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Resumo

A demanda por profissionais competentes nos mais diversos setores, sejam eles especificos ou criativos, torna-se cada vez mais
constante. O estudo dos ambientes educacionais torna-se necessario, pois os estudantes serdo os futuros profissionais atuantes em um
mercado, cada vez mais seletivo e exigente, buscando por profissionais capazes de solucionar os problemas de maneiras mais criativas.
O objetivo desse estudo € a descrigdo do desenvolvimento de uma sala de aula criativa e inovadora de baixo custo, passivel de
replicagdo nos demais sistemas educacionais. Este trabalho € um estudo empirico de natureza qualitativa, de nivel prescritivo,
utilizando o método do Design Science Research (DSR). Para operacionalizar a DSR, optou-se pelo modelo proposto por Cole et al.
(2005). O desenvolvimento dos artefatos para a sala de aula criativa e inovadora de baixo custo permitiu aos estudantes a formacéo de
visdo critica e sistemética. Os alunos buscaram entender quais as necessidades da educacdo, como podem melhora-la e quais 0os meios
parata fim. Além disso, os discentes avancaram em seus conhecimentos técnicos, criativos e inovadores, indo assim, ao encontro das
necessidades atuais de mercado.
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DESENVOLVIMENTO DE UTILITARIOS FRUGAIS PARA AMBIENTES
CRIATIVOS EDUCACIONAIS

RESUMO: A demanda por profissionais competentes nos mais diversos setores, sejam eles
especificos ou criativos, torna-se cada vez mais constante. O estudo dos ambientes educacionais
torna-se necessario, pois os estudantes serdo os futuros profissionais atuantes em um mercado, cada
vez mais seletivo e exigente, buscando por profissionais capazes de solucionar os problemas de
maneiras mais criativas. O objetivo desse estudo € a descri¢cdo do desenvolvimento de uma sala de
aula criativa e inovadora de baixo custo, passivel de replicacdo nos demais sistemas educacionais.
Este trabalho é um estudo empirico de natureza qualitativa, de nivel prescritivo, utilizando o
método do Design Science Research (DSR). Para operacionalizar a DSR, optou-se pelo modelo
proposto por Cole et al. (2005). O desenvolvimento dos artefatos para a sala de aula criativa e
inovadora de baixo custo permitiu aos estudantes a formacdo de visdo critica e sistemética. Os
alunos buscaram entender quais as necessidades da educagdo, como podem melhora-la e quais 0s
meios para tal fim. Além disso, os discentes avangaram em seus conhecimentos técnicos, criativos e
inovadores, indo assim, ao encontro das necessidades atuais de mercado.

PALAVRAS-CHAVE: Ambiente criativo, Inovacdo frugal, Patentes

ABSTRACT: The demand for competent professionals in various sectors, whether specific or
creative, it becomes increasingly constant. The study of educational environments becomes
necessary because students are the future professionals working in a market increasingly selective
and demanding, looking for professionals capable of solving problems in more creative ways. The
aim of this study is to describe the development of a creative and innovative classroom inexpensive
capable of replication in other educational systems. This paper is an empirical study of a qualitative
nature, prescriptive level, using the method of Design Science Research (DSR). To operationalize
the DSR, we opted for the model proposed by Cole et al. (2005). The development of devices for
the creative and innovative class of low cost room allowed students to the formation of critical and
systematic view. Students sought to understand what education needs, as they can improve it and
what means to that end. In addition, the students advanced in their technical expertise, creative and
innovative, thus going, to meet the current market needs.

KEYWORDS: Creative environment, Frugal innovation, Patents



1 INTRODUCAO

A demanda por profissionais competentes nos mais diversos setores, sejam eles
especificos ou criativos, torna-se cada vez mais constante. Embora essa seja uma constatacao
ha mais de 50 anos (Cropley & Cropley, 2010), os sistemas educacionais ainda nao
conseguem desenvolver nos alunos, os futuros profissionais, o requisito criatividade (Bruno-
Faria, Veiga, & Macédo, 2008), pois as escolas ndo possuem as condi¢cdes apropriadas para
despertar em seus alunos o pensamento criativo (Alencar & Fleith, 2010).

Assim, é possivel notar que a importancia de estudo em ambientes educacionais deve-
se principalmente ao fato de que esses estudantes tornar-se-do os profissionais atuantes no
mercado que estd hoje cada vez mais seletivo e exigente e, por isso, tem buscado por
profissionais capazes de solucionar problemas de maneiras mais criativas.

Diante deste contexto, o principal objetivo desse estudo é a descricdo do
desenvolvimento de uma sala de aula criativa e inovadora de baixo custo passivel de
replicacdo nos demais sistemas educacionais. Esse ambiente possui como pontos chave o
baixo custo de desenvolvimento e a intencdo de propiciar aos alunos um espacgo
impulsionador na geracao de ideias criativas e inovadoras.

