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Patentes: um Estudo Pratico de sua Aplicacdo no Desenvolvimento de
Utilitarios para Ambientes Criativos de Baixo Custo

Resumo

Este artigo apresenta um estudo sobre o uso de consultas sistematicas as bases de dados de
patentes como recurso educacional de estimulo a criatividade no ensino da administracéo de
empresas. Utilizando-se o método de Design Science, foi desenvolvida uma sala criativa em
uma escola de ensino técnico de administragdo. Com base nos conhecimentos extraidos de
consultas a bases de dados de patentes, foi possivel construir diversos artefatos de apoio as
atividades de estudo da administracdo. Com o desenvolvimento dos artefatos, os alunos
tiveram a oportunidade de praticar a criatividade na solucdo de problemas propostos de forma
sistematica, usando a pesquisa como ponto de partida para o desenvolvimento da criatividade
na construcdo destes artefatos. A contribuicdo deste estudo é a demonstracdo da possibilidade
do uso do conhecimento de patentes na pratica do ensino da criatividade em administracéo.

Palavras-Chaves: educacdo, patentes, Design Science Research
Abstract

This paper presents a study on the use of systematic consultations with patent databases as an
educational resource to stimulate creativity in the teaching of business administration. Using
the method of Design Science, it was developed a creative room in a technical school of
management. Based on the extracted knowledge of consultations to patent databases, it was
possible to build several artifacts to support the study activities in business management. With
the development of the artifacts, the students had the opportunity to practice creativity in
solving the proposed problems systematically, using research as a starting point for the
development of creativity in the construction of these artifacts. The contribution of this study
is to demonstrate the possibility of using patent knowledge in the practice of teaching
creativity in management.

Key words: education, patents, Design Science Reserach

1.Introdugéo

Em diversos setores da economia a competitividade exige um ritmo constante de
inovagdes por parte das empresas, e inovar depende de criatividade. Dessa forma, a demanda
por profissionais competentes nos mais diversos ambitos, sejam eles especificos ou criativos,
torna-se cada vez mais constante. Embora essa seja uma constatagdo had mais de 50 anos
(Cropley e Cropley, 2010), os sistemas educacionais ainda ndo conseguem desenvolver nos
alunos, os futuros profissionais, o requisito criatividade (Bruno-Faria, Veiga, & Macédo,
2008), ja que as escolas ndo possuem as condigdes apropriadas para despertar em seus alunos
0 pensamento criativo (E. Alencar, Fleith, & Rodrigues, 1990).

A criatividade pode ser descrita como um potencial inerente ao homem (Ostrower,
1978) que “se manifesta através das atividades humanas e gera produtos na ocorréncia de seu
processo” (Sakamoto, 2000, p. 54). Também ¢ definida como um constructo
multidimensional que envolve caracteristicas de personalidade, variaveis cognitivas, aspectos
familiares, elementos sociais, culturais e educacionais (Nakano & Wechsler, 2006a). Com
ISSO em vista, a priorizagdo do desenvolvimento da criatividade no estudante é uma
necessidade, seja na educacdo superior, profissionalizante ou do ensino médio e fundamental.
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Vérios sdo os estudos voltados para a compreensdao do ambiente educacional e a
criatividade (E. M. Alencar & Fleith, 2010; Castanho, Veiga, & Castanho, 2000; de Céssia
Nakano, 2009; KAUFMAN, BEGHETTO, & POURJALALLI, 2011; Nakano & Wechsler,
2006b). Assim, é possivel notar que a importancia tomada pelo estudo dos ambientes
educacionais deve-se principalmente ao fato de que esses estudantes tornar-se-d0 0s
profissionais atuantes no mercado que se encontra hoje, cada vez mais seletivo e exigente e,
por isso, tem buscado por profissionais capazes de solucionar problemas de maneiras mais
criativas.

Nosso objetivo neste artigo € apresentar um apoio ao desenvolvimento de ambientes
educacionais profissionalizantes que estimulem a criatividade baseados no uso sistematico de
informacdes contidas nas bases de dados de patentes. Procuramos demonstrar que em
ambientes criativos é possivel a utilizacdo do recurso de pesquisa em bases de dados abertas
de patentes como forma de impulsionar a criatividade no ensino profissionalizante em
administragao.

Para tanto, procurou-se responder a seguinte questdo de pesquisa: “E possivel utilizar
0 conhecimento contido nas bases de patentes para estimular a criatividade em ambientes de
ensino profissionalizante?”. Devido a natureza exploratoria deste questionamento, foi
realizada uma pesquisa empirica de natureza qualitativa pelo método do Design Science
Research (DSR).

Como principais resultados, verificamos neste caso especifico, que a utilizacdo de
patentes € valorizada pelos estudantes como forma de conhecimento e impulsionador de
criatividade. Por meio da pesquisa dos bancos de patentes disponiveis, os alunos e o professor
conseguiram viabilizar, por meio de um protétipo inicial, o desenvolvimento de moveis
escolares, projetores e cadeiras de rodas, todos de baixo custo.

