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Resumo: A universidade, nos dias atuais, esta passando por um periodo de mudangas que implica
na necessidade de inovag@o no que se refere a espagos de didlogos e aprendizagem mais efetivas.
Na busca por melhorar a qualidade da educagdo superior e consequentemente da permanéncia dos
estudantes € quees te grupo interdisciplinar de pr ofessores universitarios propde o Crialab.
Localizado no Tecnopuc, o Laboratério de Criatividade (CriaLab) tem como finalidade promover
um espago de didlogo, para que pessoas possam expor suas ideias, problematizar, debater, negociar
e criar estratégias para a resolu¢do de problemas, servindo como proposta de aceleragdo do processo
criativo relevante (que tras valor para a sociedade e para a educacao) e de resolugdo de problemas
complexos, através de interacdes com as diferentes areas do conhecimento.De forma estrutural, o
CrialLab ¢ constituido por trés eixos: peopleware (a agdo do laboratorio esta centrada nas pessoas e
nas formas de constru¢ao de suas relagdes), software (processos de interagao dinamica e fluida, com
uso de tecnologias de busca e armazenamento de informagdes para a construgdo e materializacao de
conexoes, através do desenvolvimento de mapas mentais colaborativos) e hardware (ambiente
modular, que permite movimento, interagdo, informalidade, bem estar e us o de equip amentos de
interacdo, comunicagdo, registro, permitindo multiplos acessos a base d e conhecimentos). Os
pressupostos teoricos que sustentam o Crialab ndo estdo limitados a teorias especificas, mas tem
um escopo mais amplo, incluindo um conjunto de principios fundamentais para a compreensao do
desenvolvimento da criatividade, tais como: interdisciplinaridade (visdao global da realidade, através
do didlogo com outras fontes de conhecimento), pensamento complexo (pensamento indivisivel,
que procura relagdes necessarias e interdependentes de todos os aspectos da vida humana), inovacao
aberta (desenvolvimento de projetos inovadores de colaboragao) e co-criatividade (em que a analise
de um objeto complexo relevante e pr odutivo implica abordagens criativas elaboradas em
conjunto). O CriaLab fundamenta a sua a ¢do, através de dialogos criativos (DC), de senvolvidos
através de diferentes metodologias que promovam a qualificacio do processo de ensino e
aprendizagem. Entende-se que a evasdo estudantil ¢ uma questdo complexa e presente em nossos
ambientes educacionais, e que precisa de alternativas para disc ussdo e re solugdo. Dessa forma,
espera-se que esse ambiente do Crialab assuma relevante papel no desenvolvimento de ideias e
problematizagdo dos conteudos estudados, capaz de promover um espaco motivador de
aprendizagem que cative os estudantes e que diminua a evasao ¢ a desmotivacao estudantil. O artigo
apresenta as bases e estrutura do CriaLab, bem como a aplicagdo da sistematica com estudantes de
pos-graduacao da PUCRS.

Palavras Chaves: Criatividade; Motivacdo; Evasdo
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1 Introdugéo

O Brasil estd passando por um momento
educacional polémico no que se refere ao
ensino de forma geral e principalmente no que
se refere as metodologias utilizadas no
processo de ensino e aprendizagem. Isso
exige um esforco dos gestores educacionais e
educadores, no dese nvolvimento de solug des
criativas e inovadoras para a qualificacdo e a
adaptacdo de um novo contexto educacional.

Para estruturar tal desafio, foi concebido o
Laboratério de Criatividade (CriaLab), cuja
estrutura fisica inicial foi inaugurada em
agosto de 2011. O Laboratdrio encontra-se
dentro do espaco do Parque Cientifico e
Tecnologico da PUCRS (Tecnopuc), que esta
inserido no contexto da Univ ersidade e ¢
considerado um dos mais importantes Parques
Cientificos e Tecn oldgicos do Brasil. O
Tecnopuc ¢ composto porm ais de 5.5 00
pessoas voltadas a atividades de Pesquisa,
Desenvolvimento ¢ Inovagao, distribuidas em
mais de 80 empresas, entidades de classe e
laboratérios de pesquisa. Esse espaco permite
a interacdo constante entre os alunos e
professores da U niversidade com tais
empresas e laboratorios de pesquisa.