Este relato técnico, além desta introducdo, apresenta um referencial teérico abordando
0s principais temas relacionados com a pesquisa. Em seguida, no item Metodologia, as etapas
do desenvolvimento do projeto sdo descritas em detalhes. Os resultados encontrados, bem
como as conclusdes sdo a seguir apresentadas.

2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 Ambientes Criativos e Inovadores

O processo unidimensional da transferéncia de informacdo estd muito aquém do
conceito de ensinar defendido por Freire (1996). Segundo o estudioso, o escolarizar deve
pautar-se na criagdo de processos pedagogicos que desenvolvam no aluno a capacidade de
construir o seu proprio conhecimento. Assim, se faz importante repensar a dinamica de
transmissdo de informagdes, ou seja, entender novas e melhores formas de tornar os alunos
capazes de solucionar problemas de forma criativa e inovadora (Freire, 1996).

Do ponto de vista do ensino da administracdo, o papel da criatividade esta relacionado
a geracao de resultados para as empresas, € a criatividade do ambiente favorece a preparacao
dos profissionais em administragdo em diversas competéncias exigidas no meio corporativo,
fortemente orientado a resultados (Driver, 2001). Além disso, um ambiente de ensino criativo
pode ajudar a desmistificar a percepgédo equivocada que ainda existe, em alguns meios, sobre
a criatividade ser uma caracteristica inata a alguns individuos, estimulando os alunos a
perceberem a criatividade como um processo que pode ser ensinado e aprendido (D. G. Cole,
Sugioka, & Yamagata-Lynch, 1999).

Um ambiente educacional para ser criativo deve prover condi¢cGes para a analise,
transferéncia e sintese de conhecimentos interdisciplinares (Loi & Dillon, 2006). Para isso, €
importante que o ambiente seja adaptado para acomodar a colaboracéo e o trabalho integrado,
0 que demanda mudangas no ambiente e na atitude dos estudantes (Loi & Dillon, 2006).
Amabile e Khaire (2008) descrevem que é mais simples desenvolver a criatividade nas
pessoas modificando o ambiente em que estdo inseridas que tentar modificar as pessoas.

Em pesquisa realizada por Fleith (2005), identificou-se que entre os professores, as
principais caracteristicas apontadas para a geracdo de um ambiente de ensino criativo sdo a
atitude do professor, a estratégia de ensino e a conducdo das atividades. Assim como
mencionado por Cole etal (1999), Fleith (2005) também identificou a importancia da



liberdade de escolha dos alunos, a valorizagdo da criatividade e do estimulo a autoconfianca
do estudante em ser criativo.

Driver (2001) defende que um ambiente educacional que estimule a criatividade é
mais efetivo que o ensino da criatividade como disciplina, por estar mais proximo da
realidade profissional, ou seja, a criatividade devera estar presente de forma intrinseca na
realizacdo de tarefas e solucdo de problemas da administracao.

As tecnologias de redes de comunicacdo e mobilidade favorecem o desenvolvimento
de ambientes criativos na medida em que facilitam o acesso e o compartilhamento de
informagdes e experiéncias (Loi & Dillon, 2006). As facilidades de acesso a informagdo e a
liberdade de escolha do que aprender proporcionadas atualmente pela internet, afetam o
ambiente educacional diretamente na questdo da criatividade, mudando o paradigma do
controle da escola sobre o que os jovens devem aprender (Sefton-Green, Thomson, Jones, &
Bresler, 2011).

Cabe ressaltar que a criatividade esta diretamente relacionada a inovacgédo e para o
desenvolvimento do trabalho proposto, destacou-se o modelo de inovagdo de baixo custo,
chamado de inovacdo frugal. Esta inovacdo apresenta caracteristicas centrais para o
desenvolvimento desse trabalho. Sua principal caracteristica esta em desenvolver mais com
menos para 0 maior nimero possivel de pessoas (Bhatti, Khilji, & Basu, 2013) atendendo as
perspectivas de frugalidade. Em sequéncia segue anélise mais aprofundada sobre esse modelo
de inovacéo.

2.2 Inovacéo Frugal

Também apresentada como um dos modelos de inovagdo de baixo custo, a inovagdo
frugal procura atender as necessidades dos consumidores da “base da piramide”. Descrita
inicialmente por Wooldridge (2010), a inovacdo frugal vai além do redesenho de produtos,
envolvendo uma nova e completa visdo entre o processo produtivo e o0 modelo de negdcios.
Assim, defendeu o pesquisador que as empresas devem reduzir seus custos a fim de atender o
maior nimero possivel de consumidores e, com isso, lucrarem pelo aumento no ndmero de
produtos vendidos.

De maneira mais pontual, Bhatti e Ventresca (2013) definem que a inovacao frugal é
um meio de fazer mais, com menos. O que é complementar a definicdo de Mahmood (2013),
quando descreve a inovacdo frugal como o processo de oferecer 0 maximo de inovacao a
partir do minimo de recursos para 0 maior nimero de pessoas. Com isso, é possivel entender
que a inovacdo frugal apresenta como grande beneficio o atendimento a um grande nimero de
consumidores utilizando poucos recursos ou tecnologias.

