshorn, 1975), este método foi designado por ser menos estruturado em compara¢do com as outras
ferramentas aplicadas em exercicio, na disciplina, que foram o Método 6.3.5 e 0 Quadro Morfoldgico.

A turma foi dividida em sete equipes que trabalharam independentemente, ou seja, ndo houve discusséo das ideias
entre as equipes. O problema “O que fazer com garrafas PET usadas?” foi apresentado para que fosse iniciada a busca
de soluges através do Brainstorming. Durante a realizacdo da atividade, foi estabelecido o tempo de 15 minutos para a
geracdo de ideias. Apds gerar 0 maior nimero possivel de ideias para solucdo o problema proposto, foi solicitado aos
alunos a classificagdo das ideias como Absurdas, Promissoras ou Vidveis. Como esta classificacdo por parte dos alunos
é relevante para esta pesquisa, as ideias concebidas pelas equipes foram quantificadas da mesma forma em que foram
listadas, ou seja, ndo foram analisadas a viabilidade real das solu¢des propostas pelos alunos. Além disso, por ndo haver
discussdo entre as equipes sobre as ideias levantadas, ndo foram filtradas as ideias semelhantes ou, até mesmo, idénticas
apontadas por mais de uma equipe.

A andlise dos resultados teve como critério a proporcdo de ideias absurdas com as ideias viaveis e promissoras
resultantes do exercicio. Apesar de ndo ter sido encontrado na literatura valores ideais para a proporcdo de ideias
absurdas resultantes de uma reunido de Brainstorming, neste trabalho estd sendo considerado preferivel um elevado
namero de ideias implausiveis segundo os padrfes de engenharia. Esta referéncia estd sendo adotada, pois, segundo
Osborn (1975), o objetivo da ferramenta é o estimulo a geracdo de um elevado nimero de ideias, sem necessidade de
serem plausiveis, para resolver um problema de projeto. O autor também defende que o livre fluxo de pensamento
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permite que as ideias absurdas estimulem novos caminhos e que, estes, originem soluc@es légicas, aplicaveis e inéditas
no projeto. Solucdes espontaneas, repentinas, desprovidas de Idgica e ndo sustentadas em experiéncias sdo as mais ricas
(Souza; Corréa, 1985). Por esta definicdo adotou-se que uma predominancia de ideias absurdas resultantes de um
exercicio de Brainstorming € a resultante ideal da aplicacdo da ferramenta.

4 RESULTADO E DISCUSSAO

Apo6s a aplicacdo do laboratério de criatividade de Brainstorming, os dados foram agrupados e analisados. As sete
equipes obtiveram como resultado do Brainstorming um total de 328 ideias para solucionar o problema sobre o que
fazer com garrafas PET usadas. Segundo a classificagdo dos préprios alunos quanto a viabilidade das soluces, 185
ideias foram consideradas viaveis, 91 promissoras e 52 absurdas. A proporcdo de ideias viadveis, promissoras ou
absurdas esta representada em gréfico na Fig. 2.

Absurdas
16%

328 ideias

Viaveis
56%

Promissoras
28%

Figura 2: Proporgao de solucdes Viaveis, Promissoras e Absurdas.

Apenas com a verificacdo do gréfico € possivel deduzir que os estudantes da amostra possuem certa propensao na
obtencdo de solucGes vidveis em uma reunido de geragdo de ideias. Durante a realizagdo do exercicio foi observado que
o0s alunos apresentaram certa resisténcia na expressao de ideias absurdas, ou seja, ideias consideradas inviaveis para 0s
critérios que estdo acostumados a lidar na engenharia. Ao conversar com os alunos, alguns deles inclusive mencionaram
uma prévia selecdo das ideias ao mesmo tempo em que eram geradas. Ou seja, 0 julgamento das ideias na fase de
criacdo ocorreu mesmo com a énfase, tanto na aula como antes da aplicagdo do exercicio, de que a avaliacdo deve ser
sucedida em outro momento, em etapa posterior a geracdo de ideias. Esta atitude por parte dos alunos, de afastar
solugdes que ndo sdo viaveis, corrobora a hipotese de que os estudantes possuem dificuldade em relatar ideias absurdas
mesmo quando o objetivo é a quantidade de ideias geradas, e ndo a qualidade (ou viabilidade) destas ideias.