De forma sintética, o CriaLab ¢ um espaco de
didlogo, para que pessoas € suas
empresas/institui¢des representadas possam
expor suas idéias, problematizar, debater,
negociar, deliberar e criar estratégias para a
resolucdo de problemas, servindo como
proposta de aceleracdo do pro cesso criativo
relevante (que tras valor para a sociedade e
para os negocios) e de resolu¢do de problemas
complexos, através de interagdes com as
diferentes d4reas do conhecimento. Este
processo esta distribuido nas dareas de
pesquisa (reflexdo do fendmeno criativo, de
forma criativa —m eta-criatividade), ensino
(desenvolvimento de praticas pedagogicas
inovadoras) eex tensdo (consultoria e
desenvolvimento de projetos especificos);

De forma estrutural, o CrialLab é constituido
por trés ecixos: peopleware (a agdo do
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laboratério esta centrada nas pes soas e na s
formas de construcdo desuas relagdes),
software (processos de interagdo dinamica e
fluida, com uso det ecnologias de busca e
armazenamento de informagdes para a
constru¢do e materializacdo de conexdes,
através do desenvolvimento de mapas mentais
colaborativos) e hardware (ambiente
modular, que permite movimento, interagao,
informalidade, bem estar e wuso de
equipamentos de in teragdo, comunicagao,
registro, permitindo multiplos acessos a base
de conhecimentos). Esses trés eixos referem-
se a trés elementos fundamentais inseparaveis
para o florescimento de pensamentos criativos
e inovadores: ambiente, individuos, idéias.
Essa conjugagdo de fatores, altamente
articulados entre si, sdo fundamentais para a
promocdao da  integracdo  social da
Universidade com sua comunidade cientifica,
empresarial e politica do entorno, atraindo
novos recursos, estimulando novas parcerias
com outras instituicdes de ensino e empresas
de tecnologia, através de um fo rte viésd e
intervengao interdisciplinar.

Portanto, os objetivos do CriaLab incluem:
incentivar conexao interdisciplinar entre a
inovacdo e oem preendedorismo e a

conseqiiente sinergia € comprometimento
entre as pessoas / partes interessadas;
desenvolver o espirito cooperativo,

caracterizado pela defini¢do e sistematizagdo
de acdes conjuntas; ee stimular a
problematizagdo e res olugdo de problemas
complexos, através de wuma orientacao
sistémica, capaz de gerar novos metodologias
de ensino, que motivem osal unos as e
engajarem nos processos de ensino e
aprendizagem, como uma alternativa para a
diminui¢do da evasao.

Atualmente, comenta-se muito a contribuicao
dos encontros interdisciplinares, como locus
ideal para o surgimento de fenomenos
transdisciplinares. Em um mundo
extremamente complexo e de grande acumulo
de conhecimentos especificos, cabe a
Universidade, resgatar o sentido da sintese,
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entendida aqui como o somatorio das partes, a
busca do didlogo entre os diferentes, o embate
dialético, a elaboracdo do cons enso, mesmo
que este seja ilusério e efémero. Propiciar as
pessoas um lugar para exercitar sua
capacidade de refle x30, construida com o
respeito e didlogo com o diferente, fard com
que resgatemos o es pirito da universalidade,
na busca de respostas inovadoras e criativas
frente aos desafios dos tempos atuais e
futuros.

Neste sentido, o artigo objetiva apresentar as
bases e e strutura do CrialLab, bem como a
aplicacao da sistematica com estudantes de
pos-graduagdo da PUCRS como uma
alternativa de promog¢do de um espago
motivador de aprendizagem que cative 0s
estudantes ¢ que diminua a evasdo ¢ a
desmotivacao estudantil.