Também se faz importante a colocacdo de que a inovagdo frugal possui um diferencial
das demais tipologias de inovacdo, seu modelo ndo se pauta em ser uma solucdo de
reengenharia, mas, de forma original, desenvolve produtos ou servicos para aplicagdes e
necessidades especificas em ambientes com limitacdo de recursos (M. Zeschky, Widenmayer,
& Gassmann, 2014). Dessa forma, ela acaba por tornar-se uma inovagéao de baixo custo e com
relativa qualidade dos produtos entregues (George, McGahan, & Prabhu, 2012).

Essa qualidade relativa é percebida pelos consumidores por meio dos produtos com
formas mais simples e materiais menos custosos (Zeschky, Widenmayer, & Gassmann, 2011).
Além disso, a inovacdo frugal envolve mudancas nos processos de fabricacéo e prestacéo de
servigos (Bhatti et al., 2013), que utilizando-se de novas arquiteturas de produtos podem ser
consideradas novidades tanto sob as perspectivas de mercado como tecnoldgicas (Zeschky,
Winterhalter, & Gassmann, 2014).

Por seu formato diferenciado, os produtos e modelos de negdcios gerados pelas
inovacdes frugais acontecem primariamente, nos paises em desenvolvimento e, com 0 passar



do tempo e aperfeicoamento dos produtos e servigcos acabam por ser exportados para outros
paises, inclusive para os paises desenvolvidos (George et al., 2012). Assim, é possivel
defender a ideia que as inovacdes frugais séo, em sua maioria, disruptivas (Zeschky et al.,
2014) e apoiam-se na ideia de resiliéncia que serda melhor explicitada na sequéncia.

2.3 Resiliéncia

A Inovacdo Frugal, como discutida anteriormente, é a capacidade de fazer mais com
menos, ou seja, buscar na simplicidade atender ao maior numero de pessoas e para iSSO
utilizando-se da menor quantidade de recursos (Bhatti & Ventresca, 2013; Mahmood, 2013).
Assim, tais acOes acabam por demandar das pessoas e organizacGes capacidades de
resiliéncia.

Resiliéncia pode ser entendida como a habilidade de recuperacdo e adaptacdo as
adversidades de modo exitoso e que acaba por desenvolver competéncia social, académica e
vocacional (Rirkin & Hoopman, 1991). Também tem sido descrita como a capacidade dos
sistemas em manterem sua estrutura e funcdo apds passarem por periodos de perturbacdo
(Fiksel, 2006), permitindo a sobreposicdo aos periodos de estresse ou as tensdes inerentes do
cotidiano (Rirkin & Hoopman, 1991). Wolin e Wolin (2010), descreveram que com 0 passar
do tempo as capacidades de superacdo de adversidades vdo aumentando pelo
desenvolvimento de competéncias que tornam-se, segundo 0s autores, aspectos de auto
sobrevivéncia, ou seja, resiliéncia.

Ahuja, Prabhu e Radjou (2012) defendem que resiliéncia e frugalidade podem ser
impulsionadas por seis principios, a saber: buscar oportunidades na adversidade, fazer mais
com menos, ser flexivel, simplificar, dar oportunidade ao excluidos e defender seus valores.
“A adogdo desses principios também pode ajudar as empresas ocidentais a inovarem e
crescerem em um ambiente altamente volatil e extremamente competitivo” (Radjou, Prabhu,
& Ahuja, 2012, p. 19)

2.4 Uso de Banco de Patentes como ferramenta de pesquisa

De acordo com Mayerhoff (2013), a patente constitui um direito temporario,
concedido pelo Estado, de exclusividade na exploracdo de uma nova tecnologia. Ainda
segundo 0 mesmo autor, esta concessdo exige, como contrapartida do titular, a
disponibilizacdo da informacdo necessaria para a obtencdo da tecnologia objeto da protecdo,
ou seja, o inventor tem a obrigacdo de revelar detalhadamente todo o contetudo técnico da
matéria protegida pela patente.

As informacgbes tecnoldgicas, presentes nas patentes, sdo mantidas pelos varios
escritorios patentarios dos paises signatarios da convencdo de Paris que sao responsaveis por
receber, analisar e publicar pedidos de patentes que, por forca estatutaria, apds um ano e oito
meses, devem tornar-se acessiveis ao publico, sem custo, por meio da internet (Mazieri,
Quoniam & Santos, 2016).

O incremento do poder computacional, da internet e dos dados abertos possibilitaram a
utilizacdo de grandes bases publicas de dados como fonte de conhecimento e informacéo, suas
principais vantagens estdo na facilidade de acesso as bases de dados disponibilizadas
gratuitamente através da Internet (Mayerhoff, 2013), dentre elas o banco de dados de patentes.
Neste trabalho, incentivou-se a busca sistematica por patentes pelos estudantes, como forma
de conhecimento e impulsionador de criatividade.



