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RESUMO

Para impulsionar o desenvolvimento de atividades inovadoras, organizagdes utilizam
de diferentes instrumentos, na busca de incentivo para o desenvolvimento de
atividades de pesquisa e extensao. Instituicdes de ensino superior desempenham um
papel fundamental ao incentivar a inovagdo por meio de eventos praticos de
empreendedorismo que promovem a integragdo entre o meio académico e
profissional, fortalecendo o ecossistema inovador regional. Deste modo, é
fundamental o estudo sobre quais competéncias, sdo desenvolvidas em eventos de
inovacédo e empreendedorismo de curta duragéo, pois estdo diretamente ligados ao
ecossistema local de desenvolvimento de conhecimento inovador. Este estudo de
caso, tem como objetivo geral compreender como os eventos de inovagao e
empreendedorismo de curta duragao, atuam no desenvolvimento de competéncias de
seus participantes. Para chegar a este objetivo, realizou-se uma pesquisa aplicada,
com abordagem qualitativa, descritiva, sendo bibliografica e um estudo de caso, onde
a coleta de dados deu-se através de questionarios estruturados, aplicados para
participantes de eventos da cidade de Chapecd. Os resultados indicam que existe
uma relacao direta do perfil de participantes antes dos eventos, e suas percepg¢des de
desenvolvimento de competéncias apés eventos, 81% dos pesquisados acreditam ter
desenvolvido alguma competéncia. Essas relagbes influenciam na classificagéo
particular por parte dos participantes, diante seu entendimento de evolugdo de
competéncia, trazendo informagdes valiosas para o conhecimento do perfil dos
participantes. Destaca-se que os aspectos deste estudo, também apresentam a

dimensao dos ambientes de inovacao dispostos no municipio estudado.

Palavras-chave: Eventos de curta duracao. Inovagao. Competéncias. Habilidades.



ABSTRACT

To boost the development of innovative activities, organizations employ different tools
in search of incentives for research and extension activities. Higher education
institutions play a crucial role in encouraging innovation through practical
entrepreneurship events that promote integration between academia and the
professional sphere, strengthening the regional innovative ecosystem. Therefore,
studying the competencies developed in short-term innovation and entrepreneurship
events is essential as they are directly linked to the local ecosystem of innovative
knowledge development. This case study aims to understand how short-term
innovation and entrepreneurship events contribute to the development of participants'
competencies. To achieve this objective, an applied research was conducted,
employing a qualitative and descriptive approach, including a literature review and a
case study. Data collection was performed through structured questionnaires
administered to participants of events in the city of Chapecd. The results indicate a
direct relationship between participants' profiles before the events and their
perceptions of competency development afterwards. 81% of the respondents believe
they have developed some competencies. These relationships influence participants'
individual assessments of competency evolution, providing valuable information about
their profiles. It is worth noting that this study also highlights the dimension of

innovation environments within the studied municipality.

Keywords: Short-term events. Innovation. Competencies. Skills.
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1. INTRODUGAO

Diante ao cenario mundial de importante flexibilizagado de mercado e inovagao
continua, na realidade pdés pandémica, a inovacido e suas atividades tém
caracteristicas segundo Engel e Schneider (2022) embasadas em um trabalho de
ambito cientifico aliado a um trabalho de ambito tecnolégico. Juntos fundamentam
uma espécie de lastro ou eixo central, dos meios de evolugdo dos paises,
representando um maior poder competitivo e produtivo de cunho Inter territorial.

Diante a este cenario, a ligagdo entre a ciéncia e tecnologia, sdo os
impulsionadores na busca de inovagao desde antes dos dias atuais. Conforme a ideia
proposta pelo Manual de Oslo (OCDE, 2005), para implementar uma possivel
inovacao, as atividades devem passar por etapas de pesquisa cientifica, de pesquisa
tecnoldgica, financeiras e comerciais, para sim terem éxito em seu principio inovativo.
Deixando assim, entendido que as referéncias na busca pela inovacao continua ainda
sao basicamente as mesmas com o passar dos anos.

Entretanto, para alcancar objetivos de inovagao, as organizagdes necessitam
se munir com pessoas que fagam a ponte dentro do meio organizacional com
habilidades para desenvolver o trabalho cientifico e tecnoldgico. Junior e Fargoni
(2020) apontam que a interseccao entre quem precisa de habilidades e quem tem
objetivo de inovacgao, tem éxito na busca dentro das universidades, em especial
aquelas que tem setores dedicados a produgao de conhecimento, e afirmam que a
unido de informacéo e tecnociéncia configuram a produgédo do capitalismo social,
sendo assim transmitem a importancia de buscar o conhecimento e inovacao direto
nos centros de ensino que fortalecem a geragao do valor do conhecimento.

Em conexdo com o apresentado por Junior e Fargoni, Escobar (2019)
apresenta o relatério da empresa Clarivate Analytics publicado no Portal da USP, onde
afirma que 60% da ciéncia nacional, esta sendo desenvolvida dentro de 15
universidades publicas espalhadas pelo pais. Nesta visao, a universidade acaba tendo
um papel fundamental no desenvolvimento de inovagbées e também de atividades
praticas ligadas as necessidades sociais e de mercado como eventos de curta
duragéo, corroborando com o desenvolvimento de movimentos de empreendedorismo
(AVENI; MELLO; MEDEIRQOS, 2017).
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Tais atividades praticas de inovacéo, vem ganhando popularidade nos meios
académicos e profissionais, numa visdo de ecossistema como afirma Aldrwin Farias
Hamad (2020, p.17), “Solu¢gbes como Hackathons e Startup Weekends promovem
concursos em forma de competicdo em diversas cidades do mundo”, popularizando
de certa forma movimentos de inovagdo para com a comunidade académica, e
apresenta algumas estruturas de eventos de curta duragdo. Como estes eventos tém
ampla abrangéncia com significativa representatividade, sobretudo com presenca
macica no meio académico (MORREIRA; PIURCOSKY; DA SILVA; JUNIOR;
CALEGARIO, 2017), é importante verificar que competéncias podem ser
desenvolvidas através destas iniciativas.

Diante a importancia do desenvolvimento de ciéncia e inovagao, visto que os
principais geradores estdo locados dentro das universidades, movidos por eventos
internos e também externos ao meio universitario, que promovem o engajamento e
envolvimento do ambiente académico através de eventos, a presente pesquisa busca
entender: Quais competéncias, sao desenvolvidas em eventos de inovacao e

empreendedorismo de curta duragao?

1.1.0OBJETIVOS

1.1.1. Objetivos gerais

Compreender como os eventos de inovagdao e empreendedorismo de curta
duracao, realizados pelas diversas instituicbes localizadas na cidade de Chapeco —

SC, que atuam no desenvolvimento de competéncias de seus participantes.

1.1.2. Objetivos especificos

a) Estudar os eventos de curta duragao que ocorrem em Chapeco;

b) Identificar caracteristicas que conceituam as competéncias para inovagao;

c) Apresentar os ambientes disponibilizados na cidade de Chapeco para a
producao de inovacao, e empreendedorismo;

d) Mapear as percepg¢des de competéncias desenvolvidas em eventos de curta

duracao.
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1.2.JUSTIFICATIVA

Em relagdo as mudangas recorrentes no comportamento das organizagdes e a
constante busca de evolugéo e inovagédo do mercado, Avellar (2009, p. 629), expdem
gue na busca por acelerar o desenvolvimento de atividades inovativas, pode se fazer
a utilizacdo de diversos instrumentos, estes que por suas vezes, derivam de varias
fontes de subsidios e atividades intensivas de pesquisa e desenvolvimento. Nesse
sentido, a utilizacao de instrumentos para inovacéao por instituicdes de ensino superior,
exercem seu papel fundamental no que diz respeito a agdes pedagdgicas de construir
o incentivo a inovacao (PEREIRA; MERCURI; BAGNATO, 2010). Através destas
agdes pedagdgicas, que visam contribuir para o ecossistema de inovagao, concursos
de inovagéo colaboram na integragdo e na construgcéo de relacionamento do meio
académico com os meios profissionais, agregando na criagcdo de valor do
conhecimento.