2 Resgate Contextual

Interessante fazer um resgate rapido na
historia e perceber que aci vilizagdo traz
momentos e lugares marcantes deste
processo, a comecar pelah istoria grega,
representada pelo Oraculo de Apolo, situada
na cidade de Delphi, onde os povos de toda a
Grécia antiga, incluindo reis e generais,
buscavam predizer o futuro. O oraculo era
assim, consultado para cada decisdo a ser
tomada, seja travando uma guerra ou culturas
de plantio. Segundo a profecia de Apolo, era
preciso consultar a sacerdotisa, que ao entrar
em transe, supostamente, tinha odom de
revelar os segredos dos deuses. Como a
reputagdo do Oraculo, acida de de Del phi
comegou a prosperar politicamente e
tornando-se uma regido com imensa
autoridade e riqueza. O oracu lo de Del fos
exerceu sua influéncia por mais de mil anos,
quando em 393 dC foi totalmente abolido
pelo imperador Teoddsio, que fez do
cristianismo arel igido oficial do Império
Bizantino.

A segunda inspiragdo remonta  ao
renascimento italiano entre os séculos XIV e
XVI, dominado hegemonicamente pela regidao
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da Toscana, sendo a cidade de Florenca, a
principal referéncia. Nesta cidade se
concentraram 0s principais artistas, cientistas
e pensadores da época, tais como: Leonardo
Da Vinci, Miguelangelo, Maquiavel, Petraca,
Botticelli, Rafael e tantos outros. Tamanha foi
a producdo de conhecimento e tecnologia, que
os feitos desta época serviram como
referéncia historica para a transicdo da Idade
Média, para a Idade Moderna. Naquela época
as principais ideias floresciam em um
ambiente fértil, de intensa aprendizagem. Um
dos espacos de criacdo mais importantes era
as Bottegas, onde os aprendizes saiam das
escolas convencionais, para acompanhar as
criagdes de seus mestres, em seus proprios
“studios”, debatendo tendéncias, auxiliando
no desenvolvimento dos projetos, interagindo
informalmente entre teoria e pratica.

Mais recentemente, inspirado nesta época
renascentista, o sociol ogo italiano Domenico
De Masil, ao buscar respostas sobre o
fascinante processo da criatividade, conclui
que a alma da organizag¢do criativa ¢ fantasia e
concretude, entusiasmo e visdo, i dentidade e
universalidade, reflexdo ociosa e vitalidade
fecunda, ¢ imaginagdo, tensao em direcdo ao
futuro, respeito as raizes e respo nsabilidade
com a natureza. Ele, juntamente com o
socidlogo francés Alain Touraine eo s
sociologos americanos Daniel Bell e Alvin
Toffler (autor do best seller A Terceira Onda)
fundaram, ha doze anos, 0 S3 S tudium, em
Roma, com a proposta dedis cutir, entre
outros assuntos, o f uturo do tr abalho ¢ a
criatividade humana.

A primeira licdo que se aprende ao entrar na
S3 éque o ambiente ¢ fundamental para a
criatividade: "So os superficiais ndo acreditam
na aparéncia". ironiza De Masi, citando Oscar
Wilde. Todo mundo ¢ criativo pelo menos em
algum campo. O1i mportante ¢ receber
estimulos  psicologicos ees téticos do
ambiente", assegura o professor. De fato, o

1 E professor de Sociologia do Trabalho na
Universidade La Sapienza de Roma, além de ser diretor
da S3 Studium, uma escola de especializagdo em
ciéncias organizacionais.
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clima na escola ¢ alegre, variado e qu ase
festivo, contrastando com a realidade do
cotidiano das empresas onde trabalham alguns
dos trinta alunos matriculados nas trés séries
do curso: executivos daind ustria ou da
administracdo publica, profissionais recém-
formados em Economia, Sociologia, Fisica e
Engenharia. As instalagdes da escola sdo
pequenas, mas aconchegantes. Isso permite
organizar os alunos em grupos reduzidos, o

que aumenta a participagdo e
conseqiientemente o rendimento de tod os.
Como curiosidade adicional, De M asi

apresenta alguns aspectos que distinguem a
nova era pos-industrial:

(1) Globalizacdo: que cria comunidades
homogéneas e heterogéneas ao m esmo
tempo em escala mundial, e fazc om
que todo mundo saiba sobre tudo o que
acontece em qualquer parte do mundo;

(i1) tempo livre: quanto mais tempo para
a familia, mais motivados e criati vos
seremos. Quanto mais tempo livre
necessitarmos, mais caros seremos.

(i11) intelectualidade e criatividade: sdo
as moedas da nova era, os itens de
compra e venda.