3 METODOLOGIA

Este trabalho € um estudo empirico de natureza qualitativa, de nivel prescritivo,
utilizando o método do Design Science Research (DSR). Para operacionalizar a DSR, optou-
se pelo modelo proposto por Cole et al. (2005), constituido por quatro estagios que permeiam
todo o processo da pesquisa, conforme apresentado na Figura 1.
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Figura 1 - Operacionalizacdo do Modelo de Cole et.al (2005).
Fonte: Desenvolvido pelas autoras

O primeiro estagio, a de “Defini¢do do Problema”, deve considerar a percep¢do dos
problemas pelo pesquisador e o interesse dos envolvidos por uma solugéo. O segundo estagio
dedica-se a “Interven¢ao”, ou seja, a fase de construgdo do artefato proposto.

Em seguida, ocorre o terceiro estagio, o de “Avalia¢ao”, responsavel por aferir os
resultados do artefato, isto €, verificar se os resultados propostos foram alcancados. E
importante destacar que para uma melhor execucdo deste estagio, ele foi dividido em dois
pontos: 1. avaliacdo do desenvolvimento do artefato e 2. aplicagdo da técnica de Andlise de
Conteldo de Grupo Focal pelo método de Bardin (2011).

Para Bardin (2011), a Andlise de Contéudo compreende trés etapas, a saber: pré-
analise, exploracdo do material e tratamento dos resultados composto pela inferéncia e
interpretacdo. Na pré-andlise ocorre a organizagdo dos documentos, a formulagdo das
hipoteses e dos objetivos e a elaboracdo dos indicadores que dardo subsidio para a
interpretacdo final. Na segunda fase acontece o processo de transformacéo dos dados em sua
forma bruta para uma configuracdo organizada. Por fim, na terceira etapa, “os dados brutos
sdo tratados de maneira a serem significativos [...] e validos” (Bardin, 2011, p. 131). Apds a
realizacdo de grupo focal, deu-se inicio a técnica de Anélise de Conteldo.

A andlise do material e sua codificacdo foi realizada com o uso do software
MAXQDA 12. Na primeira fase do processo, foi realizada uma contagem das principais
palavras e, com isso, obteve-se os indicadores de mensagens dos estudantes participantes,
possibilitando a categorizacdo do material, conforme Quadro 1.

Quadro 1 - Categorizacdo e Unidades de Significados

Categoria Unidades de significado
a) Desenvolvimento do | Resiliéncia; Trabalho em Equipe; Obstaculos.
Aurtefato

b) Patentes Definig¢des; Dificuldade; Resolucdo de Problemas;
Fontes de Conhecimentos.

c) Inovacao Definic¢des; Inovacdo Frugal; Frugalidade;
Empreendedorismo.

d) Criatividade Defini¢des; Autonomia; Aprendizagem; Ambiente;

Sistematizagéo
Fonte: Desenvolvido pelas autoras

O terceiro e ultimo processo do método de Analise de Contetdo, definido por Cole



et.al (2005) como “Reflexdo e Aprendizagem™, consiste em tratar os resultados e com isso
interpretar suas decorréncias. Assim, foi realizado um confronto entre as categorias e sua
presenca ou auséncia de elementos definidos no referencial tedrico.

O local do desenvolvimento da sala de aula criativa foi uma escola técnica do Estado
de Sé&o Paulo/ETPS pertencente a uma autarquia do Governo de S&o Paulo que, por sua vez,
estd vinculada a Secretaria de Desenvolvimento Econémico, Ciéncia, Tecnologia e Inovacao
(“Perfil e Historico”, [s.d.]). Contabilizando os alunos de todas as escolas que compde essa
autarquia, totalizam-se aproximadamente 347 mil estudantes, sendo que desse total, cerca de
212 mil sdo integrantes do ensino médio integrado ao técnico (“Perfil e Historico”, [s.d.]).

4 RESULTADOS OBTIDOS

4.1 Primeiro Estagio - Defini¢do do Problema

A principal caracteristica deste estagio foi a percepcdo da criacdo de espacos criativos
e inovadores como fator impulsionador da criatividade (Amabile, 1996; Csikszentmihalyi,
1999). Assim, tornou-se fundamental conhecer as capacidades da prépria escola, distinguindo
sua capacidade financeira, interesse de investimento em ambientes tematizados, tempo
disponivel dos alunos para desenvolvimento do espaco, interesse dos préprios estudantes em
participar do projeto e disponibilidade de material na escola para desenvolvimento da sala de
aula.

O levantamento dessas informagdes foi realizado de maneira informal e revelou que
existia interesse por parte da escola no desenvolvimento de um espaco impulsionador de
criatividade e inovagdo, porém, a escola ndo possuia recursos financeiros e materiais
disponiveis para implementacdo deste projeto. Os discentes também se mostraram
interessados em participar do projeto, desde que o mesmo ocorresse durante o periodo de
aula.