Este estudo justifica-se na compreensao de como eventos de inovagao de curta
duragédo atuam no desenvolvimento académico e profissional de seus participantes.
Apos a pandemia COVID-19, o ensino teve que se adaptar e passar por mudancas,
variadas metodologias foram revisadas e adaptadas para um conceito de aulas
remotas durante certo periodo. Seguindo as adaptacdes de ensino o ambiente de
trabalho também ficou mais exigente e rigoroso, segundo Avelino e Mendes (2020, p.
59), o mercado de trabalho busca cada vez mais um profissional “[...] protagonista,
empreendedor, com espirito de lideranga [...]", vindo de encontro com algumas
contribuigcdes desenvolvidas em tais eventos, que segundo Hamad (2020) fortalecem
os niveis de desempenho dos académicos diante a habilidades de resolugdo de
problemas, gerenciamento de projetos e trabalho em equipe.

Portanto, perante as constantes flexibilizacbes dos meios de aprendizagem, “os
métodos aplicados e 0 modo como professores e alunos interagem constituem uma
base de aprendizado e, assim, possibilitam a formag¢ao de competéncia em inovacao”
(HAMAD, 2020, p. 49). Dessa forma, apresenta-se a importancia de entender como
as instituigdes de ensino podem agregar no conhecimento tacito e explicito de seus
académicos através do incentivo a participagcdo em eventos de inovagado e
empreendedorismo de curta duragdo. Ademais, conhecer como o ecossistema dos
eventos contribuem no desenvolvimento de inovacdo e conhecimento para seus

participantes.
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2. REFERENCIAL TEORICO

2.1.INOVACAO

Inicialmente sobre o conceito de inovagao, definicbes e percepgdes para este
termo sédo apresentadas por diferentes autores, que, em suma, seguem 0 mesmo
senso filoséfico sobre o assunto. Para Drucker (1986, p.39) “A inovagdo é o
instrumento especifico do espirito empreendedor. E o ato que contempla os recursos
com a nova capacidade de criar riqueza. A inovagao de fato cria um recurso.”. Outro
conceito amplamente aceito € disposta pelo Manual de Oslo, na qual inovagéo é um

processo continuo e esta ligada a:

[...] implementagdo de um novo produto (bem ou servico) ou
significativamente melhorado, ou a um processo, ou um novo processo de
marketing, ou um novo método organizacional nas praticas de negdcios, na
organizacgao do local de trabalho ou nas relagbes externas. (OCDE; FINEP,
2005,).

Para Padua Filho (2016, p.10) a inovagao esta ligada a “[...] introdug¢do de uma
ideia, produto, modelo de negdcio, capaz de gerar melhorias com resultados para a
empresa, e/ou cliente e/ou sociedade”. Desse modo, a inovagao figura-se como um
processo dindmico de implementagdes que segue uma logica sistematica de possiveis
atualizagdes com o passar do tempo.

Schumpeter (1998) propde, que diante a evolugao e aparecimento de novos
produtos ao mercado, a concorréncia dos novos com o0s antigos, causam efeitos
financeiros em empresas de filosofias ultrapassadas, propondo que existe uma
margem para inovagao que altera a demanda dos consumidores em seu favor através
da competicao entre empresas.

Em relagdo as caracteristicas da inovagao, o Manual de Oslo (OCDE, 2005),
discute os trés possiveis graus de novidade, nas quais a inovagao se apresenta diante
seu proposito, sendo assim ela pode ser: “Nova para a empresa”, “Nova para o
mercado” e “nova para o mundo”. Neste aspecto, Philippi Junior e Silva Neto (2011),
abordam esta presenca constante nas relagdes empresariais, onde o nivel de
inovacao aplicado por uma instituicdo pode ser mensurado a um nivel de novidade e
difusdo, trazendo a possibilidade de outras empresas ja utilizarem do mesmo degrau

de inovacgao. Sendo assim, o que reflete como inovagao para uma empresa, pode nao
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necessariamente se configurar nova para o mercado pois o termo inovagao nao se
refere a algo de escala inédita em percepcgéao global, mas sim de algo que gera um
novo movimento dentro dos setores (FILHO, 2016).

Quanto a isso, o Manual de Oslo (OCDE, 2005) complementa a inovagao, como
a possibilidade de criagdo de uma mudancga que seja disruptiva para o ambiente e o
tempo. Desta forma classifica o impacto, da agédo inovadora sobre o chdo do mercado
€ suas raizes, mensurando o quanto os ramos econdémicos e empresariais do
mercado sofrem sobre sua pressdo, a qual gera, novas oportunidades de mercado e
tambem torna produtos e servigos dispensaveis e obsoletos perante a inovacgao.

Carvalho, Reis e Cavalcante (2011), abordam a inovagdo como ligada
diretamente a algo que da entrada no mercado e diante sua propagacgao gera impacto
vantajoso em seu ramo de atividade comparado os demais competidores. Ja para
Keeley, Pikkel, Quinn e Walters (2015, p. 5), “Inovacao é a criagdo de uma oferta nova
e viavel”’, neste sentido, a inovacado esta centrada no objetivo de ofertar solugdes
eficientes e inteligentes que venham a suprir necessidades complexas simplificando
transposi¢coes (KEELEY; PIKKEL; QUINN; WALTERS 2015).

Adicionalmente, o Manual de Oslo (OCDE, 2005), apoia que a inovagao pode
se diferenciar e reconhecida em algumas dimensdes, cada uma com um objetivo e

meio de geracao de oportunidades, seguindo a linha de cinco tipos de inovagao:

Quadro 1 - Dimensoes de inovagao

Insercdo de um novo ou melhorado bem e

1. Inovagéo de Produtos )
servico

Introduzem novos métodos de produgéo e

2. Inovacéao de processos L
técnicas

Atuam na diferenciagao de produtos que
3. Abertura de novos mercados aumenta a demanda dos produtos ja
existentes

4. Desenvolvimento de novas fontes
provedoras de matérias-primas e outros
insumos

Flexibilizagado organizacional na busca de
redugao de custos e eficiéncia nos processos

Melhoramento de processos disponibilizam
novas portas para desenvolvimento de
produtos

5. Criagao de novas estruturas de mercado
em uma industria

Fonte: Manual de Oslo (2005), adaptado pelo autor. 2023.
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Seguindo parte deste modelo, Porto (2013, p.19) retrata a inovagao diante o
meio empresarial, onde “[...] as organizagdes devem estar preparadas para inovar nao
s6 nos produtos e servigos, mas, complementarmente, no modelo de negdcios”.
Dessa forma, a inovagado pode partir diante a introdu¢do de um novo produto ou
servigo no mercado, que apresente melhorias técnicas e caracteristicas, para que na
visdo do consumidor, esta novidade lhe represente um nivel de melhoramento
significativo perante os semelhantes que tém a disposicao.

Perante a ambientes muito dindmicos, a inovagcdo também atua através do
melhoramento de processos. Ela proporciona a empresa vantagens competitivas, que
pode ser baseada na implantagdo de um novo método de produgéo, novas técnicas
de trabalho, equipamentos ou softwares otimizados, impactando diretamente em
maiores possibilidades de lucro (DOS SANTOS; FAZION; MEROE, 2011).

Sanmartin (2012), aponta a criatividade como parte assidua da inovacgao,
empresas que desenvolvem a habilidade de tomar decisbes sem apoio a padrdes de
mercado e assumem possiveis riscos financeiros, conseguem adentrar em
oportunidades ainda ndo exploradas e demonstram que estédo a frente de seu tempo
na busca de romper a barreira da inovacéo. Além disso, a inovagéo pode ser vista e
analisada por outra 6tica, onde niveis de competitividade e diferenciais de mercado
atuam para preencher os espagos deixados pela concorréncia. Para isso, Porto (2013,

p.19) afirma que

A inovacao deve oferecer a seu consumidor a possibilidade de fazer algo que
antes ele era incapaz de realizar, seja pela falta de recursos ou pela
complexidade do produto. Assim, a melhor maneira de se pensar na inovagao
¢ identificar as lacunas deixadas por produtos e servigos até entao oferecidos
ao mercado, em termos de suas fungoes.