(iv) estética: diante de varios produtos
que fazem a mesma coisa, escolheremos
apenas o mais bonito.

(v) emotividade e feminilidade: adeus a
era dos homens, bem vinda aera das
mulheres.

Mais recentemente, percebe-se o aflu xo
concentrado em torno do Vale do Silicio, na
California, ber¢co de tantas empresas
inovadoras como: a HP, Apple, Oracle, Nike
e Google. Mais especificamente, com relagdo
a esta ultima empresa, a Google ¢ considerada
como uma das em presas mais dindmicas e
prosperas da atualidade. A empresa se
caracteriza por espa ¢os modernos e pou co
convencionais, nos quais ob em estar dos
colaboradores ¢  determinante e co-
responsavel pelo nivel de eficiéncia,
comprometimento e assertividade de todos
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envolvidos no processo de criagdo e
desenvolvimento de solugdes. Existe uma
diversidade muito grande de co laboradores
dos mais distintos lugares do mundo. Neste
site, sao estimulados a formag¢ao de tribos ¢ a
informalidade reina e m todo o processo de
trabalho. O horério ¢ flexivel, cada um adapta
seu local especifico de trabalho de acordo
com oseu gosto eo controle das tarefas ¢
desempenhado pelos pares de cada projeto da
empresa. O perfil do colaborador ¢ bastante
jovem, ativo eat ento as tendéncias
contemporaneas. Nesta empresa, ambiente e
criacdo ndo devem ser observados de forma
dissociada.

Neste sentido, a quest 30 que o CrialLab se
propdem a experimentar e discu tir é: com o
aproveitar essas experiéncias inovadoras no
contexto universitario? Nota-se que hd um a
similitude entre o ambiente de sala de aula e
das empresas, na medida em que ambos lidam
com problemas complexos e existe uma
necessidade de busca de solugdes criativas e
inovadoras.

3 Fundamentos

Os pressupostos tedricos que s ustentam o
CriaLab ndo estdo limitados a teorias
especificas, mas tem um escopo mais amplo,
incluindo um conjunto de principios
fundamentais para a compreensdo do
desenvolvimento da cr iatividade, tais como:
interdisciplinaridade  (visdo  global da
realidade, através do didlogo com outras

fontes de conhecimento), pensamento
complexo (pensamento indivisivel, que
procura relagdes necessarias e

interdependentes de todos os aspectos da vida
humana), inovacdo aberta (desenvolvimento
de projetos inovadores de colaboragdo) e co-
criatividade (em que a andlise de um objeto
complexo relevante e produtivo implica
abordagens criativas elaboradas em conjunto).

No laboratério em questdo, as dindmicas
acompanhadas e os 0 bjetos-tema propostos
visardo a interdisciplinaridade entre os atores,
de forma a propiciar conexdes ¢ inter-relagoes
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entre as partes, garantindo as condi¢des para a
construcdo de conhe cimento transdisciplinar.
Acredita-se, desta forma, que a criatividade
coletiva ¢ a diversidade dos atores podera
intensificar as pré-condi¢des para a inovagao
e o empreendedorismo.

Desprovida de certezas e verdades cientificas,
a teoria de Morin (1999) considera a
diversidade dei deias, dec rengcas ¢ de
percepgdes. Seu eixo central surge do termo
latino complexus, que significa “oque ¢
tecido junto”. Trata-se de um tipo de
pensamento indissocidvel que busca relagdes
necessarias ¢ in terdependentes de todos os
aspectos da vida humana, no intuito de
encontrar um sentido na totalidade.
Entretanto, o propri o Morin ( 1999) admite
que apesar date oria ser complexa e
integralizadora, ainda assim, ela “comporta o
reconhecimento de um  principio de
incompletude e incerteza”.

O pensamento complexo pauta-se por
diversos  principios  denominados  de
operadores cognitivos complexos. Nesses

estdo o p rincipio dialégico, o recursivo, o
hologramatico eo principio da auto-eco-
organizagdo, os quais podem contribuir para

um melhor entendimento do processo
motivacional.
O principio dialogico procura,

fundamentalmente, perceber a unidade em
conceitos aparentemente antagdnicos,
condi¢do que se estabelece com a intencao de
melhor compreender acom plexidade dos
processos de organizagdo. Pode-se estabelecer
relacdo entre as no ¢des de ord em-desordem,
organizagdo-desorganizacao,  interioridade-
exterioridade, a partir das quais a dualida de
estabelece a unidade.