Em seguida foi realizada uma revisdo de literatura, buscando analisar e entender os
ambientes criativos e inovadores ja existentes, no Brasil e em outros paises. Nesse ponto a
pesquisa apresentou dificuldades, tendo em vista que a literatura existente ndo define, com
exatiddo, como deve ser um espaco criativo, mas defende que o ambiente é um dos fatores
gue impulsionam a criatividade.

Paralelamente a revisdo de literatura, foi realizado um “Levantamento de ambientes
criativos” passiveis de implantagdo por intermedio do projeto desenvolvido na ETSP. Assim,
foram pesquisados 0s ambientes criativos e inovadores das escolas de educacdo superior
Insper, localizada no Brasil, Stanford, localizada nos Estados Unidos da América e Pierre-
Mendés - IAE Grenoble, situada na Franga.

O espaco FabLab do Insper, procura conectar estudantes de engenharia com a
producdo e desenvolvimento de produtos, trabalhando com eles desde a concepg¢édo da ideia
até sua producdo. Para tanto, 0 ambiente possui equipamentos de cortador a laser, impressoras
3D, fresadora de pressdo e de grande formato, além de equipamentos manuais (“FabLab”,
[s.d.]).

Na Universidade de Stanford, o espaco pesquisado pertencia ao Intitute of Design at
Stanford, onde o local tematizado pode ser modificado conforme a necessidade dos estudantes
e procura desenvolver o conceito de design innovation, ou seja, a fusdo entre a tecnologia,
negocio e valores humanos. Com uma metodologia diferenciada, o Intitute of Design at
Stanford envia seus estudantes ao campo para que percebam que o problema precisa ser
resolvido e qual a melhor maneira de fazé-lo.

A sala de aula criativa e inovadora da IAE Grenoble é conceitualmente semelhante ao
do Intitute of Design at Stanford, com mdveis capazes de modificarem o ambiente no



momento em que houver necessidade, contudo, sua dimensdo é menor. O espaco criativo e
inovado da IAE Grenoble é composto por cadeira Node chair, painéis acusticos, paredes
passiveis de escrita, ambiente tematizado, lousa interativa e caixa de discussdes. A Node
chair, € um novo modelo de carteira escolar, mével e giratoria.

Os painéis acusticos possuem a funcdo de corrigir o ambiente sonoro da sala,
propiciando maior equilibrio, principalmente, nos trabalnos em equipe. O ambiente
tematizado é resultado dos painéis acusticos coloridos e suas possiveis disposicOes pela sala
de aula. As paredes passiveis de serem escritas e apagadas foram pintadas com um tipo
especial de tinta que as tornam um quadro branco. A lousa digital € composta por um
computador, um projetor e um dispositivo que permite a interacdo entre aqueles dois
utilitrios. Por fim, a caixa de discussdes € um modo de proximidade entre alunos e
professores, na qual os estudantes podem deixar suas opinides sugestdes e também propostas
de novos projetos (“Salle de créativité - Promising, le lab”, [s.d.]).

4.2 Segundo Estagio - Intervencéo

O estagio “Intervencao” responde pela fase de construgdo do artefato, onde define-se,
dentre os trés ambientes criativos e inovadores analisados, qual seria 0 mais indicado para
replicacdo na ETSP.

A sala de aula criativa da Pierre-Mendés - IAE Grenoble foi a que se apresentou mais
adequada para o projeto devido a trés fatores: dimensdes da sala, baixo volume de utilitarios
que a compdem e o fato deste Instituto de Inovacédo ser voltado para o estimulo de pesquisas
nas Ciéncias Humanas e Sociais.

Apobs a escolha, foi solicitada a diretoria da ETSP a autorizagcdo formal para o
desenvolvimento do projeto. Em seguida foram selecionadas duas turmas do 3° ano do curso
de Ensino Técnico Integrado ao Médio de Administracdo de Empresas, bem como a selecdo
dos alunos, priorizando 0s que conheciam 0s assuntos criatividade e inovacdo e que haviam
participado de atividades tedricas voltadas para ambientacdo de espacos e desenvolvimento de
projetos.

Apbs a selecdo, foram apresentadas as duas turmas envolvidas, por meio de imagens e
descricdes, a sala IAE Grenoble, da Universidade Pierre-Mendés. Os estudantes, por meio de
discussbes autbnomas, dividiram-se em grupos e selecionaram 0s equipamentos que seriam
desenvolvidos. Na sequéncia, foram formados sete grupos, conforme apresentado no Quadro
2. Destaca-se que, apenas a parede passivel de escrita, por ser feita com uso de tinta
potencialmente tdxica, foi realizada pelo professor pesquisador responsavel.