O artigo esta estruturado de forma a apresentar uma introducdo aos conceitos de
criatividade, ambientes criativos educacionais e patentes. Sequencialmente sdo apresentados o
método, discussdo de resultados e conclusdes.

2. Revisao da Literatura

2.1 Introducéo a Criatividade

Etimologicamente a palavra criatividade origina-se do latim creare, tomando por
significancia fazer, elaborar, criar e inventar. Ainda pode ser descrita como o estado do ser
criativo (Michaelis, [s.d.]) porém, de fato, ndo existe entre os diversos estudiosos da
criatividade um consenso em sua definicdo, para cada vertente estudada a criatividade ganha
um acepgcao particular.

As pesquisas sobre criatividade foram impulsionadas com o discurso de Guilford a
comunidade de pesquisadores americanos. Em seus estudos, o autor identificou um
componente psicologico do intelecto, o pensamento divergente, e com ele, a necessidade de
impulsiona-lo por meio de uma educacdao mais apropriada (Guilford, 1950). Inspirado pelos
trabalhos de Guilford, Torrance (1976) define a criatividade como o processo de
sensibilizagdo de uma pessoa a um problema levando-o a buscar solu¢Ges por meio da
formulacdo de hipoteses e por fim, comunicando os resultados encontrados.

Em administracdo, a questdo da criatividade esta diretamente relacionada ao conceito
de inovacdo e, assim, foi definida por Amabile (1996) como a capacidade de se produzir
ideias novas e Uteis para as organizacgGes. Podendo estar relacionada a criacdo de produtos ou
servicos, identificagdo de novos mercados, novas formas de se produzir ou entregar
resultados, ou ainda estabelecendo os meios para se adquirir 0S recursos necessarios a
producéo e entrega de produtos e servigos (Amabile, 1996).



Para Csikszentmihalyi (1999), a criatividade ¢ um fendmeno que transcende eventos
psicoldgicos, tornando-se resultado da interacdo do individuo e ambiente. Sob 0 mesmo ponto
de vista, descreve Stein (2014) que o estimulo a criatividade deve ir além do estimulo ao
individuo, deve afetar também o seu ambiente social e as demais pessoas que dele
compartilham. Ostrower (1978) defende que “A natureza criativa do homem se elabora no
contexto cultural.” e considera 0s processos criativos do homem uma interligacdo entre o
individuo e a cultura em que esta inserido.

Seguindo a mesma linha de insercdo no ambiente social, Kaufman, Beghetto e
Pourjalali (2011), discutem os diferentes enfoques da criatividade nos paises de cultura
oriental e ocidental. Descrevem que, nas nacdes orientais, a criatividade relaciona-se ao
resultado da coletividade, voltada a conquista de um bem maior, ja nos paises ocidentais ela é
percebida como talento individual. Assim, ideias criativas no ocidente sdo descritas pela
interligacdo de trés fatores: representacdo de algo novo, com alta performance e relevante
para um determinado contexto social (KAUFMAN et al., 2011).

Pelo senso comum, a criatividade ainda é entendida como uma dédiva de poucos, que
possui como finalidade a criacdo de um novo produto por meio de uma ideia genial,
entretanto, Alencar e Fleith (2003), defendem que a criatividade esta muito além de inspiracédo
e dom inato das pessoas. Descrevem as autoras que ela é reflexo de aprendizagem,
preparacdo, visao de oportunidades e experiéncias diversificadas. Cropley e Cropley (2010)
seguem a mesma linha de raciocinio ao afirmarem que, embora exista a crenca que a
criatividade é algo espontdneo e natural, tem-se na literatura sobre administracdo e
engenharia, evidéncias de que a criatividade capaz de gerar resultados é sempre decorrente de
um trabalho focado e sistematico. Baseados nisso, 0s autores demonstram por fatos histéricos,
a importancia dos sistemas educacionais, especialmente nas universidades, se preocuparem
com a formacgdo de profissionais criativos, principalmente aqueles diretamente envolvidos
com a criacdo de produtos e servigos. Na pratica, ndo € o que estd acontecendo. As
instituicOes de ensino superior continuam focadas apenas no ensino de técnicas em detrimento
do estimulo a criatividade (David, Nakano, Morais, & Primi, 2011), representando assim, uma
contradicdo em relacdo as demandas por inovacéo apontadas pelas empresas.

Um dos obstaculos para o desenvolvimento de uma educacdo de nivel superior mais
criativa é a falta de consenso sobre como isso deve ser feito. Bruno-Faria, Veiga e Macédo
(2008), apds analisarem 10 anos de producdo cientifica, constataram que é necessario
investigar mais profundamente a relacdo entre inovagédo e processo criativo do individuo. Se a
comunidade cientifica ainda ndo tem um entendimento comum sobre como funcionam as
competéncias criativas do individuo e dos grupos, é dificil precisar qual é o plano de ensino
adequado para a capacitacdo dos estudantes neste aspecto.