Sobre este principio, Morin (1 999) enfatiza
que “¢ esta dialdgica de orde m e desord em
que produz todas as organizagdes existentes
no universo”. Dessa forma, entender por
organizagdo desde uma unica célula humana,
ao individuo como um todo ou a sociedade, a
economia, a empresa, a escola, o todo social,
permite inimeros olhares e interpretagdes.
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O principio recursivo ou principio da recursdo
organizacional rompe com aideia linearde
causa-efeito. Postula o conceito de processos
em circuitos dem odo que os efeitos
retroagem sobre as causas desencadeadoras.
Um processo recursivo, segundo Morin
(1999) “é um processo em que os produtos e
os efeitos sdo aom esmo tempo causas €
produtores daquilo que os produziu.”
Exemplificando educacionalmente, tem-se o
individuo que, ao pro duzir o co nhecimento,
passa a ser o seu proprio produto, ou ainda, a
idéia de que o individuo produz a sociedade
que o produz.

Seguindo no pensamento complexo, o
principio hologramatico, fundamental para
compreender a integ ralidade do processo
motivacional, aponta uma visao paradoxal dos
sistemas, em que a par te estd no todo, assim
como o todo esta nas partes. Desta relagdo
concebe-se a imagem fisica do holograma em
que om enor ponto da imagem contém a
quase totalidade dai nformagdo do objeto
representado. Para o autor, com este principio,
supera-se a visdao quer seja do reducionismo,
que so vé as partes, quer do holismo, que s6
vé o todo.

Outro aspecto da teoria da complexidade a ser
abordado, refere-se ao conceito de auto -
organiza¢do. Para o a utor, elar epresenta a
capacidade de auto-regular os processos
internos, sendo capaz de transformar-se e
reorganizar-se continuamente, mostrando,
assim, arel acdo entre ambos os conceitos:
motivacao e complexidade.

Nesse cendrio organizacional em que surge o
principio da auto-eco-organizacao, ampliagdao
do conceito deaut o-organizacdo, Morin
aborda que o ser humano esté inserido em um
ecossistema e necessita ser cons iderado em
seu ambiente, reconhecendo que o que no s
circunda estd inscrito em nds. O auto r
também salienta que, a0 mesmo tempo em
que existe uma relagdo  autdénoma,
dialeticamente, se estabelece a d ependéncia,
de forma que oser e om eio se tornam
indissocidveis. A pess oa, capaz de se aut o-
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eco-organizar, estabelece relagdes com o
outro e se transforma continuamente, fazendo
escolhas e internalizando valores e ideais.

A criatividade também ¢éum pressuposto
teorico importante para o Cria Lab. Algumas
constatagdes sobre a criatividade qued 2o
suporte a sua forma de operacao:

v’ A criatividade é um objeto complexo,
ou seja, ¢ um problema que so se resolve
com criatividade.

v' A criatividade ¢ trans disciplinar na
medida em que, sendo processo, pode se
expressar em diversas areas. Nao ¢
apenas da area artistica, mas em areas das
ciéncias mais duras.

v A criatividade
pensamento divergente.

representa  um

Antecipando umd os resultados esperados
mais significativos com a impl ementacdo do
Laboratorio de Criatividade e
Empreendedorismo, refere-se a promocgdo de
acOes voltadas para o desenvolvimento de
projetos inovadores colaborativos, cuja
contribui¢do nao ne cessariamente, exija um
esforco que ultrapasse o dominio dos atores
diretamente envolvidos no tema e no controle
do negdcio.

Assumindo este novo paradigma competitivo,
inovagdo organizada em fluxo criativo
apresenta um grau de complexidade de dificil
realizagdao interna as organizagdes. Logo, os
alunos e a Universidade, como um todo,
devem estar sendo preparados para incorporar

este novo modelo dep roducao de
conhecimento e apropriagdo des eus
resultados, sobpe na dend o ofazen do

aprofundarem o fosso existente entre o mundo
teorico e aquilo que ja esta sendo praticado
pelo mercado mais dindmico e competitivo.