O comportamento de julgamento por parte dos alunos tem sido observado pelos professores nesta e em outras
turmas anteriores. A critica as ideias na mesma etapa em que sdo concebidas compromete a criatividade ndo apenas na
reducdo nimero de ideias, mas, também, na obtencdo de solugdes inéditas e inovadoras para o problema. A
desaprovagdo de ideias no momento de concepgdo em um Brainstorming pode provocar a inibi¢cdo dos individuos da
equipe, comprometendo ainda mais a expressao das ideias, dificultando o livre fluxo de pensamento. Osborn (1975)
justifica que por mais “sem-valor” ou extremada que seja a ideia, melhor ¢. Uma ideia impossivel deve ser aceita
porque ela pode ser melhor que as ja apresentadas, ou pode ser melhorada ou combinada com outras, resultando em
uma ideia melhor que todas as outras. Por este motivo o autor defende que a criagdo e a critica ndo devem ocorrer
simultaneamente em uma reunido destinada a geracéo de ideias.

Para que uma pessoa tenha ideias criativas € necessario que ela tenha em mente que deve contribuir com o grupo
com ideias originais, incomuns, novas ou Unicas dentro da amostra em estudo. Ou seja, 0s alunos ndo devem se
contentar apenas com ideias estereotipadas e convencionais. Um dos meios para propiciar o surgimento de ideias
incomuns quando se necessita resolver um problema é buscar solugdes em areas do conhecimento ndo relacionadas com
0 tema em questdo. Conforme apresentado no grafico de Li et al. (2007), é importante que os alunos procurem
desenvolver ideias fora do estilo pensamento habitual, para que ndo permanecam estagnados em seus conhecimentos e
experiéncias. Conforme relata Sprugnoli (2017) ao analisar o processo de insight, a busca por informacdes em diversas
areas do conhecimento pode favorecer o surgimento de solugcdes espontaneas e excepcionais, também conhecido como
“Eureka” ou “momento imprevisivel de pensamento excepcional”.

Considerando que Barron (1955) observou as carateristicas de individuos naturalmente originais, citando inclusive
tracos de rebeldia, desordem e exibicionismo em pessoas naturalmente originais, torna-se necessario difundir a ideia de
que certas carateristicas podem ser positivas para um profissional que trabalha com a busca de ideias para solucéo de
problemas. Portanto, é importante ressaltar que a auséncia de julgamento, juntamente com a complexidade pessoal e
preferéncia por complexidade dos fendmenos, podem ser caracteristicas positivas em pessoas que buscam a
originalidade.
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Essa falta de pensar fora do convencional pode ser resultante da falta de estimulo do pensamento divergente nos
cursos de engenharia. E inegavel a importancia da incitacdo do desenvolvimento do pensamento lgico durante toda a
vida escolar de um aluno e, principalmente, durante os cursos de engenharia. Mas a falta de estimulos e atividades que
motivem os alunos a desenvolverem sua criatividade, pensando de forma diferente da usual, pode estar contribuindo
negativamente com sua capacidade de encontrar solucbes inovadoras para os problemas.

5 CONCLUSAO

A disciplina de metodologia de projetos envolve vérias areas do conhecimento com objetivo em preparar os alunos
para resolverem problemas através de atividades fundamentadas em técnicas e principios cientificos. A criatividade tem
sido considerada uma habilidade fundamental para engenheiros. Diante disto, torna-se cada vez mais necessario
fomentar o desenvolvimento da criatividade em alunos de engenharia, devendo ser abordada no ensino fornecendo aos
alunos um bom entendimento do processo criativo e das ferramentas de criatividade.

A criatividade tem sido abordada na disciplina de metodologia de projetos para alunos de engenharia mecénica e
mecatrénica da Unicamp ha mais de vinte anos. Algumas ferramentas de criatividade sdo apresentadas na disciplina
como forma de sistematizar o processo de criacdo e facilitar o surgimento de solucBes originais para os problemas
apresentados. A importancia do ensino das ferramentas de criatividade esta no fato de que a utilizagdo de cada método
pode contribuir positivamente ou negativamente com o desenvolvimento da solugdo, dependendo em qual fase da
metodologia a ferramenta é aplicada. Ou seja, 0 entendimento das ferramentas de criatividade permite que os alunos
obtenham melhores beneficios da aplicagdo de cada método.