Entretanto, algumas caracteristicas da criatividade aplicada a inovacdo ja foram
amplamente demonstradas, uma delas é a questdo do ambiente. Para ser criativa, uma pessoa
precisa de um ambiente favoravel, que ofereca suporte a criatividade. Alguns ambientes ndo
sdo totalmente favoraveis, ainda assim oferecem menos obstaculos do que os ambientes
definidamente contrarios a criatividade, que podem inclusive ser ameacadores em relacdo
aqueles que desafiam suas convencdes (Sternberg, 2006). E neste aspecto que a tecnologia de
modo geral, e a da informacdo de forma mais contundente, podem ser fortes aliadas, como
facilitadoras da promoc¢édo de ambientes de ensino mais favoraveis a criatividade.

2.2 Ambiente Educacional Criativo e Tecnologia

Do ponto de vista do ensino da administracéo, o papel da criatividade esta relacionado
a geracgdo de resultados para as empresas, e 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 percepcao
equivocada que ainda existe em alguns meios sobre a criatividade ser uma caracteristica inata
a alguns individuos (D. G. Cole, Sugioka, & Yamagata-Lynch, 1999). Isso ocorre
estimulando os alunos a perceberem a criatividade como um processo que pode ser ensinado e
aprendido.

Um ambiente educacional, para ser criativo deve prover condigdes 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 mudancas no ambiente e na atitude dos estudantes (Loi & Dillon, 2006).

Na literatura sobre educacgdo encontramos algumas sugestdes que visam propiciar este
ambiente colaborativo. Kangas (2010), por exemplo, propde um ambiente orientado a jogos
(playful learning environment - PLE) baseado em trés caracteristicas importantes: estimulo da
criatividade e da coautoria de conhecimento, aprendizado pela concepc¢do de conteudo, e 0
aprendizado por variadas formas de atividades e contatos fisicos. Neste trabalho o conceito de
aprendizagem esta diretamente relacionado a criacdo de novos conhecimentos, em vez da
repeticdo do que ja se sabe, o que coloca as atividades criativas no centro do processo
(Kangas, 2010).

Em pesquisa realizada por De Souza Fleith (2000), identificou-se que entre 0s
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 (1999), De Souza Fleith (2000) também identificou a importancia
da liberdade de escolha dos alunos, a valorizagdo da criatividade e do estimulo a
autoconfianca do estudante em ser criativo.

As tecnologias de redes de comunicacdo e mobilidade favorecem o desenvolvimento
destes ambientes na medida em que facilitam o acesso e o compartilhamento de informacdes 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, 2011).

Um exemplo claro da influéncia da tecnologia na criatividade é apresentado por
Tillander (2011) ao analisar como o iPhone estimulou um grande nimero de pessoas a criar
aplicativos mdveis, e como as pessoas se mostraram interessadas em adaptar a tecnologia para
uso pessoal, uma pratica que continua evoluindo. As tecnologias atuais estimulam as pessoas
a se tornarem participantes ativos na criacdo de novos conhecimentos (Tillander, 2011), e 0s
educadores ndo podem ignorar isso, pelo contrario, € importante que reconhecam a aprendam
a usufruir deste novo contexto.

Na educacdo, a tecnologia e a criatividade tém um problema comum, o dilema de
serem ensinadas como disciplinas independentes ou aplicadas de forma interdisciplinar.
Mishra (2012) defende que a necessidade de se ensinar a criatividade como uma disciplina
independente ¢ um mito. Para mostrar que os beneficios do ensino da criatividade estdo em
associd-la as demais disciplinas, cita um exemplo de uso da tecnologia no ensino da
matematica por meio de um aplicativo baseado no Kinect da Microsoft.

O mesmo pode ser percebido na discussao de Black e Browning (2011) sobre o uso da
tecnologia no ensino de artes. Elas explicam que neste processo € preciso deixar claro que o
foco é a criatividade, ndo o uso da tecnologia, apesar de que a tecnologia ndo deve ser usada
apenas para apresentar o conteldo, mas como um meio de criacao e solucéo de problemas.

Driver (2001) defende que um ambiente educacional que estimule a criatividade é
mais efetivo do 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 administragéo.
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As limitacOes a criatividade também estdo presentes nos ambientes de aprendizagem
virtuais que tém ganhado muita atencdo nos ultimo anos entre os cursos de graduacgdo e pés-
graduacdo (Wilson et al., 2007). Um dos problemas destes ambientes é que geralmente nédo
preveem a interacdo do estudante com o conteudo. Wilson et al. (2007), observando esta
situacdo, propuseram um ambiente virtual mais aberto, em que o compartilhamento de
contetdo é sistematicamente estimulado, promovendo a integracdo de elementos externos a
plataforma de aprendizado, como por exemplo, sistemas de compartilhamento de listas de
conteddos.

No estudo apresentado neste artigo, as caracteristicas discutidas na literatura sobre o
ambiente criativo para o ensino da administragdo, assim como as questdes do uso da
tecnologia nestes ambientes, serviram de base para observamos a influéncia da insercdo do
estudo das bases de dados de patentes neste contexto.

2.3 Uso de Patentes em Pesquisas

A propriedade intelectual é dividida em duas grandes ramificacGes, direitos autorais e
propriedade intelectual. A propriedade intelectual desdobra-se em invengdes, ou patentes,
marcas, desenhos industriais, programas computacionais e indicacdo geografica (INPI, 2015;
“WIPO - World Intellectual Property Organization”, [s.d.]). Para esse artigo delimitou-se um
estudo introdutdrio acerca das patentes.