4 Metodologia do CriaLab

O CriaLab fundamenta a sua a¢ a0, através de
didlogos criativos (DC), distribuido em seis
momentos basicos: a) encontro com o
demandante na identificacao e
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problematizagdo do tema/objeto ase r
investigado; b) negociagdo da forma de
atuagdo junto ao publico selecionado que vai
debater 0 tema identificado; c)
desenvolvimento e a presentagdo deum a
"proposta" de trabalho, adequada a
perspectiva almejada, composta por uma série
de recursos facilitadores, reunindo
metodologias, equipamentos e e specialistas
que sec onfiguram como o triade do
laboratério; d) acompanhamento da evolugao
do trabalho, tendo como objeto de andlise o
nivel de interagdo das pessoas e a capacidade
de expansdo do proce sso de co -criagdo; e)
desenvolvimento de relatérios de percurso,
com feedback constante, gerados com a
finalidade de orientar trajetorias adequadas as
expectativas e objetivos da inve stigacdo; f)
armazenamento dos resultados, que passam a
ser processados e re gistrados, conforme o
protocolo previamente definido, em conjunto
com os de mandantes, compondo um acervo
de métodos e cases pe rmanente e evolutivo,
preservando os acordos de confidencialidade
exigidos, quando for o caso.

As pessoas, ou grupos de trabalho que fardo
uso do Cri aLab podem ser for mados por
diversas fontes presentes na sociedade, sejam
de origem académica, empresarial dered e
privada ou publica. Podendo, inclusive, ter
mais de um tipo de o rigem de pessoas, ou
empresas, atuando no mesmo grupo de
trabalho. Para o caso de uma unica
instituicdo, podem estar envolvidos no grupo
representantes deu m oum ais setores,
departamentos ou divisdes. A intengdo ¢ que,
afastados de seu am biente tradicional, longe
das interrupc¢des habituais em seus ambientes
de trabalho ou pesquisa, e pri ncipalmente
num lugar neutro para todos os integrantes do
grupo formado, possa se debater livremente,
deliberando estratégias para as olucdo dos
problemas a serem resolvidos. Ness e
contexto, como dito anteriormente, o CrialLab
se propde a unir trés elementos fundamentais
para o fom ento de cr iatividade e inovagao:
ambiente, individuos e ideias na buscad e
solugdes, fornecendo todo o aporte necessario



o

GESTION
UNIVERSITARIA
INTEGRAL DEL
ABANDONO

EuROPEAID
COUERTIN (7%

(recursos materiais € humanos) para a solugao
dos problemas que serdo abordados.

Enquanto que, para os grupos de trabalho a
construcdo de estrat égias e so lugdes sera o
foco principal, para os integrantes do CriaLab
0 objetivo sera a busca da co mpreensdo do
processo das descobertas de solugdes, através
da interpretacdo das formas de deliberagao,
negociacdo e estraté gias criadas pela equi pe
para determinado fim. Ou seja, o objeti vo
maior do CriaLab n3o éa solugdo dos
problemas em si, mas o estudo da forma como
esta ¢ encontrada, e de como o grupo conduz
o desenrolar dos seus encontros para este fim.

O intuito ¢épo ssibilitar, através das
experiéncias obtidas, a constru¢do de pacotes
de conhecimento, ou como mais comumente
sdo denominados: “kits de ¢ onhecimento”.
Estes kits serdo uma fonte de pesquisa para
que os membros do CrialLab possam oferecer
aos novos grupos de trabalho, como u ma
forma para melhor contribuir, acelerando o
processo da busca de solugdes. Além de ser
uma fonte de pesq uisa bastante ricap ara
diversas areas como Educacao,
Administragdo, Psicologia, etc.

