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DISCIPLINA: Criatividade 
Vigência: a partir de 2025/1 Período letivo: 1º ano  
Carga horária total: 60h Código: TEC.4868  
Ementa: Introdução dos conceitos básicos de criatividade e sua importância na 
informática. Desenvolvimento de habilidades para estimular e aplicar a 
criatividade na resolução de problemas tecnológicos. Exploração de técnicas e 
metodologias de geração de ideias criativas. Promoção do pensamento 
inovador e a capacidade de adaptação a novas situações. Incentivo à 
aplicação prática dos conceitos de criatividade em projetos tecnológicos. 
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