A patente é um direito concedido pelo Estado, geralmente vélido por 20 anos, que
garante a um inventor a capacidade de restringir a exploracdo de sua invencdo a quem ele
desejar (WIPO, 2006). N&o €, portanto, um direito de exclusividade para a producdo ou
comercializacdo de nenhum produto, mas sim um direito de exclusdo, de garantir que sua
criacdo ndo serd utilizada por terceiros sem a sua autorizacao.

Para receber este direito, o inventor precisa documentar em detalhes todos os aspectos
de sua invencdo, inclusive o processo para a reproducdo do invento e exemplos de aplicacao
(WIPO, 2004). Além disso, “Os varios escritorios responsaveis por pedidos de patentes sdo de
livre acesso do publico pela internet e mantém bancos de dados com descri¢bes completas das
invengdes apresentadas para deposito” (Quoniam, Kniess, & Mazzieri, 2014, p. 244). Esta
obrigatoriedade e transparéncia de informacdes € o que torna o registro de patentes uma fonte
de informag&o.

Os bancos de patentes possuem hoje aproximadamente 30 milhdes de “documentos de
patentes” (INPI, 2015), tornando-se assim, um valioso acervo de informacdes, embora seja
ainda pouco utilizada no Brasil. Estudo realizado por estudantes de engenharia quimica da
Unicamp (de Paula Ravaschio, de Faria, & Quoniam, 2010) mostra que ha uma tendéncia de
crescimento na citacdo de patentes em teses e dissertacfes, mas ainda € muito menos do que
poderia ser utilizado, se considerarmos o potencial de informacdo tecnolégica contido nas
bases de patentes do mundo todo e disponiveis pela internet.

A disponibilidade de bases de dados de patentes abertas para consultas é um grande
avanco nas politicas de acesso a informacdo (Dou, 2004a). Isto € especialmente importante
para os paises em desenvolvimento, onde o acesso a informacdes tecnoldgicas é escasso e de
alto custo (Dou, 2004a) e, onde geralmente, as patentes sédo usadas como um instrumento de
monopolio e imposicao de altos precos (Schoen, Mogee, Wallerstein, & others, 1993).

Uma caracteristica dos sistemas de patentes muito Gtil para sua utilizagdo como base
de conhecimento, é a padronizacdo internacional da documentacdo relacionada, que
atualmente é organizada e mantida pelo WIPO (World Intellectual Property Organization).
Esta padronizacao engloba os tipos de documentos que devem ser gerados e 0s objetivos de
cada um, os dados que devem estar disponiveis em cada documento, as referéncias
bibliogréficas entre patentes e as classificacdes de documentos que devem ser utilizadas
(Adams, 2011).



O registro de patentes, por tratar-se de um banco de dados estruturado e de acesso
aberto, permite a exploracdo de seus dados sob diversos aspectos discutidos por Quoniam,
Knies e Mazieri (2014), que incluem desde a andlise bibliografica, a criagdo de indicadores a
partir de seus campos numéricos, até a analise do cédigo de classificacdo para entendimento
da tecnologia aplicada a cada invencéo.

Dessa maneira, o conhecimento do banco de dados de patentes e sua utilizagdo sdo
meios chaves para difundir novos conhecimentos. “Cada aplicagdo devera indicar também
referéncias ao que ja existe, tornando o registro de pedido de patentes uma revisdo de toda a
literatura sobre o assunto reclamado” (Quoniam et al., 2014, p. 246). Assim, tendo em vista
tal informacdo, a utilizacdo de patentes foi proposta para o desenvolvimento de moveis e
equipamentos escolares de baixo custo, conforme descrito sequencialmente no
desenvolvimento conceitual aplicado nesse artigo.

3. Desenvolvimento conceitual

Segundo Freire (1996), ensinar estd muito além da simples transferéncia de
informacdo, deve pautar-se na criacdo de processos pedagdgicos que possibilitem ao
estudante a capacidade de produzir e construir o seu proprio conhecimento. Assim, faz-se
necessario repensar a dindmica do conhecimento, de tal maneira a proporcionar aos alunos um
amplo espectro de fatores que afetem sua criatividade, como 0 que acontece quando se
redesenha por exemplo, o espago fisico. Sob 0 mesmo foco, Amabile e Khaire (2008)
descrevem gue é mais simples desenvolver a criatividade nas pessoas modificando o ambiente
em que estdo inseridas do que tentar modificar as pessoas.

Com isso, esse artigo analisou o desenvolvimento de utilitarios educacionais tais como
mesas, cadeiras, projetores e cadeiras de rodas, para um ambiente criativo de baixo custo
desenvolvido em uma escola técnica do Estado de Séo Paulo, denominada para esse estudo de
ETSP. Para a producdo de tais produtos foram utilizadas consultas nos bancos de dados
abertos de patentes por estudantes e professores.