O uso do CriaLab pode envolver um ou mais
dos seguintes itens:

v" O uso do espaco fisico que contempla
recursos materiais: mobiliario (salas,
quadros, mesas, € outros), equipamento
tecnologico (notebooks, ipads, projetor,
etc.).

v" Acompanhamento do grupo de trabalho
por um gestor do Crialab, este podendo
operar apenas como observador ou
conjuntamente com o g rupo cliente,
através de uma pesquisa participante.

v A necessidade de orientagdo/consultoria
de profissionais técnicos de uma ou
mais areas especificas (desde educacao,
informadtica, engenharia, administragdo,
sociologia, psicologia e  outros),
indicados pelo grupo gestor do CriaLab,
de acordo com a natureza do problema
tratado, da caracteristica dos integrantes
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da equipe e da forma como os didlogos
ocorrem.

Todo o acompanhamento do processo, desde
a busca do CrialLab, o uso do a mbiente de
reunides, a avaliacdo feita pelo grupo de
trabalho e pelos integrantes da equipe no
encerramento de cad a projeto ou “case”
tratado, e posteriormente a construgdo dos kits
de conhecimento, necessitam de registros
apropriados e interligados para uma posterior
avaliacdo.

A Figura 1 demonstra ap roposta de
metodologia de trabalho da equipe do
CriaLab para cada rodada que compde o seu
acervo. E interessante notar que nesse quadro
consta todo o processo apresentado até o
momento, ilustrando desde a entrada de um
demandante até a sua contribuigdo nos kits de
conhecimento.

CRIALAB

Agdo Demandante+ Crialab

Encontros, Identificagdo do
“Demandante” roblema

Kit de Processo

Kit Problema C o
Co-criativo

Produtol

Monitorar
Experimentac&o

Brainstorm
Desestruturado

L

Desdobramento do
Plano de Agso

Produto2

Novos Kits,
Secundarios

Fig. 1: Metodologia de trabalho
Fonte: CriaLab

5 Relato de Experiéncia

Diversas atividades e projetos ja freqiientaram
o ambiente do Laboratdrio e testaram algumas
metodologias  administradas pelos  seus
gestores.

Na medida em que o conceito ¢ divulgado,
diversas empresas do Tecnopuc,
departamentos da Un iversidade e projetos
interinstitucionais publicos e privados ja
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acessaram o Crialab, nos trés eixos de acao
definidos anteriormente, ou seja, no uso das
instalagoes fisicas, no desenvolvimento de
projetos complexos, ou na avaliacdo de
metodologias de co-criacao.

No que se refere as atividades realizadas com
professores ealu nos da Universidade,
apresentamos ~ uma  experiéncia  com
estudantes de pods-graduagdo. No contexto
educacional, optamos pela m etodologia do
Design Thinking, desenvolvida pela equipe da
IDEO, uma empresa de design, localizada no
Vale do Silicio —C aliférnia e que vem se
destacando como uma das empresas mais
inovadoras em processos co-criativos, através
da ideagdo, prototipagem de produtos e
servigos ¢ validagdo com os usuarios/clientes
(BROWN, 2012). Fundada por David Kelley
e coordenada por Tim Brown, esta empresa
estabeleceu recentemente uma parceria com a
Escola de Engenharia da Stanford University,
fundando a d.school 2.0 (Doorley &
Witthoft), na Hasso Plattner Institute of
Design, cujo conceito pode ser acessado no
site:
http://www.stanfordalumni.org/news/magazin
e/2011/marapr/features/dschool.html.  Nesse
local também estd sendo utilizada essa
metodologia com estudantes e professores, na
busca por melhores alternativas de ensino e
aprendizagem na educagdo superior.

As etapas dessa metodologia sdo:

e Entender e O bservar: busca conhecer
o contexto das pessoas que pod em
estar envolvidas em um ja posto, ou
futuro, problema. Esta metodologia ¢
centrada nas necessidades das pessoas;

e Definir: nesta etapa os designers
buscam articular seus pontos de vista
(Point of View —P OV) tentando
identificar as necessidades das pessoas
envolvidas e definindo or eal
problema a ser resolvido;

e Idealizar: com o proble ma posto, os
designers fazem um brainstorm, na
qual todas as ideias sdo bem-vindas.
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Com todas as ideias colocadas ¢ feita
uma selecdo das melhores ideias para
assim partir para proxima etapa;

e Prototipificacio e Teste: o objetivo
aqui ¢ de colocar as ideias em pratica
o mais rapido possivel para que estas
possam ser avaliadas pelas pessoas
inseridas no ¢ ontexto do problema.
Um protétipo pode ser um modelo, um
esbogco, oual go feito com sucata
mesmo. Este ¢ apresentado, testado e
avaliado. Com o feedback dado por
estas pessoas ¢ possivel voltar em
etapas anteriores para melhorar o
produto oferecido.