Adicionalmente a inovagao pode partir de alguns tipos, e também pode ser vista
conforme dois niveis de perspectivas, a primeira reproduz de ordem macroecondmica
a capacidade organizacional, governamental ou social de implementar mudancgas e
evolugdes perante as estruturas complexas do mercado e da industria. O segundo
nivel se apresenta na forma de micro perspectiva, e orienta-se através da capacidade
das organizagbes sofrerem mutagdes internas, fortalecendo a influéncia da inovagéao
em seus recursos de marketing, habilidades gerenciais, capacidades estratégicas e

conhecimento.
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2.1.1 Tipos de inovagao

Diante da perspectiva de mudancga continua dos mercados, analisar os tipos de
inovacao existentes, fortalecem o grau de entendimento a respeito dos diferentes
ambientes em que a inovagdo, pode se demonstrar presente, visto suas
especificidades (CARVALHO; REIS; CAVALCANTE, 2011). Sdo quatro os tipos de
inovacéao definidos que juntos fazem parte do conjunto de possibilidades relacionados
a empresas, inovagdo de produto, de processo, de marketing e inovagao
organizacional (MANUAL DE OSLO; OCDE, 2005).

A inovacao de produto, reflete de modo geral a inser¢ao no mercado de um
produto sendo ele bem material ou servigo, que tenha como caracteristica alguma
melhoria notavel, mudanca de especificagdes de mercado e ou melhora no que
concede as suas caracteristicas e funcionalidades, podendo ser desde sua matéria
prima até insercdo de novos softwares que venham a estar presente no produto final,
em relacao a servigos, melhorias no sistema de oferta e praticas do servico prestados,
sdo classificadas como possiveis inovagdes (MANUAL DE OSLO; OCDE, 2005).

Quanto a inovagao por processo, ela esta relacionada com o departamento de
producao e ou distribuicdo com énfase na redugao de custos e melhorias na entrega
(MANUAL DE OSLO; OCDE, 2005). Novas técnicas de produgdao, maquinas e
equipamentos informatizados, utilizacao de softwares sdo exemplos de inovagdes que
podem ser utilizadas no meio processual. Diante a area de logistica e de suporte
administrativo implementagdes com foco em otimizagao, nas areas de tecnologia da
informacdo, manutencao, financeiro e compras, também sao admitidos como
inovagdes de processo (MANUAL DE OSLO; OCDE, 2005).

Com foco voltado a uma melhor experiéncia e atendimento a demanda, o
Manual de Oslo (OCDE, 2005), explica a inovagao de marketing como uma mudanca
de estrutura visual do produto com direcdo na ampliacdo de possibilidades de
aceitacao do mercado, posicionando seu produto de modo a atender a necessidade
do mercado externo e alavancar as vendas. Como caracteristica pontual, a inovagao
de marketing, preferencialmente ndao deve repetir acoes ja abordadas pela empresa,
buscando uma distingdo das formulas ja utilizadas, de modo a criar um novo conceito.
Dentro disso, mudangas de imagem ou pre¢co de cunho sazonal, ndo competem a
empresa inovagdo de marketing, tal mudanga somente fica evidenciada quando se
utiliza de métodos para tal aplicagao (MANUAL DE OSLO; OCDE, 2005).
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Por fim, a inovagao organizacional configura mudancas praticadas nas relagées
internas e externas da empresa, relacionadas as rotinas de trabalho, satisfagdo no
trabalho e implementagédo de métodos organizacionais que néo tenham sido utilizadas
anteriormente pela organizagdo. (MANUAL DE OSLO; OCDE, 2005). Mudangas no
modelo de distribuicdo do trabalho, incentivo ao compartilhamento de aprendizados e
descentralizagao/centralizacdo da tomada de decisbes também podem se
caracterizar como pontos de inovagéo organizacional, desde que sigam parametros
de novidade. Contudo, a compra ou venda de departamentos ou da organizag&o por
inteira, ndo compete como inovagao organizacional, mesmo que seja pela primeira
vez, somente poderia ser classificada como inovagao, se dentro desta movimentacgao,
fosse criado ou adotado um novo método organizacional (MANUAL DE OSLO; OCDE,
2005).

2.2.INOVACAO NAS UNIVERSIDADES

As atividades de inovacado, dependem basicamente da confianca de sua
relagcdo com as fontes de informacéo, conhecimento, tecnologias, praticas e recursos
humanos e financeiros (MANUAL DE OSLO; OCDE, 2005). Dessa maneira, pode-se
partir do pressuposto que uma base de informacdes confiavel, serve como conexao
entre atores do sistema de inovagao, para com a firma inovadora que busca
resultados.

No ambito de incentivo, no Brasil a lei n°® 13.243 de 11 de janeiro de 2016,
discorre a respeito de incentivos a inovagao e pesquisa cientifica tecnoldgica. A
legislagcédo, promove medidas que visam estimular a inovagéo e a pesquisa cientifica
e tecnoldgica no contexto produtivo, com o objetivo de fortalecer a capacitagao
tecnoldgica, alcancar a autonomia tecnoldgica e impulsionar o desenvolvimento do
sistema produtivo em ambito nacional e regional (BRASIL, 2016). Neste sentido, a lei
fomenta a criagcdo de pontos focais ou nucleos de inovagao, trazendo assim as
instituigdes universitarias como principais exemplos de ambientes.

Dos Santos, Fazion e Meroe (2011), expdéem que principalmente o
conhecimento encontrado nas universidades, e organizagdes parceiras de pesquisa e
desenvolvimento fazem parte do processo de inovar através da conectividade com a
geracao de pesquisa. Na mesma direcao, Lopes, Ferrarese e Carvalho (2017, p. 654)

conceituam que “[...] o envolvimento das universidades é um fator-chave para o
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aumento da competitividade em um ambiente globalizado, especialmente no que diz
respeito a busca por inovagao”.

Diante da situacédo, demonstra-se indispensavel o envolvimento de centros
universitarios para com o desenvolvimento de inovagao, através da ciéncia, pesquisa
e eventos de extensdo curricular, de modo que em aspectos de cunho educacional
apontam que “[...] inovar significa empregar as modernas tecnologias educacionais
para tornar mais significativas as situagbes de aprendizagens [...]” (PEREIRA;
MERCURI; BAGNATO, 2010, p. 202), trazendo a tona a realidade expressa por Junior
e Fargoni, (2020, p.427 ) onde,

[...] a universidade como lécus de ensino, pesquisa e inovagao, além de
desempenhar papel crucial no campo cientifico, é polo propulsor critico e de
progresso societal, corroborando na mentalidade analitica humana dentro da
sociedade civil enquanto se tornam os pilares epistemolégicos da esfera
cientifica. Isso faz com que os pesquisadores e agéncias que fomentam a
tecnociéncia comercializem ainda mais conhecimentos.

Porto (2013), ressalta que tais l6cus de ensino citados por Junior e Fargoni,
normalmente abrangem diversas disciplinas na pesquisa e ensino, de modo que as
universidades desempenhem suas pesquisas no viés de cooperacdo com empresas
de cunho privados, com o objetivo de troca e compartilhamento de tecnologia, criando
assim centros multidisciplinares e polivalentes de pesquisa, que orientam a educagao
empreendedora e desenvolvem inovagao.

Nesse sentido, a execugao de parcerias voltadas para estratégias de inovagéo,
incentiva organizacdes e empresas a utilizarem como fonte de obter ciéncia
tecnolégica, contratos de transferéncia de pesquisa e desenvolvimento com
universidades de modo a promover o desenvolvimento mutuo (SANCHES;
MACHADO, 2014).

Nascimento e Labiak Junior (2011), abordam a atitude inovadora a qual
universidades tem se pautado nas ultimas décadas, e sustenta a abertura de espaco,
em suas estruturas e relacionamentos externos, para o desenvolvimento de projetos
de empreendedorismo/incentivo académico para a pesquisa e desenvolvimento. O
retorno esperado de tal abertura é atrelado a mudanga de paradigma no histérico dos
académicos, na qual instiga o pensamento criativo e favorece a criagao de empresas
inovadoras e consequentemente comunidades pautadas no empreendedorismo
inovador (NASCIMENTO; LABIAK JUNIOR, 2011).
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Philippi Junior e Silva Neto (2011) discorrem a universidade com relagcéo ao
desenvolvimento local, que se sustenta sobre o ponto focal do conhecimento diante
da era pos-industrial, a universidade como instituicdo promotora de inteligéncia, apoia-
se na premissa de que niveis mais avancados de inovacdo, estdo diretamente
relacionados ao aumento da diversidade curricular na fronteira cientifica. Chiarini e
Vieira (2012) complementam tal abordagem, trazendo a universidade como
precursora no papel social de disseminag¢ao de conhecimento.