O objetivo com esta iniciativa foi o de praticar o que Sternberg (2006) chamou de
comprar barato e vender caro, no sentido de ser capaz de captar ideias, a principio
desconhecidas ou sem valor para as organizagoes, e aplica-las de forma inovadora. Este foi o
principio do uso de patentes em sala de aula, buscar nos detalhes, muitas vezes aparentemente
insignificantes das inven¢des documentadas, o desenvolvimento de solugdes alternativas e de
baixo custo. Também, Dou (2004), demonstra que é possivel usar o0 acesso as bases de dados
de patentes para tentar estimular o pensamento inovador em paises em desenvolvimento. O
principal método usado pelo pesquisador é a comparacdo do que esta sendo feito localmente
com as melhores préaticas documentadas em patentes.

Baseados nas indicacfes das analises bibliograficas de que existem possibilidades de
estimulo a criatividade proporcionadas pelo conhecimento contido nas bases de dados de
patentes, desenvolvemos as seguintes proposicoes:

e P1. O conhecimento disponivel nas bases de patentes pode ser aplicado no
desenvolvimento de utilitarios educacionais para ambientes criativos de baixo custo.

e P2: A pesquisa sistematica as bases de patentes pode ser utilizada como recurso
pedagdgico de estimulo a criatividade.

Assim, buscamos as evidéncias destas proposicdes pela analise da situacdo real
desenvolvida na ETSP, na qual foram produzidos utilitdrios como forma de complementar o
ambiente criativo de baixo custo. Neste ambiente foram viabilizadas a aplicacdo de
tecnologias identificas nas bases de patentes, e que também utilizam consultas sistematicas a
estas informagdes como recurso de aprendizagem. Esse estudo baseou-se no meétodo do
Design Science Research conforme descrito detalhadamente no préximo tépico.



3.0 Método

O método de pesquisa é o responsavel pela conducdo de um estudo robusto e solido. A
detalhada definicdo de sua realizacdo €, portanto, de suma importancia para a conducdo da
investigagdo cientifica de maneira confidvel e de forma a conseguir responder
satisfatoriamente a questdo proposta (Dresch, Lacerda, & Junior, 2015; Gil, 2008; Martins &
Theophilo, 2009).

Definindo-se método como o caminho para alcancar determinado objetivo (Gil, 2008;
Martins & Theophilo, 2009), definiu-se para esse artigo um estudo empirico de natureza
qualitativa realizado pelo método da DSR. Além disso, pode-se definir esse artigo como
sendo de nivel prescritivo ja que trabalhos com a metodologia Design Science possuem tal
caracteristica (Dresch et al., 2015).

Descrevem ainda Marconi e Lakatos (2010), que método de trabalho é a uma
sequéncia de passos que possui como ponto focal alcancar o objetivo e assim, gerar
conhecimento. O método de trabalho deve ser bem estruturado e detalhado, de tal maneira que
seja passivel de replicacdo (Mentzer & Flint, 1997). Para tanto, nesse artigo, representou-se
pela Figura 1 a sequéncia de passos reproduzidos.

Tendo como base epistemologica a Design Science quando se estuda aquilo que é
artificial, ou seja, tudo aquilo que foi criado pelos homens como as méaquinas (Simon, 1996),
o método do Design Science Research “é a ciéncia que procura desenvolver e projetar
solugbes para melhorar sistemas existentes, resolver problemas ou, ainda, criar novos
artefatos que contribuam para uma melhor atuacdo humana, seja na sociedade ou nas
organizacdes” (Dresch et al., 2015, p. 57). Dessa forma, a DSR se diferencia das ciéncias
tradicionais, ou seja, as ciéncias naturais e sociais, quando procura, por exemplo, produzir ou
modificar sistemas organizacionais no intuito de alcancar melhores resultados (Dresch et al.,
2015; Romme, 2003). Também é importante saber que a DSR ndo se pauta em encontrar
resultados 6timos mas sim, resultados satisfatorios para o contexto pesquisado (Dresch et al.,
2015).
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3 J
N
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4
«Selegdo de equipes para delimitacdo de desenvolvimento de projetos especificos (mesas,
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6 J
.
PasSo | *Desenvolvimento de protdtipos iniciais
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Figura 1. Método de Trabalho Utilizado
Fonte: elaborado pelos autores



O método da DSR foi introduzido inicialmente por Simon (1996), em sua obra “As
ciéncias do artificial” (Dresch et al., 2015). Esta obra abordou a diferenca entre a ciéncia
natural e a artificial. Segundo o pesquisador, as ciéncias naturais possuem o propdésito de
entender fenbmenos complexos, percebendo como e por que os fatos sdo como sdo. Ja as
ciéncias do artificial remetem a tudo aquilo que foi produzido ou inventado pelo homem
como exemplificado pelas maquinas e organizagdes (Simon, 1996). Nesse intuito o método da
DSR posiciona-se como uma solucdo aos problemas das ciéncias do artificial e, tal solugédo
ocorre pelo desenvolvimento de um artefato que pode ser um constructo, um modelo, um
método, uma instanciacdo (March & Smith, 1995) ou uma teoria fundamentada no paradigma
da Design Science (R. Cole, Purao, Rossi, & Sein, 2005). Para esse artigo, o artefato
desenvolvido é uma instanciacao.

