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l. NOME DA DISCIPLINA: EGC 5027 - Criatividade e Inovacdo
Il PRE-REQUISITOS: -

. CURSO(S) ATENDIDO(S): Arquitetura e Urbanismo e outros cursos do CTC
(Optativa)

Iv. CARGA HORARIA:

Carga horaria total: Carga horadria Carga horadria Carga horadria
54 h/a semanal: tedrica: pratica:

3hs 1h 1h30
Carga horaria Carga horadria Data inicio do Data fim do
presencial: assincrona: trimestre: trimestre:
54 h/a 11/03 13/07

V. PROFESSORES/AS:

Patricia de Sa Freire, Dra

VI. TUTOR (SE HOUVER):
VIl.  SEMESTRE: 2¢
VIIl. ANO LETIVO: 2024

IX. EMENTA:

Conceitos; Teorias da Criatividade; caracteristicas das pessoas criativas; o processo
criativo na abordagem cognitivista; bloqueios e desbloqueadores da Criatividade;
técnicas e exercicios de estimulo a Criatividade; a Criatividade voltada a Inovacdo.

X. OBJETIVO GERAL DA DISCIPLINA:



Contribuir para que o discente compreenda os conceitos relacionados a criatividade nas
atividades profissionais, como fator de inovacado e renovacao de ideias, identificando o
impacto da criatividade e a gestdo de ideias para a sua vida e sua carreira, bem como o
desenvolvimento de competéncias para aplicacdo de técnicas e praticas em equipes de
alta performance em inovagao.

Xl.

XIl.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

Explorar Conceitos e Teorias da Criatividade relacionados a criatividade,
analisando suas aplicagdes no contexto profissional.

Compreender as Caracteristicas de Pessoas Criativas e como elas
influenciam o processo criativo sob a abordagem cognitivista,
entendendo as etapas e mecanismos envolvidos.

Praticar técnicas e exercicios que estimulem a criatividade individual e
em grupo.

Aplicar a Criatividade na Geragao de Inovagdes, utilizar o pensamento
criativo para gerar ideias inovadoras e aplicd-las em contextos
profissionais.

Fomentar a Lideranga Consciente e Transformadora ao desenvolver
habilidades que integrem criatividade e inovag¢dao, focando no
desenvolvimento de competéncias para equipes de alta performance.

CONTEUDO PROGRAMATICO:

Introdugdo a Criatividade e Inovagao

Conceitos fundamentais e teorias da criatividade.
Caracteristicas de pessoas criativas.

Processo Criativo e Abordagem Cognitivista

Compreensdo do processo criativo.
Mecanismos cognitivos envolvidos na criatividade.

Técnicas e Exercicios de Estimulo a Criatividade

Praticas e dindmicas para estimular a criatividade individual e em grupo.

Aplicagao Pratica da Criatividade e Inovagao

Dindmicas para aplicar a criatividade na geracdo de inovacées.
DiscussOes e analises de casos reais de inovacao.

Desenvolvimento de Competéncias de Lideranga

Atividades focadas no desenvolvimento de competéncias de lideranga
consciente, transformadora e integradora.

Projeto Final: Criagdo de um Jogo

Orientagdes para o desenvolvimento do jogo.
Aplicacdo das técnicas aprendidas no design do jogo.
O jogo como ferramenta para desenvolver competéncias de lideranca.



Xlll.  CALENDARIO DA DISCIPLINA:

AULA ATIVIDADES E/OU ATIVIDADES
(professor poderd acrescentar colunas, se necessdrio)

1 Apresentacdo da disciplina, objetivos e metodologia. | Tedrico-prética
Introdugdo aos conceitos de criatividade e inovagao.

2 Conceitos de Criatividade e Inovagdo. Exploragao Tedrico-pratica
aprofundada dos conceitos, processos e modelos de

Inovagao.

3 Caracteristicas das Pessoas Criativas. Estudo e Tedrico-pratica
discussdo sobre as caracteristicas das pessoas

criativas.

4 O Processo Criativo na Abordagem Cognitivista.
Andlise do processo criativo sob a perspectiva
cognitiva.

Tedrico-pratica

5 Técnicas de Estimulo a Criatividade. Aplicagao de
técnicas para estimular a criatividade.

técnicas para estimular a criatividade.

7 Técnicas de Estimulo a Criatividade. Aplicacdo de
técnicas para estimular a criatividade.

8 Técnicas de Estimulo a Criatividade. Aplicagao de
técnicas para estimular a criatividade.

9 Gamificagdo como ferramenta para desenvolvimento || Tedrico-pratica
da Criatividade.

10 OrientacOes e planejamento para o desenvolvimento | Pratica
do jogo. Inicio do Desenvolvimento do Jogo.
Brainstorming e concepc¢ao inicial do jogo.