Todavia Senhoras (2012 p.18), amplia que “[...] inovacdo em universidades
representa um meio para impulsionar o desenvolvimento de competéncias
institucionais baseada em iniciativas reticulares de estruturacéo [...]”, de modo a
demonstrar maior cunho competitivo perante forgas propulsoras de inovacgao,
compartilhando os resultados com as comunidades externas do meio académico
universitario e empresas de ambito privado. Para Padua Filho (2016), tal inovagao
esta presente na gestdo do conhecimento adquirido em ambientes propicios para seu
desenvolvimento e ou no mundo académico, que ademais também representa uma
forma de alavancagem empresarial perante o mercado.

Bobsin, Oliveira, Casagrande, Alfonso e Silva (2020), aborda a universidade
como rota de desenvolvimento do ecossistema inovador, perante a comunidade e o
meio econémico social. Os autores ainda salientam, que sao duas dimensdes que
compoem tal ecossistemas, sendo uma delas os espacos fisicos dedicados, e a outra
as formas de promover e movimentar o empreendedorismo (BOBSIN; OLIVEIRA,;
CASAGRANDE; ALFON SO; SILVA, 2020). Para Tavares, Philippi e Porto (2021), tal
ecossistema faz ligagdo direta com integracbes externas a universidades,
caracterizando os pontos de troca, entre as demandas de pesquisa e
desenvolvimento.

Como formas de promover e movimentar o empreendedorismo, a relagao
empresa e universidade surge como a principal percepcao da difusao de incentivo,
pesquisa e resultados (TAVARES; PHILIPPI; PORTO, 2021). Chiarini e Vieira (2012,
p,119) expbéem que a “[...] relagdo universidade-empresa, em um Sistema de
Inovagao, fomenta transbordamentos de conhecimento provenientes da pesquisa e
desenvolvimento [...]", deste modo a universidade como ambiente promotor de
qualificacdo, opera acelerando a insercao de producdao de conhecimento no meio

econdmico, e cria gatilhos para sua utilizagdo para com o meio empresarial.
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De maneira a criar um linear conectivo no processo de transbordamento de
conhecimentos, cabe as instituicdes de ensino, optarem por modelos educacionais de
inovagcdo que fomentem uma maior participacdo dos alunos (MORAN, 2015).
Conforme proposto por Bacich e Moran (2018), estratégias movidas a metodologias
ativas de ensino e extensdao tem sido incrementada na dissolugao de problemas
através de projetos praticos, estudos de caso e modelos de jogos empresariais.

Similarmente, Bobsin, Oliveira, Casagrande, Alfonso e Silva (2020), ressaltam
a ambientacdo de espagos dedicados para a aplicagcdo de novas metodologias de
ensino, tais espagos de ambito fisico ja citados antes, refletem a estrutura de parques
cientificos e tecnoldgicos, de pesquisa e inovagcdo. Segundo os autores, estes
espacgos modelam o envolvimento da comunidade perante fatores como:

1 - Participagao de empresas de tecnologia e inovagao: esse aspecto se refere
a participacéao ativa e envolvimento de empresas que atuam no campo das tecnologias
e inovagao. Isso pode envolver o estabelecimento de politicas e programas que
incentivem a participacdo dessas empresas em atividades de pesquisa,
desenvolvimento e inovagdo, bem como a criagdo de parcerias entre o setor
empresarial e o setor académico para promover a transferéncia de conhecimento e
tecnologia (BOBSIN; OLIVEIRA; CASAGRANDE; ALFONSO; SILVA, 2020).

2 - Relagao com universidades e centros de pesquisa: essa dimensao destaca
a importadncia da colaboracdo entre empresas e instituicbes académicas e de
pesquisa, como universidades e centros de pesquisa. Essa relagao pode incluir a
realizagao de projetos conjuntos de pesquisa, o compartiihamento de recursos e
conhecimentos, a oferta de estagios e bolsas de estudo para estudantes e
pesquisadores, entre outras formas de cooperagdo (BOBSIN; OLIVEIRA;
CASAGRANDE; ALFONSO; SILVA, 2020).

3 - Servigos especializados qualificados: refere-se a disponibilidade de servigos
especializados que apoiem as atividades de inovacgao e tecnologia das empresas. Isso
pode incluir servigos de gestao da propriedade intelectual, que auxiliam na protecao e
no gerenciamento de patentes e direitos autorais, acesso a redes internacionais e
contatos com investidores, facilitando a busca por financiamento e oportunidades de
negocios, e acesso a laboratorios de pesquisa e desenvolvimento compartilhados, que
proporcionam infraestrutura e recursos para o desenvolvimento de novas tecnologias
(BOBSIN; OLIVEIRA; CASAGRANDE; ALFONSO; SILVA, 2020).
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4 - Espagos de convivéncia, descompressdo e tecnologias limpas: essa
dimensao aborda a importancia de criar ambientes propicios para a inovagao e a
criatividade. Isso pode incluir a criagdo de espacos de convivéncia e colaboracéo,
onde profissionais de diferentes areas possam interagir e trocar ideias, bem como a
promogao de praticas sustentaveis e tecnologias limpas, visando reduzir o impacto
ambiental das atividades de inovacdo e tecnologia (BOBSIN; OLIVEIRA;
CASAGRANDE; ALFONSO; SILVA, 2020).

5 - Acesso a redes locais e globais de negdcios, ciéncia e tecnologia: isso se
refere a importancia de estabelecer conexdes e parcerias com outras empresas,
instituicbes de pesquisa e organizagdes tanto a nivel local como global. O acesso a
redes de negocios permite a troca de conhecimentos, a identificagao de oportunidades
de colaboracédo e a ampliagdo do alcance das empresas. Além disso, a participacao
em redes cientificas e tecnologicas oferece acesso a informagdes atualizadas,
tendéncias e avangos tecnoldgicos relevantes para a inovagao (BOBSIN; OLIVEIRA;
CASAGRANDE; ALFONSO; SILVA, 2020).

Ademais, no que tange ambientacbes e relacionamentos empresa e
universidade, Tavares, Philippi e Porto (2021), ressaltam dificuldades de cooperagao
e troca, existentes dentro dos processos, sendo uma das principais dores, o objetivo
de trabalho de cada parte, visto que as empresas tem como métrica maior
desempenho e lucro, e as universidades se apoiam na estrutura de geragao de
conhecimento. Os autores ainda ressaltam de maneira simplificada em sua pesquisa,
de forma sintetizada as dificuldades levantadas e no ambito de universidades, a
burocracia também aparece como empecilho e no ambito empresarial contradi¢cdes
entre politicas reguladoras.

Portanto, de forma a analisar os construtos da inovagao dentro das
universidades, no ponto de vista de diferentes autores, fica evidente a parcela de
importancia perante o desenvolvimento da comunidade interna e externa a
universidade, e o papel na intencdo inovadora com a sociedade. Sendo assim, &
possivel desenhar um panorama de relagdes, desde o incentivo governamental, ao
compartilhamento de conhecimento presente nas instituicbes de ensino, aplicacao e
desenvolvimento na parte tecnoldgica e ao desfecho empresarial que retorna como

investimento para o meio universitario.
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2.3.EVENTOS DE CURTA DURAGAO

Proveniente da ideia de metodologias ativas de ensino, apresentada por Moran
(2015, p. 19), “[...] o aprendizado se da a partir de problemas e situagdes reais [...] que
os alunos vivenciarao depois na vida profissional, de forma antecipada, durante o
curso [...]", neste sentido este topico visa apresentar modelos de eventos de curta
duracao, focados na ideia do autor de problemas reais como forma de aprender
antecipando possiveis realidades futuras através de projetos inovadores.