Mach e Smith (1995) definem uma instanciacdo como sendo a execucao do artefato no
ambiente estudado procurando verificar sua viabilidade. Descrevem ainda os autores, que as
instanciagdes possuem papel informacional, ou seja, descrevem detalhadamente como devem
ser implementados os artefatos no ambiente real. Ainda, como operacionalizacdo da DSR,
utilizou-se o método definido por Cole et al. (2005).

O método que propomos na conduc¢do da DSR é uma combinacdo da Design Science
com a Pesquisa-acdo. Assim, sua principal caracteristica esta em demandar do pesquisador o
convivio direto com as pessoas e 0 ambiente estudado. Dessa maneira, optou-se por essa
operacionalizacdo justamente pelo fato de um dos pesquisadores possuir tal interacdo, ou seja,
relacdo direta com as pessoas da organizagdo e o ambiente do desenvolvimento do artefato.

O local de implantacdo da sala de aula criativa foi uma escola técnica do Estado de
Sdo Paulo (ETPS), com um ndmero total de alunos atendidos por todo o grupo de escolas
técnicas em torno de 347 mil, sendo que desse total aproximadamente 212 mil sdo de ensino
médio integrado ao técnico, ou seja, esses alunos certificam-se duplamente ao longo dos trés
anos de ensino médio, com o proprio certificado de conclusdo de ensino médio e também com
a certificacdo do ensino técnico por eles escolhido (“Perfil e Historico”, [s.d.]).

Assim, para o desenvolvimento dos utilitarios que compuseram a sala de aula criativa
de baixo custo, foram envolvidos alunos de dezesseis a dezoito anos do ensino médio
integrado ao técnico de administracdo. Duas turmas de Gltimo ano desse curso foram
selecionadas para desenvolver os utilitarios necessarios.

Como operacionalizacdo do método foi aplicado o conceito de Cole et al. (2005), de
um modelo de quatro estagios para o desenvolvimento da abordagem, conforme descrito na
Figura 2. O primeiro estagio refere-se a Definicdo do Problema que deve considerar a
percepcdo dos problemas pelo pesquisador e o interesse dos envolvidos por uma solugdo. O
segundo estagio refere-se a Intervencdo, ou seja, a fase de construcdo do artefato proposto.
Sequencialmente, a fase de Avaliacdo, responsavel por aferir os resultados do artefato, ou
seja, verificar se o artefato alcancou o resultado proposto. Por fim, o estagio de Reflexdo e
Aprendizagem, ¢ aquele em que se deve buscar o “conhecimento abstrato para fazer uma
contribuicdo prética e tedrica para o campo” (R. Cole et al., 2005, p. 334).



Definic¢do do 5 - Reflexdo e
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Figura 2. Operacionalizacdo do Modelo de Cole et al. (2005).
Fonte: Adaptado de Cole, R., Purao, S., Rossi, M., & Sein, M. (2005). Being proactive: where action research
meets design research. ICIS 2005 Proceedings, 27

4. Resultados

Tomando como base o0 estado da arte acerca de criatividade, j& descrito nos topicos 2.1
e 2.2, e considerando que um ambiente criativo é um forte impulsionador para o
desenvolvimento da capacidade criativa, foi desenvolvida na ETSP uma sala de aula criativa
de baixo custo que possui como modelo o ambiente criativo do G2I (Grenoble Institut de
L’innovation € 1AE Grenoble).

O ambiente criativo do G2I foi definido como modelo para desenvolvimento da sala
na ETSP por trés fatores: dimensfes de sala, baixo volume de utilitarios que a compdem e,
pelo fato de que esse Instituto de Inovacgéo € voltado para estimulo de pesquisas nas ciéncias
humanas e sociais (“G2I |?, [s.d.]). Tendo isso em vista, quando analisamos o fator
desenvolvimento de utilitarios escolares, definimos o problema, primeira etapa da
operacionalizacdo proposta por Cole et al. (2005), ou seja, como produzir tais produtos,
mesas, cadeiras, projetores e cadeiras de rodas, de maneira eficaz e 0 menos custosa possivel.

Assim, optamos pela utilizacdo da analise sistematica de patentes para levantamento
de possiveis alternativas na producdo dos utilitarios descritos, uma vez que todas as patentes
depositadas possuem descri¢des completas das informacdes necessarias para a confeccdo do
produto proposto. Com isso, nossos alunos poderiam se utilizar das tais informacdes para a
replicacdo do modelo proposto.

Como forma de otimizar o trabalho e também facilitar a analise dos pesquisadores, as
duas turmas participantes do projeto foram divididas em doze equipes. Desse total,
selecionamos quatro para um acompanhamento mais intenso ja, que essas equipes ficaram
responsaveis pela producdo dos artefatos a serem desenvolvidos. Para melhor explicacdo das
acOes de cada uma das quatro equipes as denominaremos como grupo 1 (desenvolvimento da
cadeira escolar), grupo 2 (desenvolvimento da mesa escolar), grupo 3 (desenvolvimento do
projetor) e grupo 4 (desenvolvimento da cadeira de rodas).