Quadro 2 - Divisdo de equipes por equipamentos

Turma Grupos de trabalho Produtos a serem desenvolvidos
TurmaAeB Grupo 1 Tematizacdo da sala de aula
Turma A Grupo 2 Node Chair
Turma B Grupo 3 Projetor
Turma AeB Grupo 4 Caixa de discussoes
Turma A Grupo 5 Armarios
Turma A Grupo 6 Mesas para trabalho em equipe
Turma B Grupo 7 Paineis de isolamento acustico

Fonte: Desenvolvido pelas autoras



Para agregar ideias e impulsionar a criatividade, foi apresentado aos estudantes, por
meio de aula expositiva intitulada “Patentes como banco de consulta a inovagdes”, 0S bancos
abertos de patentes, considerados como fonte de informagdo e conhecimento (Quoniam,
Kniess, & Mazzieri, 2014) e que podem ser entendidos como canais capazes de minimizarem
esforgos nos desenvolvimentos de novas tecnologias (Oliveira, Suster, Pinto, Ribeiro, & da
Silva, 2005). Foram exibidos as duas turmas os siste mas Espacenet e Google Patentes,
ademais, procurando tornar minimas as dificuldades com leituras dos documentos patentarios,
foi indicado o uso do Google tradutor.

Os alunos participaram de aulas préticas de pesquisa nestas plataformas. Neste
sentido, foram, em principio, convidados a pesquisarem sobre temas aleatorios e,
posteriormente a realizarem levantamentos que, de fato, os auxiliassem no desenvolvimento
de seus projetos. Optou-se, entdo, pela utilizacdo da analise sistematica de patentes para
levantamento de possiveis alternativas na producgdo dos utilitarios descritos.

4.3 Resultados da Design Science Research

No desenvolvimento dos equipamentos descritos buscou-se atingir 0 menor custo
possivel, capazes, entretanto, de atenderem as necessidades dos estudantes e professores, as
solicitacfes das coordenacdes de curso e pedagdgicas e ao design da sala.

Assim, procurando atender a tais quesitos durante as aulas tedricas sobre patentes,
todos 0s grupos buscaram por documentos que descrevessem exatamente o produto que
precisavam produzir, porém com o avanco das pesquisas, trés grupos (1, 3 e 4) passaram a
pesquisar patentes que demonstrassem como produzir apenas algumas partes de seus
utilitarios. O grupo 6, em especial, pensou em formas de aproveitar as mesas escolares que ja
estavam em sala de aula e remaneja-las sem, necessariamente, produzir mesas novas.

O grupo 3 manteve uma maior frequéncia com as pesquisas, entretanto, seu foco em
pesquisa ainda estava nas bases tradicionais de busca como a plataforma Google.

Ainda, sob o estagio de Intervencdo do modelo de Cole et al. (2005), foram definidas,
para todos 0s grupos, as datas para trés apresentaces de seus projetos: a primeira em quinze
dias (com a apresentacdo do esboco de seu utilitario); a segunda apoés trinta dias da primeira
(com o prototipo iniciado, porém, ndo necessariamente, finalizado); e a terceira e Ultima
apresentacdo, apoOs trinta dias da segunda (com a apresentacdo do protdtipo em
funcionamento).

Na primeira apresentacdo, todos 0S gQrupos expuseram sua proposta de
desenvolvimento, considerando os materiais e serem utilizados e também as principais
dificuldades na producdo do utilitdrio. Durante as apresentacdes todos 0s grupos tiveram
liberdade para realizar consideracOes acerca do desenho do projeto apresentado. Em
decorréncia dessas consideragdes, 0s grupos 1 e 2 modificaram a estrutura de seus projetos. O
grupo 1, que estava desenvolvendo a cadeira escolar alterou as bases estruturais do artefato e
0 grupo 6, reestruturou por completo o seu projeto. Este grupo que inicialmente desejava
manter as mesas escolares da propria sala de aula, optou por um novo modelo de mesa
coletiva, utilizando caixotes e painéis de madeira.

Na segunda data definida, apenas os grupos 1, 3 e 4 apresentaram avangos
significativos. O grupo 3 possuia as pecas necessarias ao funcionamento do projetor, faltando
apenas um estudo de como distribui-las pelo case de madeira, também produzidos pelo grupo.

Na data final proposta, as equipes 1, 3, 4, 5 e 6 apresentaram seus equipamentos
funcionais. O grupo 6 desenvolveu seu prototipo com fungdes além das esperadas, pois a
mesa foi desenvolvida com quatro caixotes de madeira, quatro rodizios e um painel de
madeira e em sua superficie (tampo da mesa), reproduziram o Canvas e a Matriz SWOT com
0 objetivo de auxiliar o método de aprendizagem dessas duas ferramentas administrativas em



sala de aula. Enquanto que o grupo 7, responsdvel pelo desenvolvimento da parede de
isolamento acustico, ndo conseguiu apresentar seu utilitario na fase 3.