No que tange eventos de curta duracdo, Hamad (2020) aponta que em sua
maioria seguem um padrao organizacional, fluindo na estruturacdo de uma equipe
arranjada, de forma aleatodria, onde tais equipes se desafiam e competem durante
alguns dias, motivados pela oferta de um prémio e possibilidades de escalonar na
carreira através de um emprego. Eventos de inovagao de curta duracédo, conforme
Hamad (2020, p.20), sao representados por hackathons, Startup weekend, codefests,
hack days, sprint, edit-a-thons, map-a-thons, jams, dentre outros.

Eventos de curta duragdo para inovacédo, utilizam de metodologias ageis e
principios de prototipagem imediatos sem perspectiva comercial imediata, assumindo
falhas e projetando a necessidade de criatividade através de restricdes (LEITE, 2019).
Estes modelos tém por objetivo atrair pessoas com os mesmos interesses, para
conecta-las com algo novo, no intuito de construir conexées e melhorar o
conhecimento. Leite (2019), também aborda que habilidades de resolugdo de
problemas, trabalho em equipe, gerenciamento de projetos e priorizagdo de
atividades, sao as principais competéncias desenvolvidas pelos participantes.

Hamad (2020), amplia que os eventos sdo compostos por diferentes propdsitos
e formatos, e cabe a organizag&o de cada um indicar seu caminho/trilha a seguir, mas
que em sua maioria sdo operados de forma colaborativa entre equipes. O potencial
competitivo destes eventos, abordados como “competicées de ideias” corrobora com
o tino criativo dos participantes, e os estimula no desenvolvimento de inovacéo,
abrindo portas para diferentes possibilidades criativas (HAMAD, 2020).

Abaixo serdo abordados dois modelos de eventos de curta duragdo, com o
objetivo de apresentar algumas de suas respectivas caracteristicas mais importantes

e modelos de aplicagao utilizados pela maioria das organizagoes.
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2.3.1. Startup Weekend

O modelo Startup Weekend (SW), criado inicialmente pela Up Global
(organizagao sem fins lucrativos dedicada ao fomento do empreendedorismo mundial,
parceira do Google), gira em torno de um roteiro organizado para ser concluido em 54
horas, normalmente este evento tem duracdo de um final de semana, e comecga na
noite de sexta feira (MOREIRA; PIURCOSKY; SILVA; JUNIOR; CALEGARIO, 2017).

Dentro deste periodo, os participantes tém a oportunidade de apresentar suas
ideias de empreendedorismo, constituirem equipes, desenvolverem os objetivos
centrais de seu projeto, valida-los, criar um minimo produto viavel, monetiza-lo e por
fim apresentar seus resultados aos jurados, que vao julgar a equipe vencedora. Este
evento € principalmente centrado para o desenvolvimento de empreendedorismo,
criagcao de negdcios e inovagao.

Porém, em sua esséncia o SW tem por objetivo impactar a comunidade e apoiar
startups ao redor do mundo, a partir de iniciativas locais. Em 2015 a Up Global foi
incorporada pela empresa Techstars, que € a principal licenciadora dos eventos de
SW no mundo todo. Como € exposto no portal da Techstars, dentro de seus valores
principais acreditam “...] que a colaboragdo impulsiona a inovagao”, e a base
tecnoldgica por tras da inovagéao, € escrita através da histéria das pessoas, equipes e
parceiros envolvidos no compartilhamento de experiéncias.

Silveira, Bizarrias e Carmo (2018) apontam que o SW, é mais do que um evento
de empreendedorismo, pois os participantes sdo desafiados a realizar, e aprender
enquanto fazem. O autor ainda salienta os efeitos benéficos da realizagdo do SW para
comunidade, que se beneficia da intencdo empreendedora inovadora dos
participantes e tem como resultado o compartilhamento da cultura perante o meio o
qual os participantes frequentam (SILVEIRA; BIZARRIAS; CARMO, 2018).

Segundo a Tecstars (2023), ja foram mais de sete mil eventos realizados pelo
mundo com um parametro de mais de 400 mil participantes. Em sua esséncia, o
programa tem a finalidade de desenvolver habilidades que sao realmente necessarias
para inovar. Partindo do pressuposto onde os participantes nunca estao sozinhos, pois
tem orientacdes constante de mentores, o SW, representa oportunidade para quem
quer se conectar com pessoas enquanto desenvolve sua experiéncia no meio

empreendedor com finalidade de desenvolver algo incrivel (TECHSTARS, 2023).
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2.3.2. Hackathon

Outro modelo de evento, classificado como de curta duragao, os hackathons,
as vezes chamados de "hack days", sdo eventos que tem foco em criar produtos ou
softwares baseados em algum tema ou tecnologia especifica, que estimulam a
criatividade no processo de idealizagdo do projeto (HAMAD,2020), este modelo de
evento tem uma duragao variada, que dependendo do objetivo, pode durar de um dia
a uma semana (COMUNIDADE HACKATHON BRASIL, 2016). A palavra hackathon é
composta de 2 partes: hack (programar de forma excepcional) + Marathon (maratona),
que basicamente traz o significado de maratona de programacdo (COMUNIDADE
HACKATHON BRASIL, 2016; HAMAD, 2020).

Neste evento, os participantes sao desafiados a desenvolverem inovagédo com
foco na criacdo de um aplicativo ou software dentro de um periodo especifico,
desafiados por um tema em comum ou seguindo um grau tecnoldgico (PINHEIRO;
SOUZA; TENORIO; F. FILHO; MELO, 2020). O network e oportunidades de emprego,
sdo consequéncias de trabalhar em projetos colaborativos como Hackthons, dessa
forma o que faz o evento chamar a atengdo da comunidade além disso, € o desafio
de criar algo novo a partir de um problema (COMUNIDADE HACKATHON BRASIL,
2016).

Segundo a Comunidade Hackathon Brasil (2016), em suma, seus participantes
sdo compostos por estudantes de programacao, design e profissionais das areas de
desenvolvimento. Na mesma visdo, em seu estudo, Pinheiro, Souza, Tendrio, Filho e
Melo (2020, p.3) abordam o mesmo perfil de participantes destes eventos e suas

relagdes com as areas de ensino académico:

Comumente, os participantes dos hackathons sdo pessoas da area de
Tecnologia da Informagéo (TI), como programadores, designers graficos,
gerentes de produtos e alunos da area [Warner and Guo 2017]. Essas
pessoas tém diferentes motivos para participar desses eventos, dentre eles,
a oportunidade de estabelecer novos contatos, se divertir, ganhar prémios
[Pe-Than et al. 2019], poder adquirir ou aprimorar habilidades [Nolte et al.
2018, Gama 2017a], bem como experimentar ou aprender a utilizar novas
tecnologias [Warner and Guo 2017].

Visto de um angulo mais amplo, Leite (2019) apresenta diferentes
possibilidades sobre os Hackathons, e destaca seus diferentes tipos, os classificando

as trés modelos essenciais de competicao:
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Quadro 2 - Tipos de Hackathon

Atendem diversas areas e ramos de atuacao e nao

1. Hackathons Civicos tem perfil de fim lucrativo;

Sao organizados com objetivo de desenvolver e
2. Hackathons Industriais fomentar a cultura do desenvolvimento na
organizagao;

Sao desenvolvidos por instituicbes de ensino com
3. Hackathons Académicos objetivo de engajar os estudantes e contribuir para o
desenvolvimento de habilidades;

Fonte: Leite (2019)

Provenientes da possibilidade de flexibilizagdo, os Hackathons, estdo com
ampla popularidade e representatividade nos meios competitivos, pois tem foco na
solugdo de problemas através de tecnologias, sendo de grande valia para o
desenvolvimento de estratégias de ensino e ou mercadologicas (DA SILVA;
FOSSATTI, 2020). Pinheiro, Souza, Tendrio, Filho e Melo (2020), confirma tal
popularidade, na utilizagdo de hackathons por estados e governos, a fim de que os
participantes utilizem de sua criatividade, em prol de desenvolvimento local, através
de melhoramentos nas areas de qualidade de vida, meio ambiente, arte, saude e entre
outras.