Tendo definido os grupos, utilitarios e suas necessidades de pesquisas, foram
ministradas duas aulas teoricas para cada turma, sobre o tema “Patentes como banco de
consulta a inovagdes”. Nestas aulas o professor responsavel, neste caso um dos pesquisadores,
explicou desde as no¢es basicas, tais como, a definicdo de patentes, regras e utilidades como
também, a realizacdo de consulta de patentes, suas caracteristicas e a utilizacdo do Google
Tradutor como maneira de traduzir as patentes depositadas em outros idiomas. Foi
recomendado o uso dos sistemas Espacenet e Google Patentes. Além da teoria, os alunos
também participaram de aulas praticas de consulta nos bancos abertos de patentes. Foram
também dedicadas mais duas aulas para cada turma, realizadas nos laboratérios de informatica
da prépria ETSP. Nestas aulas os estudantes tiveram total liberdade de pesquisar qualquer
produto que desejassem, o principal intuito com isso era de que aprendessem as
funcionalidades disponiveis nas consultas de patentes.



Sequencialmente, foram oferecidas mais quatro aulas praticas para cada turma. Nesta
fase os alunos foram estimulados a pesquisarem por patentes que os auxiliassem no
desenvolvimento dos utilitarios designados. Inicialmente todos 0s grupos procuraram por
patentes que descrevesse exatamente o produto que precisavam produzir, porém, com 0
avanco das pesquisas trés grupos (1, 3 e 4), passaram a buscar patentes que demonstrassem
como produzir apenas algumas partes de seus utilitarios. O grupo 1 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.

Apbs o prazo de quatro aulas todas as equipes foram liberadas para realizarem
pesquisas no momento em que melhor desejassem. Com isso, as pesquisas nos bancos de
patentes foram reduzidas consideravelmente. Apenas o grupo 3 manteve a frequéncia com as
pesquisas. Em cada problema encontrado os alunos do grupo 3 voltavam ao banco de dados
de patentes para realizar consultas em busca da solucéo aos obstaculos encontrados.

Operacionalizando o modelo de Cole et al. (2005), passamos a fase de Intervencéo, ou
seja, execucdo dos artefatos propostos. Para tanto, foram definidas aos quatro grupos trés
apresentacdes de seus projetos, a primeira em quinze dias, para a apresentacdo do esboco de
seu utilitario, a segunda ap0s trinta dias da primeira com um prototipo iniciado, porém, nao
necessariamente finalizado, e a Gltima apos trinta dias da segunda na qual os alunos deveriam
apresentar seu prototipo em funcionamento.

Na primeira apresentacdo todos 0S quatro grupos apresentaram sua proposta de
desenvolvimento, consideraram o0s materiais e serem utilizados e também as principais
dificuldades na producdo do utilitrio. Durante as apresentacdes todos 0s grupos tiveram
liberdade para realizar consideracGes acerca do desenho do projeto apresentado. Em
decorréncia dessas consideragdes, os grupos 1 e 2 modificaram a estrutura de seus projetos. O
grupo 1, que estava desenvolvendo a cadeira escolar modificou as bases estruturais do artefato
e 0 grupo 2, modificou 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 3 e 4 apresentaram avancos significativos.
O grupo 3 ja possuia as pecas necessarias ao funcionamento do projetor faltando apenas um
estudo de como distribui-las pelo case de madeira, também produzidos pelo grupo, mas ainda
estavam pesquisando nos bancos de patentes como resolver tal problema. O grupo 4
apresentou seu prototipo ja funcional da cadeira de rodas de baixo custo. Seu projeto teve
como base as pesquisas realizadas nas aulas praticas de patentes. A Unica dificuldade nao
superada pelo grupo, foi o controle rotacional inferior da cadeira.

Na data final proposta, os grupos 2, 3 e 4 apresentaram seus equipamentos funcionais.
O grupo 2 desenvolveu seu protétipo com fungdes além das esperadas. Sua mesa de trabalho
em grupo foi desenvolvida com quatro caixotes de madeira, quatro rodizios e um painel de
madeira. Ainda, na tampa das mesas, reproduziram o Canvas e a Matriz SWOT como maneira
de auxiliar o método de aprendizagem dessas duas ferramentas administrativas em sala de
aula. O grupo 3 apresentou dificuldades com a nitidez de sua projecao, porém, o projetor feito
de materiais reciclados tais como, caixa de madeira, dvd usado, potes de sorvete e lentes de
lupa, projetou suas imagens cumprindo o solicitado inicialmente. O grupo 4 apresentou seu
projeto proximo aquele ja exibido na segunda etapa. A cadeira de rodas foi produzida também
com materiais reciclados. Os alunos se utilizaram de cadeira de ferro domiciliar, rodas de
bicicleta, canos de PVC e rodizios. Com isso, apenas 0 grupo 1 nao apresentou seu utilitario
funcional.
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6. Discussao

A proposta inicial desse artigo foi a de responder se “E possivel utilizar o
conhecimento contido nas bases de patentes para estimular a criatividade em ambientes de
ensino profissionalizante”. Para isso, nos baseamos em duas proposi¢des. A primeira buscou
analisar se & possivel empregar os conhecimentos contidos nas bases de patentes para o
desenvolvimento de utilitarios educacionais, enquanto a segunda, pautava-se em entender se
pesquisas sistematicas nos bancos de dados de patentes poderiam ser utilizadas como recurso
impulsionador da criatividade. Assim, para melhor fundamentar a resposta do problema de
pesquisa demos continuidade na operacionalizacdo do modelo de Cole et al. (2005) com o
processo de Avaliacdo.