Uma das ferramentas de criatividade apresentadas em sala de aula é o Brainstorming, ferramenta que foi
selecionada para realizagdo deste estudo por se tratar do método menos estruturado em relagdo as demais ferramentas
apresentadas aos alunos e trabalhadas em laboratérios, ou seja, em exercicios de criatividade.

Através do laborat6rio de criatividade aplicado aos alunos de graduacdo, foi possivel a verificacdo de pontos
importantes que tém dificultado a aplicacdo dos métodos e a geragdo de ideias para a solucdo de problemas. Também é
interessante mencionar que essa dificuldade pode ndo ser apenas dos alunos que aplicam as ferramentas de criatividade
pela primeira vez, mas, também, de pessoas que utilizam tais ferramentas dentro das empresas, em processos de
desenvolvimento.

A analise verificou uma limitacdo dos alunos de graduacdo em engenharia em proporem ideias absurdas para a
solugdo de problemas, mesmo que o objetivo tenha sido gerar um nimero mais elevado possivel de ideias para, através
disso, praticarem o desenvolvimento de solugBes inéditas. Segundo afirmado por Osborn (1975) e Souza e Corréa
(1985), importancia da geracdo e manifestacéo de ideias desprovidas de Idgica se justifica na possibilidade destas ideias
originarem soluces inéditas, inovadoras e aplicaveis para resolver um problema.

Foi observado que a escassez de ideias implausiveis foi causada pelo julgamento das ideias, por parte dos alunos,
que ocorreu simultaneamente ao processo de geracdo de ideias. Este fato foi percebido ndo s6 pela alta proporcéo de
solucBes vidveis e promissoras em relagdo as absurdas apresentadas para o problema, mas, também, pelos préprios
alunos que afirmaram néo terem listado as ideias absurdas durante a realizagéo do exercicio.

Durante a aplicacdo de um Brainstorming, a auséncia de avaliacdo das ideias no momento em que sdo geradas deve
ser enfatizada para que, além de se estimular um maior nimero possivel de solugdes para um problema, se obtenha um
maior nudmero de ideias originais. A auséncia de julgamento é uma das caracteristicas de pessoas naturalmente originais.

A originalidade como caracteristica pessoal pode ser positiva no perfil profissional de um engenheiro ou qualquer
pessoa que atue na resolucéo de problemas e necessite soluciona-los com base em ideias inovadoras e inusitadas. Com o
resultado deste trabalho, mostra-se importante a énfase da criatividade nas disciplinas de metodologia de projetos. Uma
das possibilidades para se promover a criatividade é orientar os alunos a sempre buscarem informag6es fora do contexto
original do problema em questdo e procurarem sempre pensar de forma diferente da usual, evitando caminhos
conservadores e estereotipados para a solucdo dos problemas.

O resultado desta andlise pode contribuir para o desenvolvimento de uma proposta de abordagem da criatividade na
metodologia de desenvolvimento de produtos em sala de aula, direcionada para o perfil dos estudantes de engenharia.
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Abstract. Studies have shown that there is an opportunity of improvement in the incitement of the creativity in
engineering courses with an approach that meet the needs of the students. The main purpose of this paper is to assess
the difficulty of the engineering students in proposing spontaneous and creative ideas for troubleshooting. We analyze
the results gathered with a Brainstorming task applied in a mechatronic engineering class, after a lecture on creativity.
The evaluation criterion used was the proportion of viable, promising and unfeasible ideas resulting from the exercise
and classified by the students themselves. The flow of thought incited by this tool induces the fact that unfeasible ideas
encourage new paths. In their turn, these tend to give rise to logic solutions, applicable and unpublished in the field of
the project. After analysis of the task results, we verified within the class of students a limitation in proposing
unfeasible ideas for problem solving; even provided that the goal of this exercise was to generate a high number of
ideas. This fact may have been caused by the judgement of the ideas, which apparently occurred wrongly while the
process of generation of ideas was proceeding. Judgement skills are encouraged in most activities in education, which
contribute to the decrease of the student’s creativity along the development of his life. The results of this study can
contribute to the development of a new approach to increase the creativity in class, directed to the needs of the
engineering students.
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