Na mesma linha, Hamad (2020) aborda o lado da capacidade empresarial de
gerar engajamento, para a solugéo de problemas complexos através dos Hackathons,
onde exploram o préprio meio criativo dos funcionarios para guiar seu
desenvolvimento e prosperidade no meio organizacional, propondo prémios e
recompensas a seus funcionarios perante os resultados.

De forma geral, os eventos de curta duragédo veem ao encontro do processo de
criacdo de uma mentalidade tanto empreendera quanto inovadora. Nessa perspectiva,
as habilidades desenvolvidas pelos participantes, sdo de grande valia para o mercado
e comunidade, visto o investimento em capital intelectual e habilidades pessoais.

Da silva e Fossatti (2020), destacam, que a partir de sua pesquisa, 0
protagonismo dos participantes, age como um diferencial ativo nos eventos de curta
duracao, dessa forma & possivel abordar os aspectos resultantes do engajamento
destes eventos, através da percepcgao particular dos participantes durante o periodo
de competi¢cdes, e 0 que os participantes levam para casa apés o término dos

mesmos.
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2.4.COMPETENCIAS E HABILIDADES

Num apanhado geral, o conceito de competéncias parte de mais de um sentido
principal, que pode ser repartido em duas areas de avaliagdo. Segundo Sanches
(2023), a competéncia pode ser abordada de forma relacional as capacidades
pessoais de um individuo, balizado por sua fungdo organizacional e ou por seu
resultado e entrega balizado pela qualidade.

O conceito de competéncia, nas formas de conhecimento reportadas por Fleury
e Fleury (2001), apresenta-se como o estoque de capacidades humanas que
justificam um desempenho de nivel, balizados ao um conjunto pertinente de tarefas
referentes a um cargo especifico. Para Lima, Teixeira e Lima, competéncia (2017, p.
1683) “[...] significa mobilizar conhecimentos e experiéncias para atender as
demandas e exigéncias de determinado contexto.”

Ja Feldmanl, Ruthes e Cunha (2008), dispdem competéncia como um
apanhado, simplificado pela sigla “CHA”, que representa o significado, conhecimento,
habilidade e atitudes, despontando assim como a chave necessaria para um bom
desempenho intrapessoal e interpessoal em relagdo a criatividade e inovagdo. Em
concordancia Amaro (2008), aborda a profissionalizagdo da competéncia, nos
mesmos moldes dos autores anteriores e amplia trazendo que somente o ambiente
pratico é capaz de testar tal competéncia.

Para Tartari, Wilbert, Souza e Dandolini (2014), competéncia é “[...] um conjunto
de caracteristicas (perceptiveis ou ndo) que estruturam o conhecimento, as
habilidades e as atitudes que se utilizam para estabelecer relagdes em contextos
especificos [...]", dessa maneira, competéncia pode refletir em motivacoes,
caracteristicas, autoconhecimento, atitudes, valores ou habilidades cognitivas e
praticas aprimoradas, que possam ser mensuradas e avaliadas com seguranca.

Para Bomfim (2012), competéncia esta atrelada ao desenvolvimento
competitivo nas relagdes organizacionais do mercado de trabalho, frente as
habilidades e atitudes dos individuos competidores. As competéncias técnicas
pensamento sistémico, trabalho em equipe, pensamento estratégico e comunicagao
destacam-se, pois perpassam por todos os autores como competéncias essenciais
para o desenvolvimento do perfil dos gestores (LIMA; TEIXEIRA; LIMA, 2017). Ja

Valente (2002), difere o ser competente do ser competitivo, onde durante a formagéao
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de um individuo classificado com competéncia, ndo necessariamente exista a
formacao de competitividade no mesmo.

Cerinsek e Dolinsek (2009), salientam que competéncia, parte de um aspecto
passivel de observacdo e mensuragao, que € atribuida a um individuo, equipe ou
organizagdo. Seguindo a linha de pensamento, Hamad (2020), apresenta uma
classificagdo das competéncias e habilidades do ser humano, como comportamentais
e técnicas. Estas competéncias, sdo basicamente relacionadas de forma dependente
ao tipo de educacao, formagao académica, conhecimento técnico e adquiridos por
experiéncia, que o profissional utiliza no que diz respeito a seus niveis de equilibrio e

adaptacao ao meio e grupo em que convive (HAMAD 2020).

2.4.1. Competéncias para inovagao

Em relagdo a competéncias para inovagao, Cerinsek e Dolinsek (2009)
determinam que um individuo que tem a capacidade de se moldar e reagir perante
ambientes inflexiveis e desafiadores de maneira inovadora, tende a ter competéncias
para inovacgao. Tartari, Wilbert, Souza e Dandolini (2014), apoiam-se na premissa de
que a competéncia inovadora esta diretamente relacionada ao perfil criativo exercido
pelo individuo e sua vontade de empreender, e salienta a inversdo de papeis durante
0 processo de inovagdo, onde hora o senso criativo toma conta, e hora o tino
empreendedor prevalece.

Silva e Bittencourt (2021) apontam a relagao entre habilidades atitudinais e
caracteristicas cognitivas, que juntas compdem a perspectiva de competéncias
voltadas para inovacéo. Neste sentido, ressalta-se a identificagdo proposta pela sigla
“CHA”, onde competéncias s&do nada menos que um conjunto de conhecimentos,
habilidades e atitudes. Cobo (2013), aborda o termo “soft skills”, como primordiais no
desenvolvimento de competéncias versateis. Ele descreve este termo em relagao a
ideia de “Habilidade sociais ou pessoais”, que venham a impactar a vida cotidiana das
pessoas.

Em concordéancia, Herdi, Lindfors e Taatila (2017), por sua vez, refletem que as
competéncias necessarias para inovagao vao além de um conjunto de conhecimentos,
habilidades e competéncias, e tambem se apoiam na individualidade do ser humano,

como qualidade significativa. O autor ainda ressalta, que embora exista uma
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semelhancga entre conceituar competéncias e competéncias para inovagdo, ambas
podem ser aprendidas, desenvolvidas e ensinadas.

Ademais, perante a complexidade de mensurar habilidades, Keinanen, Ursin e
Nissinen (2018) ampliam que exista trés bases categoricas para o conhecimento de
saber fazer, sédo elas, competéncias, capacidades e habilidades. Dentro disso, o autor
salienta a relagao continua entre ambas, visto que um conjunto de habilidades formam
um grupo de capacidades e estas por sua vez formam uma base de competéncias.
(KEINANEN; URSIN; NISSINEN, 2018).

Como forma de sistematizar, apontando fatores caracteristicos pessoais para
inovacao, Herdi, Lindfors e Taatila (2017), apontam cinco categorias de competéncias

que estao diretamente relacionadas ao comportamento inovador, sao elas:

Quadro 3 - Categorias de competéncia

E uma resposta resiliente, cooperativa e empatica
durante as incertezas do ambiente, que favorece
1. Flexibilidade o o .
a criagao de uma maior diversidade de escolhas e

possibilidades.

E o reflexo da vontade interna de fazer ou
realizar, de maneira persistente afim de cumprir
2. Motivagdo e engajamento um obijetivo, impactando diretamente no resultado

buscado.

E a linha de iniciativa orientada a geracdo de
resultados, conexdes e aprendizagem. Através da
3. Onentggaoﬂpara a capacidade de dominar e aprender novos

realizacdo .
aspectos da realidade quando presente em

ambientes desafiadores.

E ligada diretamente ao comportamento e atitude
humana, caracterizando autoconhecimento,
independéncia e confianca. A inovacao esta

4. Autoestima . . .

diretamente relacionada aqui, pois apresenta-se

de como algo incerto, e a autoestima é

responsavel por lidar com isso.
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E a capacidade de gerenciar a prépria eficacia
perante a capacidade de executar uma tarefa,
5. Autogestéo .

sendo basicamente o ponderador perante

ambiente interno e externo.

Fonte: Herdi, Lindfors e Taatila (2017)

Todavia, Silva e Bittencourt (2021), ressaltam a complexidade de operar no
campo de identificagcdo de competéncias para inovacgao, pois, em seu modelo a
interpretacdo deste campo de pesquisa, sofre com a influéncia do meio no qual esta
inserido, e também a forma de qual € mensurado. Dessa forma ele afirma nao existir
de fato uma classificacdo que conceitue competéncias profissionais para inovacgao.