Segundo Dresch et al. (2015), a fase de avaliagdo é o “[...] momento em que o
pesquisador verifica se o artefato e a intervengdo atingiram de fato os objetivos.” (Dresch et
al., 2015, p. 83), ou seja, apos terem sido desenvolvidos os utilitarios escolares propostos por
meio de analise de patentes, podemos inferir que os objetivos foram alcancados. Mesmo com
0 insucesso de um dos grupos, em diversas situacGes as pesquisas em patentes foram
recorrentes como maneira de intervencdo dos problemas encontrados. O aprendizado, nestes
casos, foi conduzido essencialmente por atividades praticas, como defendem diversos
pesquisadores que esta € uma caracteristica importante de um ambiente de ensino criativo
(Kangas, 2010; de Souza Fleith, 2000; Cole, 1999).

Entretanto, ao longo de nosso estudo foram constatadas barreiras de
desenvolvimentos. A primeira delas refere-se ao bloqueio inicial dos estudantes em
diferenciar as ideias apresentadas nos bancos de patentes com aquelas apresentas nos
mecanismos de busca da internet. Os alunos por vezes desviavam sua pesquisa aos
mecanismos de busca esquecendo-se do conhecimento e inovagdo contidos nos bancos de
patentes. Este fendbmeno da perda de foco ao associar o uso da tecnologia a criatividade na
educacdo, corrobora as observacOes de Black e Browning (2011) citadas na revisdo da
literatura.

Também foi posto como barreira ao uso de patentes a dificuldade de se entender as
informacdes contidas nos documentos depositados. Por fim, outro obstaculo foi a producédo
dos prototipos, para muitos alunos, a dificuldade de se encontrar materiais e a falta de
integracdo com outros cursos provocaram severas limitacbes para o desenvolvimento do
produto. Assim como discutido por Loi e Dillon (2006), neste caso, observou-se a
necessidade de adaptacdo do estudante ao ambiente criativo, que exige atitudes diferentes em
relacdo ao ensino tradicional. Esta adaptacdo demanda um processo continuo, até que o
estudante perceba a criatividade como parte do processo de aprendizagem (D. G. Cole et al.,
1999).

Completando a Ultima etapa do modelo de operacionaliza¢do proposto, a Reflexdo e
Aprendizagem, pudemos perceber, por meio da realizacdo de uma observacdo direta, que 0s
estudantes, mesmo com pouca maturidade no que tange a vivéncia e necessidades de inovacgao
das organizacGes, acreditam que ter conhecimento dos bancos de patentes sera de grande
importancia para seu futuro profissional. Esta observacdo estd diretamente alinhada com os
aspectos sociais do estudo de patentes defendidos por Dou (2004). Os estudantes também se
surpreenderam com o volume de produtos patenteados e de saber que grandes corporacdes
depositam sob a forma de patentes suas principais invencdes. Por fim, o desenvolvimento de
prototipos, mesmo que iniciais, serviram para propiciar aos estudantes a experiéncia da
necessidade de inovacdo na solugdo de problemas, frequentemente vivenciada nos ambientes
organizacionais (Amabile, 1996; Cropley e Cropley, 2010; David et al., 2011).

Diante destas observacdes, entendemos que esse estudo possui uma contribuicdo
pratica para a area de ensino da administracdo, apresentando uma alternativa para o estimulo a
criatividade com o uso de consultas de patentes, e demonstrando que patentes podem ser
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utilizadas por grupos de estudantes independentemente de sua vivéncia profissional. O
conhecimento inerente as bases de patentes e prontamente disponivel a qualquer estudante,
pode ainda ser um instrumento importante para solucéo de problemas e producéo de artefatos.

Pelo projeto ter sido desenvolvido para um numero limitado de estudantes néo
podemos generalizar os resultados demonstrados, o que realmente ndo era o objetivo do
estudo. Como sugestdo de estudos futuros, apontamos a necessidade de replicagdo desse
projeto com o complemento de interdisciplinaridade para melhor avangco no desenvolvimento
dos artefatos.

7. Concluséao

Este artigo apresentou um estudo préatico sobre a utilizacdo de consultas as bases de
patentes para estimulo a criatividade em um curso técnico em administracdo. Os resultados
observados convergem com as teorias estudadas em relagéo ao fato de que a criatividade pode
ser estimulada, principalmente quando envolvem atividades praticas, como exemplificado
neste estudo pela geracdo dos artefatos desenvolvidos. Neste aspecto, as consultas
sistematicas as bases de patentes tem uma forte contribuicdo, ja que oferecem ao estudante um
ponto de partida ao desenvolvimento de solugdes criativas.
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