O grupo 2 apresentou dificuldades com a nitidez de sua projecdo, porém, o projetor
feito de materiais reciclados como, caixa de madeira, dvd usado, potes de sorvete e lentes de
lupa, projetou suas imagens cumprindo o solicitado inicialmente. O grupo, acreditando na
capacidade de seu projeto, avangou ainda mais, transformando-o em trabalho de conclusao de
curso e, para tanto, passou a pesquisar de forma sistemética nas bases abertas de patentes,
procurando encontrar dados, além daqueles encontrados em fontes tradicionais de busca, a
fim de entender como as pegas constitutivas do projetor funcionam em seu interior.

A penultima etapa do processo de Cole et.al (2005), a Avaliacdo, envolveu a avaliacdo
do artefato e da técnica de Analise de Conteudo de Grupo Focal. Ambos serdo analisados e
discutidos no préximo topico.

4.4 Terceiro estagio - Avaliacao

Para avaliar como ou sob quais perspectivas a edificacdo do projeto sala de aula
criativa e inovadora impactaram os estudantes, foi utilizada a Anélise de Contedo para um
grupo focal (GF) buscando entender as visdes dos estudantes acerca do desenvolvimento do
artefato.

Realizado no dia vinte e quatro de novembro de dois mil e quinze, com duracgdo de
cinquenta e quatro minutos, o grupo focal contou com a participacdo de seis alunos,
representantes dos grupos 1, 2, 3, 5, 6 e 7, no entanto, o representante do grupo 4 nédo
compareceu na data programada para a atividade.

Kitzinger e Barbour (1999) defendem que para que uma sessao de grupo focal obtenha
sucesso, faz-se necessario a definicdo de seu propdsito e, neste sentido, os alunos
participantes foram informados sobre o funcionamento daquela conversa e o assunto nela a
ser discutido. Foram discutidos topicos acerca da criatividade como caracteristica inata,
ambientes criativos e 0 impacto na criatividade, inovacao frugal, patentes e adversidades.

Considerando a criatividade como capacidade inata do homem, os alunos participantes
do grupo mostraram opinides divergentes, a principio, a maioria se mostrou propensa a
acreditar que as pessoas, em geral, nascem criativas ou ndo, contudo, foi notéria a mudanca da
percepcao dos alunos durante o grupo focal, pois, apos refletirem sobre o assunto, defenderam
que eles passaram por um processo criativo e que o sucesso no desenvolvimento dos projetos
deu-se muito mais por um processo de pesquisa que por insights. Tal ideia acabou por
corroborar as ideias de Cropley e Cropley (2010) ao afirmarem que o0s indicios literarios
apontam a criatividade como um processo forcado e sistematico.

Fleith e Alencar (2008) alegaram sobre a criatividade na educacdo que a atitude do
professor, a estratégia de ensino e a conducdo de atividades sdo fatores relevantes para o
desenvolvimento de um ambiente criativo. Cole et.al (1999) indicaram a autonomia nos
processos como incentivador na edificacdo de um ambiente criativo. Complementarmente,
Loi e Dillon (2006) afirmaram que um ambiente deve ser considerado criativo quando alcanga
acOes colaborativas e trabalho integrado. Todos os pontos foram também corroborados pelos

discentes conforme assertivas:
Representante grupo 2: “A liberdade que ela (professora) da pra gente, tratar a gente
de igual pra igual ndo como: “Eu sou professora ¢ vou mandar. Vocé é aluno, vocé
tem que obedecer”. Foi muito bom.”
Representante grupo 5: “As ideias partiram da gente, ela deu o projeto, explicou
mais 0 menos como ela queria, mas ela deu total liberdade nas coisas, desenhos...”
Representante grupo 6: “Na forma de fazer os materiais e, assim, por exemplo, ela
sO dava o objetivo de ter o custo baixo e de, por exemplo, e do objetivo final do que
ter na sala, mas, como desenvolver, com que material, tudo, foi a gente...”



Definida como habilidade de recuperacdo e adaptacdo provocada por adversidades
(Rirkin & Hoopman, 1991), a resiliéncia foi relacionada ao termo obstaculo. Ao longo do
desenvolvimento de projeto, discentes e professor pesquisador encontraram dificuldades, tais
como apoio financeiro, desencontro de informac6es, proibicdes de uso de determinados
equipamentos dentro de sala de aula, barreiras no desenvolvimento dos artefatos entre outros.
Porém, os discentes e o professor pesquisador conseguiram encontrar alternativas eficientes
para a sobreposi¢do dos problemas.

Representante grupo 5: “A gente teve que entrar num acordo com a
coordenacdo, pra nossa seguranca né? Com relacdo ao cheiro da
tinta.”

Representante grupo 6: “Mas, a gente resolveu, a gente comprou as
mascaras.”

Para o caso acima explicitado, os alunos buscaram pela coordenagdo no intuito de
conseguirem dela doacdo dos equipamentos (mascara e luvas) para prosseguirem com 0S
trabalhos de pintura. Ao ndo serem contemplados, os discentes encontraram a alternativa de
levantar fundos por meio da participacdo de toda a ETSP. Um grupo de representantes
percorreu todas as salas de aula pedindo doagdo de qualquer valor em espécie que pudessem
disponibilizar para a compra dos equipamentos de seguranca necessarios a continuidade do
trabalho.