Ja para Celik, Storme, Davila, Myszkowski (2016), a premissa de competéncias
para inovagao, se da através da curiosidade do trabalhador. Os autores concluiram
que, pessoas que perguntam mais, e exploram mais questdes de curiosidade, tendem
a ter um senso de pensamento desigual ao de quem ndo exerce a curiosidade,
moldando assim um potencial profissional inovador, quando relacionado ao trabalho.
Ademais, de forma semelhante ao descrito por Tartari, Wilbert, Souza e Dandolini
(2014), os autores Celik, Storme, Davila, Myszkowski (2016) confirmam a importancia
do perfil do individuo, pois baseado no comportamento individual € possivel identificar
potencial para criagao de inovagao.

No que tange as competéncias inovadoras nos meios organizacionais Borras e
Edquist (2015), retratam a existéncia de dois veios para criagdo de inovagao, apoiado
na premissa de que a empresa pode desenvolver competéncias em seus funcionarios,
mas também pode adquirir externamente. Neste sentido, os autores utilizam como
base de mensuragao inovadora, a qualidade educacional dos funcionarios, expondo
que paises com niveis mais altos de educagao tendem a ter vantagem na pesquisa e
desenvolvimento de inovagao, pois garantem de forma estrutural em seu governo,
competéncias em seus cidadaos desde o ensino basico.

Ja Antonioli, Manzalini e Pini (2011) abordam o papel do mercado de trabalho
no desenvolvimento dos trabalhadores e reconhecem que a forma com que
habilidades pessoais sdo desenvolvidas afetam diretamente as atividades de
inovacgao na industria. Contudo, movidas pelo aspecto competitivo do mercado, a falta
de administradores com experiéncia e a necessidade constante de resultado, as

empresas podem nao aplicar um foco direto no desenvolvimento interno dos seus
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funcionarios, criando assim um ambiente limitado, que conta somente com o
compartiihamento de ideias de quem ja esta presente no meio (SILVA;
BITTENCOURT, 2021).

Portanto, fica evidenciado a relacdo de reciprocidade, apresentada pelos
autores, onde as competéncias pessoais podem variar baseadas no perfil pessoal de
cada ser humano e como ele foi de certa forma, educado durante sua vida. Isso surge
como objeto mutavel dentro de ambientes internos e externos ao convivio profissional,
desde que exista abertura saudavel para o exercicio da curiosidade, que venham a
motivar o desenvolvimento de habilidades de fatores categéricos para o

desenvolvimento de competéncias para inovagao.



32

3. METODOLOGIA

Para a realizacdo deste estudo, apresentou-se aspectos a respeito da
especificacdo da metodologia de pesquisa, relacionado ao descrito por Lakatos e
Marconi (2003, p. 221), no qual a pesquisa busca responder “[...] a um s6 tempo, as
questdes de como?, com qué?, onde ? e quanto? [...]". Para Gil (2022) a pesquisa
permeia diversas fases, e se torna necessaria quando existe a auséncia de
informacé&o para responder a uma situagao problema.

Prodanov e Freitas (2013), partem da escala em que a metodologia € um
conjunto de procedimentos, que juntos formam o trajeto no qual se caminha para
determinado final na busca pelo conhecimento, ademais ainda ressaltam que, “[...] 0
meétodo é a forma de pensar para chegarmos a natureza de determinado problema,
quer seja para estuda-lo ou explica-lo” (PRODANQV; FREITAS, 2013, p. 126).

Com base nestes apontamentos dispostos pelos autores, a seguir se

apresentam os métodos e técnicas utilizados nesta pesquisa.

3.1. CLASSIFICAGAO DA PESQUISA

A pesquisa pode ser interpretada, como um procedimento racional e
sistematico, que objetiva encontrar alternativas a problemas relatados e propostos.
Tal pesquisa se faz necessaria quando ndo ha informacdes satisfatorias a disposigao
ou informacgdes suficientes que estejam estruturadas de maneira a encontrar uma
resposta adequada para um problema (GIL, 2002).

Dessa forma, trata-se de uma pesquisa qualitativa, pois buscara compreender
como os eventos de curta duragdo, exercem sua representatividade perante seus
participantes e estendem ligagcbes com o ambiente do trabalho incentivando
criatividade para com a inovacgao. O intuito desta abordagem, € mapear habilidades
trabalhadas por tais eventos, e analisar de que maneira essas habilidades podem ser
convertidas em competéncias para outros ambientes e futuro dos participantes.

No que se refere a pesquisa qualitativa, de acordo com Yin (2016, p.26), a
pesquisa qualitativa se diferencia por abranger condigdes contextuais e por sua
capacidade de manifestar diferentes perspectivas dos participantes. Para Gerhardt e
Silveira (2009, p.31) “A pesquisa qualitativa ndo se preocupa com representatividade

numeérica, mas, sim, com o aprofundamento da compreensao de um grupo social, de
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uma organizagao [...]”, ja na visao de Medeiros (2012) a pesquisa qualitativa é capaz
de compreender “[...] experiéncias, comportamentos, emogdes e sentimentos vividos,
ou ainda, compreender sobre o funcionamento organizacional, os movimentos sociais
entre outros”.

Quanto a natureza, a pesquisa sera com foco na solugao de um problema, de
natureza aplicada. Ela pode ser assim classificada, pois objetiva de acordo com
Gerhardt e Silveira (2009, p. 34) “[...] gerar conhecimentos para aplicagao pratica,
dirigidos a solugéo de problemas especificos. Envolve verdades e interesses locais.”.
Em relagdo ao procedimento técnico, a pesquisa se da como um estudo de caso,
definido por Prodanov e Freitas (2013), como um estudo minuciosa e abrangente de
um ou poucos objetos, permitindo um conhecimento detalhado sobre eles.

No que se refere aos objetivos, esta pesquisa pode seguir a classificagdo
descritiva, seguindo a ideia exposta por Anténio Carlos Gil (2002 p. 42) que “visa
descrever as caracteristicas de determinada populagcdo ou fendmeno ou o

estabelecimento de relagdes entre variaveis”.

3.2.0BJETO DE ESTUDO

Neste tdpico serdo identificados os objetos do presente estudo, no qual
Prodanov e Freitas (2013) definem, o objeto de estudo como reflexo do
desdobramento da pergunta basica do estudo, apontando de certa forma os sujeitos
que serao pesquisados para solucionar o problema.

Quanto aos sujeitos da pesquisa, a pesquisa se sucedeu de forma a considerar
os estudantes e académicos de diferentes cursos de formagéo da regido de Chapecd,
de ambos 0s sexos, que como pré requisito ja tenham participado diretamente como
competidores ou ja tenham trabalhado com a organizacéo de eventos de inovagao e
empreendedorismo de curta duragcdo (normalmente a organizagdo tem como pré
requisitos pessoas que ja tenham participado de eventos semelhantes).

Para a selegdo dos sujeitos, foi utilizado como ambiente de pesquisa dois
grupos de WhatsApp, no qual o pesquisador teve acesso. Um dos grupos é
administrado pela organizagao do evento Startup Weekend Chapecd 2023, que tem
na data da presente pesquisa um total de 91 participantes mesclando participantes, e
também o grupo de organizacédo do evento Desafio Empreende UFFS 2023, que na
data da pesquisa estava com 57 participantes, e também & composto tanto por
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participantes quanto pessoas da organizacido. Destes sujeitos, 42 responderam o
questionario.

N&o obstante, a pesquisa através deste perfil de sujeitos se limitou somente a
participantes dos grupos, que tenham frequentado pelos menos um evento, e que se
sintam aptos a responder a pesquisa, visto que o tema e pergunta de pesquisa
segmenta para um publico seleto. De modo a compreender a perspectiva de cada
participante, é importante salientar que o formulario de pesquisa foi disponibilizado
nos dois grupos de maneira on-line via ferramenta Google Forms, e respondido por
quem se entendeu apto ou motivado. Nenhum formulario foi enviado de forma privada
ou particular para os sujeitos da pesquisa e a participagdo na pesquisa nao era de
cunho obrigatdrio. Foi dispensado a aprovagao da pesquisa pelo conselho de ética,
visto que, a pesquisa atua de forma a aprofundar os conhecimentos teoricos, de
situagdes emergentes da pratica profissional, ndo revelando dados que possam

identificar individuos.