A Figura2 apresenta as etapas detalhadas
anteriormente.

"v berOTOTIRAR e

Fig. 2: Etapas da metodologia Design Thinking
Fonte: Quintanilha, 2012

Tal atividade foi aplicada junto a alunos da
disciplina de metodologia do ensino superior
dos cursos de pos-graduagdo stricto sensu da
PUCRS. O desafio proposto na oficina foi
“Elaborar propostas inovadoras de avaliagao
no ensino superior”’. Durante a atividade, os
alunos trabalharam inicialmente em duplas na
identificacdo dos prob lemas relacionados ao
desafio ‘““avaliagdo”. Apods esta identificacao,
os alunos trabalharam individualmente
interpretando e procurando solugdes criativas
para o problema de sua dupla. Essas solugdes
foram apresentadas e discutidas com a dupla
com o obje tivo de e ncontrar uma possivel
solu¢do comum para o problema identificado.
Como ultima atividade, cada estudante faz um
protétipo da solugdo encontrada parase u
parceiro. Como conclusdo da o ficina, cada
estudante apresentou seu protdtipo para o
grande grupo.
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Os resultados foram bastante promissores,
tanto na motivagdo para o trabalho do grupo
reunido (ver fotos a seguir), como nos
resultados alcangados em termos de solug des
criativas para executarem em suas futuras
salas de aula. Apods a discussdo em gran de
grupo, os estudantes realizaram uma avaliagdo
da oficina, nessa,t odos expressaram as ua
satisfacdo por ter participado da atividade.

o e J
Fig. 4: Construgdo dos prototipos - Design Thinking
Fig. 3: Apresentacao metodologia Design Thinking aos Fotografado por Luis Villwock

Alunos Pés Graduagdo PUCRS

Fotografado por Luis Villwock

Fig. 5: Apresentagéo dos protétipos - Design Thinking
Fotografado por Luis Villwock

6 Comentarios finais

O CriaLab ¢ um projeto bastante ambicioso e
que, pelas  caracteristicas  apontadas
anteriormente  pretende sei nserir nas

649



ABANDONO

o

GESTION

UNIVERSITARIA
INTEGRAL DEL EuROPEAID

RO-CPERTON OFFICE

estratégias de inovacdo no  contexto
educacional da PUCRS. Parte-se do principio
de que a criacdo de metodologias inovadoras,
tdo necessarias ao d esenvolvimento de uma
educacdo qualificada no Brasil, depende do
trabalho competente, colaborativo e criati vo
dos talentos que a so ciedade oferece ao pais.
Pessoas  criativas, ambiente  flexivel,
metodologias colaborativas sdo ingredientes
fundamentais nesse processo de busca por
novas alternativas de ensino e aprendizagem.
Criatividade relevante e inov agdo sdao oS
atributos essenciais para a resolugdo de
problemas complexos e para a busca de um
mundo sustentavel e inclusivo. Nisso resulta o
mote que nos anima, desafia e recompensa.

Especificamente sobre a experiéncia relatada
neste artigo, entende-se que a metodologia e a
sistematica do Crial ab podem ser utilizadas
tanto para adisc ussdo, como para a
operacionalizacdo de solucdes que visem
diminuir a evasio ea desmotivacao
estudantil. Neste sentido, sugere-se a
realizacdo de rodadas quet enham como
problemadtica a ser discutida o tema da evasao
dentro de um contexto real.

Cabe ressaltar que os dados provenientes das
oficinas realizadas no Crialab, tanto em
termos de alcance técnico (geracao de idéias e

projetos), quanto em  posicionamento
comportamental ~ (postura,  participagao,
lideranga, = comunicagdo) estdo  sendo

analisados por um sub-grupo de pesquisa do
CriaLab e compdem uma das agdes de
pesquisa do Laboratorio.
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