Os estudantes também acreditaram que o conhecimento sobre patentes e inovacao
frugal ajudaram no processo de desenvolvimento de seus artefatos. Corroborando a ideia de
Bhatti e Ventresca (2013) de que sob o contexto organizacional, a frugalidade pode ser
entendida como uso cuidados dos recursos evitando desperdicios e gastos desnecessarios.
Sob este aspecto o0 representante do grupo 3, afirmou que as informacdes e conhecimentos
sobre patentes e inovagdes de baixo custo foram fator impulsionador para o processo de
desenvolvimento de seu projeto:

Representante grupo 3: “[...] ajudou bastante no desenvolvimento do meu projeto
que inclusive é o TCC do meu grupo que é projetor que a gente fez de baixo custo,
né. Que gente viu os diferentes graus de inovacdo que ela mostrou pra gente e, a
gente pode ir além e pensar até onde nds conseguimos levar essa, essa inovagdo em
baixo custo e, a gente conseguiu desenvolver o projetor.”

Os conceitos apresentados por Quoniam, Kniess e Mazieri (2014) acerca de patentes
como uma andlise bibliografica e que por todas as informacfes presentes em seus
documentos, permite um entendimento da tecnologia aplicada em cada invengdo sdo
percebidas na fala seguinte.

Representante grupo 3: “ [...]Sim, justamente é, as vezes se VOcé tem uma barreira
que por mais que seu projeto seja inovador ou ele seja realmente muito bom, vocé
pode se deparar com uma barreira, é... uma barreira criativa é... e ai vocé nédo
consegue avancar além daquilo e igual aconteceu comigo, [...] depois que eu tive a
oportunidade de ver como funcionam 0s outros projetos e outros projetores eu
consegui passar essa barreira e ir adiante, ajudou tanto na area técnica quanto
disponibilizando outros pontos de vista e ajudando na minha criatividade dessa
forma.”

Por fim, um fato também importante a ser descrito neste estudo, € que os discentes nao
acreditam que ambientes criativos podem ou devam ser utilizados para todos os componentes



de sua grade curricular. Segundo os representantes entrevistados, o0 modelo de sala da aula
criativa e inovadora, com seu ambiente colorido e mesas e cadeiras dispostas para trabalho em
equipe ndo servem para ambientes nos quais 0 processo de concentracdo deva ser maior. Para
eles, em consenso, aulas que envolvam céalculos devem pautar-se no modelo de sala de aula
tradicional com mesas e cadeiras enfileiradas.

Assim, e possivel afirmar que os produtos desenvolvidos pelos alunos alcangaram o0s
resultados inicialmente propostos, ou seja, foram todos desenvolvidos com baixo recurso
financeiro e foram alocados de tal modo a permitirem uma mudanca de mobiliarios na sala de

aula sempre que necessario. A Figura 2 apresenta a sala de aula ap0s a finalizacdo do projeto.

Figura 02 — Visao panorémicé da sala de aula
Fonte: Realizado pelas autoras

5 CONCLUSOES

51 Quarto Estéagio - Reflexdes e aprendizagem

A proposta inicial deste estudo era a de descrever o processo de desenvolvimento de
utilitarios frugais para ambiente criativo e inovador. Assim, pautado pelos métodos da DSR e
Anélise de conteudo, o trabalho alcangou o resultado proposto. Os estudantes, divididos em
grupos, mostraram capacidades resilientes no desenvolvimento dos artefatos e relataram que o
uso de patentes pode ser um fator facilitador para a resolucdo dos problemas encontrados.
Ademais, mostraram que a autonomia no trabalho € fator fundamental para o avanco de ideias
e projetos.

Com isso, pode-se descrever que uma das contribuicbes desse trabalho estd em
mostrar que as patentes podem ser utilizadas com sucesso por jovens estudantes do ensino
técnico em administracdo e, também, que € possivel o desenvolvimento de um espaco criativo
e inovador de baixo custo. Ainda, vale a pena ressaltar a forte integracdo dos estudantes com
0 projeto. Nao houve ao longo do desenvolvimento dos artefatos alunos solicitando dispensa
de participacdo, pelo contrario, estudantes de outros cursos procuraram pelo professor
pesquisador com propostas para desenvolvimento de projetos semelhantes com suas turmas.

Assim, pode-se afirmar que o desenvolvimento do ambiente criativo foi percebido de
maneira positiva tanto pelos alunos quanto pelo professor pesquisador. O desenvolvimento
dos artefatos para 0 ambiente criativo e inovador de baixo custo permitiu aos estudantes a
formacédo de visdo critica e sistematica. Os alunos buscaram entender quais as necessidades da
educacao, como podem melhora-la e quais 0os meios para tal fim. Além disso, os discentes
avangaram em seus conhecimentos técnicos, criativos e inovadores, indo assim, ao encontro
das necessidades atuais de mercado.
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