PENSAMENTO CRIATIVO NO ENSINO SUPERIOR: ESTUDO DE CASO EM
DISCIPLINA ELETIVA DE IMERSAO PARA CRIATIVIDADE E INOVACAO

INTRODUCAO

Criatividade e inovagdo sdo centrais para estratégias organizacionais ¢ educacionais refletido
no aumento da demanda por profissionais criativos. Essas competéncias ganharam destaque
nas instituicdes de ensino superior (IES), mas enfrenta desafios envolvendo a promog¢ao do
pensamento criativo. Este artigo apresenta o caso da disciplina eletiva "Imersdo em
Criatividade e Inovagdo", oferecida por 7 semestres em uma IES de administragao. O
objetivo foi investigar como docentes/pesquisadores percebem a relacdo entre criatividade e
inovacao neste contexto, contribuindo para a reflexao e aprimoramento pedagogico nas IES.

PROBLEMA DE PESQUISA E OBJETIVO

Diante do aumento da demanda por profissionais criativos, o fendmeno da criatividade ¢
estudado. Criatividade e inovacdo sdo competéncias que ganharam destaque nas IES. No
entanto, diversos fatores impactam sua expressao, como resisténcia discente, estrutura
organizacional, atributos docentes e praticas pedagogicas. O objetivo deste estudo foi
investigar como docentes e pesquisadores percebem a relagdo entre criatividade e inovagao
no contexto de uma disciplina eletiva de imersdo, contribuindo para a reflexdo e
aprimoramento de praticas pedagdgicas voltadas a criatividade.

FUNDAMENTACAO TEORICA

A criatividade e pensamento criativo sdo vistos como habilidade central para o futuro do
trabalho e para a resolucao de problemas (Forum Econdomico Mundial, 2025). Nas dimensdes
sociais do ato criativo individual como experiéncias do ser-ao-mundo (étre-ou-monde),
cultura e outros individuos (Josgrilberg, 2020), ¢ vista na no ambiente da IES (Corréa &
Mourdo, 2025). O pensamento criativo ¢ entendido como “Processos mentais que levam a
uma nova inveng¢do, solucdo ou sintese em qualquer area”. (Pensamento Criativo, 2018).
Ademais, existem caminhos com inovagao para a sustentabilidade.

METODOLOGIA

A metodologia adotada foi pesquisa qualitativa com técnicas de andlise de investigagdo
proprias. O proposito da pesquisa busca atender a duas investigagdes: a melhoria da pratica,
com a metodologia de pesquisa-agdo (Tripp, 2005) e a teorizacdo, com abordagem abdutiva
(Magnani & Gioia, 2023). Enquanto a pesquisa-acao busca a melhoria da pratica, por um
processo ciclico de investigacdo e acdo focado na resolucdo de problemas praticos, a
abordagem abdutiva baseia-se em um processo analitico interativo de comparacao entre a
teoria e dados empiricos.

ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Apresentamos neste estudo os resultados preliminares da constituicdo de um servigo de
documentacdo e um banco de dados, considerando as complexidades do estudo da
criatividade e inovacdo na IES (Aranha & Campana, 2023; Magnani & Gioia, 2023). Foram
utilizadas a técnica de andlise tematica e categorial (Bardin, 2016), dividindo o texto em



unidades em planilha Excel e com o apoio do software ATLAS Ti, com analise pareada
(Eisenhardt, 1989).

CONCLUSOES FINAIS

Concluimos que identificamos dois tipos distintos de percepcdes que se relacionam com essa
autopercepcao da criatividade: a percepcao de liberdade e a percepcdo da diferenga. Isso
ajuda a explicar como os atores liberam a autopercep¢do da criatividade e como alguns
ambientes educacionais de IES s3o percebidos como mais criativos e inovadores. Os trés
elementos aparecem relacionados e liberam os possiveis caminhos percebidos pelos atores
para a inovacao. Ademais, foram percebidos resultados de inovagdo para a sustentabilidade.

CONTRIBUICAO/IMPACTO

Como contribui¢do teodrica, o presente estudo contribui para a literatura de criatividade ao
enriquecer o conceito de autopercepgdo da criatividade relacionando com IES. O estudo
introduz elementos adicionais para a compreensdao do processo criativo. Também foram
mostradas as relagdes de autopercep¢do da criatividade para a inovagdo. Oferecemos os
resultados para futuras reflexdes para expandir com produtos e resultados para a
sustentabilidade. Como impacto, apresentaremos futuramente um produto técnico tecnoldgico
(PTT) resultado da disciplina, focado na entrega de dois grupos orientados em inovagao para
a sustentabilidade.
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