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ERA DA CRIATIVIDADE E INOVA¢AO

Karin Caroline Rodrigues PAULINO'

RESUMO

Vista como diferencial, o pensamento criativo ® a principal caracter²stica exigida aos proý ssionais da
nova era. Onde n«o basta apenas ter a id®ia ter cn' ativa, mas tamb®m saber inovar com esta id®ia, tanto
na vida pessoal como proýssional. Por®m atualmente j§ possu²mos algumas ferramentas auxiliadoras.
que pedem facilitar o processo criativo e inovador, t«o exigido nas organiza»es modemas.

PALAVRAS-CHAVE: Id®ia. Criatividade. Inova«o. Organiza«o. Nova era.

1N1âRoou¢ëo

Segundo Silva (2006) a chamada Era da Agricultura duraram mil°nios at® que a Era industrial tivesse
inicio. Nas ¼ltimas d®cadas, outras transfomia»es ocorreram. Os atuais avanos tecnol·gicos nos
conduzem para uma nova era, a do conhecimento. Iniciou-se a Era da Inform§tica e, agora. entramos
na Era da Criatividade e da Inova«o.

Nesta nova era, a inform§tica, que antes era considerada como diferencial passa a ser imprescind²vel
para todos c em qualquer lugar. Entretanto, a °nfase na inform§tica vem perdendo seu espao para
id®ias criativas e inovadoras de um modo geral. Isto n«o signilica, por®m que a inform§tica esta
sendo substitu²da por essas id®ias criativas e inovadoras, est§ apenas sendo complementada. Pois
sem a criatividade, a inform§tica ýca sem sentido, por que ® imposs²vel se obter melhorias. sem
inova»es. -

No princ²pio, os homens precisavam transmitir seus conhecimentos para sobreviver. Hoje s«o as
organiza»es que precisam transmitir se quiserem manter-se competitivas no mercado. Al®m de
terem que estar continuamente inovando seus processos, produtos, tecnologias, juntamente com a
inform§tica. A °nfase nos dias de hoje est§, portanto, no conhecimento criativo, que possibilita adquirir
um diferencial, uma atra«o, uma expans«o de mercado e/ou mesmo uma redu«o de custos.

I. Criatividade e Inova«o

Para Alencar (2000), criatividade tem a ver com processos dc pensamento que se associam com
imagina«o, insight, inven«o, inova«o, intui«o, inspira«o. ilumina«oe originalidade. Criatividade
® um fen¹meno complexo c multifacetado que envolve uma intera«o din©mica entre elementos
relativos a pessoas, caracter²sticas de personalidade e habilidades de pensamento e elementos
relativos ao ambiente, como o clima psicol·gico, os valores e normas de cultura e as oportunidades
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de expans«o de novas id®ias.

Existem v§ri as e diferentes defini»es para criatividade. E estas detini»es podem ser vistas por v§rias
dimens»es. KNELLER (1978) identiýca quatro dimens»es da criatividade:

A deýni«o correta de criatividade pertencem a quatro categorias, ao que parece. Ela pode ser
considerada do ponto de vistas da pessoa que cria, isto ®, em termos de ýsiologia e temperamento.
inclusive atitudes pessoais. h§bitos e valores. Pode tamb®m ser explanado por meio dos processos
mentais de motiva«o, percep«o, aprendizado. pensamento e comunica«o que o ato de criar
mobiliza. Uma terceira deýni«o focaliza in¶u°ncias ambientais e culturais. Finalmente. a
criatividade pode ser entendida em funao de seus produtos, como teorias, inven»es, pinturas.
esculturas e poemas.

Criatividade ® sin¹nimo de inovar, ou seja, criar algo novo e colocar em pr§tica. Vygotsky (1987),
comparou a criatividade com a eletricidade:

Percebemos que a eletricidade est§ presente em eventos de diferentes magnitudes. Existe em
grande quantidade nas grandes tempestades, com seus raios e trov»es. mas ocorre tamb®m na
pequena l©mpada. quando acendemos o interruptor. A eletricidade ® a mesma. o fen¹meno ® o
mesmo, s· que expresso em intensidades diferentes. A criatividade se processa da mesma forma.
Todos somos portadores dessa energia criativa. Alguns v«o apresent§-la de forma tnagn«nima,
gigantesca; outros v«o itradiar a mesma energia, s· que de maneira suave e discreta. A energia
® a mesma, a capacidade ® a mesma; ela ® apenas distribu²da de forma diferenciada.(PEREIRA.
1998).

Todo ser humano nasce criativo, ningu®m ensina criatividade para ningu®m. Desenvolv°-la ® apenas
o ponto de partida. Ela ® a etapa do processo que visa produzir novas id®ias. Resumindo. cri atividade
consiste em ver o que todos vir«o e pensar o que ningu®m pensou e, conseq¿entemente inovar, colocar
a id®ia em pr§tica. transforma-la em resultado. Segundo Einstein, ñO processo criativo n«o termina
com a id®ia. Comea com elaò (AZEVEDO. 2005).