11 Desenvolvimento Continuado. Criagdo de regras e Tedrico-pratica

6 Técnicas de Estimulo a Criatividade. Aplicagao de | Pratica
mecanicas do jogo. |
12 Prototipagem. Criacdo de protétipos e testes iniciais. I Tedrico-pratica
13 Prototipagem. Criacdo de protétipos e testes iniciais. I Pratica
14 Prototipagem. Criacdo de protétipos e testes iniciais. I Prética

15 Pilotagem e Ajustes. Testes piloto do jogo e ajustes Pratica
baseados no feedback.

16 Apresentacdo dos jogos desenvolvidos pelos grupos. || Tedrico-pratica
Avaliacdo e feedback dos jogos.

17 Apresentagdo dos jogos desenvolvidos pelos grupos. | Tedrico-pratica
Avaliacao e feedback dos jogos.

18 Recuperacao - Notas

XIV. METODOLOGIA DE ENSINO:



A disciplina serd oferecida na modalidade presencial e com abordagem de metodologia
ativa para fomentar uma aprendizagem experiencial e expansiva. As aulas intercalam
momentos expositivos com discussdes interativas, estimulando um ambiente dindmico
de didlogo e reflexdo critica sobre os conceitos e praticas de criatividade e inova¢do. Um
elemento central da metodologia sera a técnica de criacdo e modelagem de jogos
educativos, utilizada como recurso pedagdgico lidico para desenvolver habilidades de
geracao de ideias, criatividade e inovagdo. Essa técnica envolve os alunos em atividades
praticas de design e desenvolvimento de jogos, sejam estes de tabuleiro ou eletrénicos,
promovendo o pensamento criativo e a aplicacdo prdtica dos conceitos estudados. A
criacdo de jogos educativos proporcionara aos alunos a oportunidade de experimentar
diretamente os processos de inovacdo e resolucdo de problemas de maneira
colaborativa e divertida. Para complementar a aprendizagem em sala, videoaulas serdo
disponibilizadas na plataforma Moodle, abordando temas sobre inovacdo. Esses
materiais servirdo como base para as discussdes em classe, integrando a teoria com a
pratica vivenciada durante as atividades de criacdo de jogos. Adotaremos a técnica de
sala de aula invertida para as tarefas de casa, incentivando os alunos a realizar pesquisas,
desenvolver andlises criticas e aplicar os conhecimentos adquiridos nas aulas em suas
tarefas. Esse método permitird uma aplicacdo continua e pratica dos conceitos de
criatividade e inovacdo. O Moodle funcionara ndo apenas como um repositério de
materiais, mas também como um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA). A estrutura
do curso é projetada para ser presencial, flexivel, com possibilidade de ajustes no
cronograma ao longo do semestre, de acordo com o desempenho e as necessidades da
turma. Isso garantira que o processo de aprendizado seja adaptativo, centrado no aluno
e focado no desenvolvimento pratico e criativo em inovagao.

XV.  METODOLOGIA DE AVALIAGAO:

Consistira na realizagdo de variadas avaliagdes durante o semestre respeitando o
método de avaliagdo formativa. Serd incentivada e valorizada a participagao do aluno
nas discussdes. As estratégias de avaliagao contardo com etapa diferenciadas de
maneira a motivar o autodesenvolvimento do aluno. Porém, para mensurar o nivel do
saber discente quanto aos conteudos trabalhados, a disciplina prevé atividade de
avaliacdo conforme abaixo:

e Tarefas Individuais - Peso 2

e Apresentacdo do Jogo -Peso 1

e Participacdo nas Tarefas de Grupo de criagao, prototipagem e pilotagem do

Jogo - Peso 2

Critério para Aprovagdo: A média final (MF) sera proveniente da média ponderada
definida por ((nota da primeira avaliagdo x 2) + (nota da segunda avalia¢do x 1) + (nota
da terceira avaliagdo x 2)) / 5). E considerado aprovado o aluno que com frequéncia
suficiente (75%) obtenha aproveitamento no minimo igual a 6,0 (seis).

OBS:

1) Podera ser realizado trabalhos adicionais (T1, T2) se assim for observado a
necessidade (como, por exemplo: falta de algum pré-requisito ou baixo
aproveitamento em alguma das avaliacGes) e cuja nota serd contada como
média ponderada relativa as notas (A1x2 + A2x1 + A3X2+ (T1 + T2)x1)/6.

2) Conforme paragrafo 22 do artigo 70 da Resolugdo 17/CUn/97, o aluno com
frequéncia suficiente (FS) e média final no semestre (MF) entre 3,0 e 5,5 terd
direito a uma nova avaliagdo ao final do semestre (REC), sendo a nota final (NF)



calculada conforme pardgrafo 32 do artigo 71 desta resolugdo, ou seja: NF =
(MF + REC) / 2

XVI. BIBLIOGRAFIA:

As bibliografias obrigatdrias estardo em pasta compartilhada na plataforma Moodle
ou por acesso livre na internet. Caso nao seja possivel o acesso, esta sera substituida
por outra de igual valor para o desenvolvimento da aprendizagem.
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Zahar, 1972.
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2009.
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organizac¢ao e desenvolvimento de produtos. Sdo Paulo: Atlas, 2009.

CUDICIO, Catherine. PNL e comunica¢ao; a dimensao da criatividade. Rio de
Janeiro: Record, 1996.
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