O processo ® mais longo e dif²cil do que se imagina. Conforme Zilber (2004). transforrnar uma id®ia
em um resultado ® trabalhoso. No processo criativo 5% corresponde fi inspira«o e 95% a transpira«o.
S«o necess§rias 80 id®ias para que uma de resultado. £ com quantidade que se consegue atingir a
qualidade. Somente 5% do que se chama criatividade ® a id®ia em si. O restante ® liderar as pessoas
para transfonnar a id®ia em resultado. E transformar a id®ia em resultado 6 a etapa mais complicada.
Pois ® preciso convencer de que a id®ia ® boa e criativa, e que ser§ uma ·tima inova«o.

2. Criatividade e inova«o nas organiza»es.

Adaptando o conceito de criatividade para a §rea de interesse da gest«o e da produ«o, pode-se deýnir
criatividade como o processo que resulta na emerg°ncia de novas t®cnicas ou um novo produto (bem ou
servio) aceito como ¼til, satisfat·rio e/ou de valor por um n¼mero signiýcativo de pessoas em algum
ponto. Inovar, como o pr·prio nome sugere, signiýca introduzir novidade, considerando a inova«o
organizacional como o processo de introduzir, adotar e implementar uma nova id®ia (processo, bem
ou servio) em uma organiza«o em respostas a um problema percebido, transformando uma nova
ideia em algo concreto (ALENCAR, 1996).
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Criatividade e inova«o s«o fundamentais para o desenvolvimento de uma organiza«o. Pois o
pensamento cri ativo e inovador s«o fundamentais para aperfeioar, melhorare/ou criar novos produtos,
servios. tecnologias e processos. Sendo. essencial para manter as organiza»es mais competitivas.
atuantes e produtivas no mercado globalizado.

A conjuntura atual, no ©mbito das organiza»es, f`avorece a inova«o. O mercado consumidor ® grande.
as necessidades s«o muitas e diferentes, e as informa»es e tecnologias existentes s«o in¼meras.
Portanto as organiza»es devem investir em criatividade e inova«o. Propiciando e incentivando
a»es criativas. dando a liberdade de opinar, errar. aprender. com estes erros e, principalmente, de
buscar altemativas de diferencia«o nos produtos e servios. estimulando seus funcion§rios ñsair da
caixa" (be rm! of box ® um dos jarg»es da criatividade). Aýnal. ñestimular e investir no pensamento
criativo e inovador ® retomo garantido" (FELIPPE, 2006).

Segundo Alencar (l996), um dos fatores que explicam a necessidade crescente da criatividade nas
organiza»es ® a competi«o empresarial sem precedentes que caracteriza o momento atual. As
organiza»es s«o levadas a buscar alta qualidade e baixo custo. Um segundo fator s«o as mudanas
constantes no cen§rio global, reorientando a dire«o os neg·cios, reestruturando a fora de trabalho,
rcdeftnindo o significado de trabalho, redesenhando os mapas organizacionais e realocando os
participantes em novos pap®is.

O investimento, em estimular novas id®ias, n«o gera beneficios de satisfa«o apenas ao consumidor,
mas tamb®m contribui para que a institui«o torne-se mais produtiva competitiva e, conseq¿entemente,
mais lucrativa. Portanto deve-se cri ar. inovar ou ent«o correr maiores riscos de perda de competiti vidade.
Ser criativo n«o ® apenas uma qualidade e sim um diferencial requisitado aos profissionais que desejam
manterem-se ýrrnes e atuantes no mercado. E esse ato n«o se restringe apenas aos empreendedores.
Como tamb®m, aos empregados. £ necess§rio que haja uma a«o conjunta entre os dois, para se obter
um resultado satisfat·rio.

Carvalho e Seraým (1995) apontam alguns procedimentos comportamentais para incentivar a
criatividade nas organiza»es. entre eles:

' Adquirir comportamento divergente, pois 0 comportamento convergente pode estar preso a
padr»es estabelecidos ao convencional;

Á Scr ýexivel e original;
* Estar disposto aos riscos:
Á Recordar, reter e relembrar experi°ncias;
~ Discernir e observar.

Um gestor. nunca deve dizer n«o a uma id®ia ou at® mesmo oprimir. e sim incentiva-la. Deve-se
ouvi-la, e estudar sua viabilidade. No caso de gerar resultados positivos, acat§-la. Do contr§rio,
adapta-la as necessidades, para poder desfrutar-se dela da melhor maneira poss²vel. Atinal, como
aýrma o professor 'Benvenutti: "nenhuma id®ia nasce perfeita. D°-lhe uma chance para crescer".
(CANDELORO. 2006).
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