3.3. TECNICA DE COLETA DE DADOS

Conforme Prodanov e Freitas (2013) a coleta de dados é a etapa em que se
obtém informacgdes que representam a realidade e se definem os instrumentos de
coleta fazendo a ponte com a forma a qual sera utilizada para analisar os dados.

Em virtude do cunho qualitativo desta pesquisa, sera utilizada como
instrumento, a técnica de coleta de dados através da aplicagdo de um questionario
estruturado, para obtencdo de dados primarios apresentado por Lakatos e Marconi
(2003, p. 201), como “[...] um instrumento de coleta de dados, constituido por uma
série ordenada de perguntas, que devem ser respondidas por escrito e sem a
presenca do entrevistador”. Gerhardt e Silveira (2009) complementam, que o principal
objetivo do questionario € reproduzir, levantando opinido, vivéncias, crencas,
interesses e expectativas, de maneira a utilizar uma linguagem simples e direta,
facilitando a compreensdo para os respondentes. Ademais, para a metrificacdo de
parte do questionario, foi explorado a Escala Likert de 5 pontos, sendo que o valor 1
corresponde a Discordo totalmente, e o valor 5, a concordo totalmente.

Também sera utilizado de pesquisa bibliografica para coleta e analise de dados
secundarios, seguindo o apresentado por Gerhardt e Silveira (2009), que ampara o

levantamento de referéncias e teorias ja analisadas e disponiveis em meios
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eletrénicos e ou artigos cientificos. Prodanov e Freitas (2013) ressaltam a atencao do
pesquisador para possiveis contradicdes que tais obras possam apresentar, mas
ressalta sua importancia perante a identificacdo de um procedimento adequado para
coleta de dados.

Desta forma, quanto ao procedimento, trata-se de um levantamento de dados
de uma comunidade ou grupo em comum com as mesmas experiéncias. Para que
seja possivel entender o ponto de vista dos respondentes através de suas vivéncias,
a pesquisa foi aplicada via questionario on-line com perguntas fechadas. Em um
primeiro momento foi aplicado um teste piloto do questionario, com um grupo de
aproximadamente cinco pessoas, que envolviam colegas que ja tinham experiéncia
de participagdo em eventos para que as perguntas do questionario, ficassem curadas
e de maior nivel de compreensdo para os respondentes, de modo a atingir
participantes de eventos de diferentes cursos, idades e instituicdes da cidade de

Chapecb.

3.4. ANALISE E INTERPRETACAO DOS DADOS

O processo de analise de dados em uma pesquisa qualitativa, “deve ser feita a
fim de atender aos objetivos da pesquisa e para comparar e confrontar dados e provas
com o objetivo da pesquisa [...]" (PRODANOV; FREITAS, 2013, p.112). Para
compreender um material de cunho qualitativo, € necessario que o pesquisador
supere a tendéncia de acreditar que a interpretacdo dos dados sera mostrada
espontaneamente, sendo necessario permear os significados dos atores sociais nas
vivéncias da realidade (GERHARDT; SILVEIRA, 2009, p.84).

Para a preparacao e analise dos dados desta pesquisa, foram aplicados os
seguintes passos propostos por Malhotra (2019): verificagao, edicao e transcricao dos
resultados obtidos. Através das respostas coletadas, os dados foram verificados a fim
de identificar possiveis inconsisténcias para depois serem compilados passando por
alguma edicao via Microsoft Excel, e por fim comparados e estudados. Todas as
interpretacdes, foram na busca por possiveis apontamentos e perspectivas voltadas
aos objetivos especificos desta pesquisa, corroborando assim para atingir o objetivo
deste estudo.

De maneira a analisar o resultado das escalas aplicadas, foi elaborado pelo

autor uma planilha que direciona o foco de cada pergunta da escala, baseada em 11
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competéncias escolhidas pelo pesquisador. As informagbes coletadas serao
avaliadas conforme elaboradas no quadro abaixo, afim de mapear quais
competéncias tiveram maior interferéncia do evento, e como o perfil do participante se
apresenta. Com padrao de notas na escala Likert de 1 a 5, sendo 1 “Discordo
totalmente “e 5, “Concordo totalmente “, a médias dos resultados, sera identificada
de maior relevancia quando for mais préxima de 5, e também mais préxima nota 1.

As perspectivas do autor, foram baseadas na releitura e percepg¢ao propria das
meédias de respostas da escala Likert. De maneira a ampliar possiveis releituras de
dados, foi expandido a analise para um filtro que limita exposi¢cdo dos dados, somente
para respostas de participantes, que tiveram duas experiéncias ou mais, em eventos
de inovagao e empreendedorismo de curta duracao.

O quadro abaixo também fomenta a classificacdo do autor de cada
competéncia desenvolvida e sua ligacdo com a sigla “CHA”, refletindo na busca de
encontrar possiveis tendéncias de que ouve mudanga de conhecimentos, habilidades

e atitudes.

Quadro 4 - Comparagao de Competéncias

PERGUNTAS RELACIONADAS A
COMPETENCIAS DURANTE E POS
COMPETIGCAO

PERGUNTAS RELACIONADAS AO PERFIL
ANTES DA COMPETICAO

Todas seguem no modelo Likert
( Discordo totalmente 1 a 5 Concordo Totalmente)

CONHECIMENTO - Ao longo do evento pude
me entender como uma pessoa resiliente,
pois consegui me adaptar perante as
situagbes com meu time. (RESILIENCIA)

Eu sou uma pessoa resiliente, ou seja, ndo
desisto facilmente das minhas tarefas;
(RESILIENCIA)

ATITUDE — Ao longo do evento eu soube ser
a pessoa que liderava e direcionava meu
time, mantendo-os unidos até o fim.
(LIDERANCA)

Eu sou uma pessoa que gosta de estar no
comando, eu lidero as pessoas ao meu redor
para um objetivo em comum. (LIDERANCA)

Me considero uma pessoa estrategista, consigo CONHECIMENTO? - Me desafio
facilmente antecipar situagdes e pensar antes | constantemente de modo a prever situagdes
de agir para cumprir meus objetivos. e me antecipar diante a adversidades.

(PENSAMENTO ESTRATEGICO) (PENSAMENTO ESTRATEGICO)




Me considero uma pessoa comunicativa, ndo
tenho vergonha de conversar e falar em
publico, a timidez nao me abala.
(COMUNICAGAO)
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CONHECIMENTO - Ao longo do evento, eu

aprendi que a comunicagéao e o dialogo pode

me destacar em relagédo ao grupo.
(COMUNICAGAO)

Eu sou uma pessoa criativa, busco sempre
inovar perante minhas demandas do dia a dia.
(CRIATIVIDADE)

CONHECIMENTO - Ao longo do evento, eu

aprendi a cultivar a criatividade pois ela nao

tem limites quando queremos construir algo
diferente (CRIATIVIDADE)

Acredito ser uma pessoa persuasiva, pois

consigo fazer as pessoas mudarem de opinido

através de negociagéo ou dialogo
(NEGOCIAGAO)

ATITUDE — A competigcdo me tornou uma
pessoa mais incisiva em minhas ideias e
propésitos, aprendi a negociar meu sucesso
(NEGOCIAGAO)

Quando me deparo com situagdes adversas,
lido com os problemas conforme véo surgindo
(RESOLUCAO DE PROBLEMAS)

HABILIDADE — Aprendi a fazer problemas se
tornarem oportunidades de melhoria diante
aos meus objetivos (RESOLUGAO DE
PROBLEMAS)

Ao lidar com tarefas, raramente eu fico
pressionado pelo tempo de entrega, consigo
atender as expectativas de prazo
(GERENCIAMENTO DE TEMPO)

ATITUDE — Sou menos procrastinador, e
mais focado na entrega de resultados
(GERENCIAMENTO DE TEMPO)

Ao pensar de forma empreendedora, acredito
que o sucesso do meu negdcio depende
somente de mim (TRABALHO EM EQUIPE)

ATITUDE - Aprendi a ser paciente, e que para
ter sucesso nos negécios € importante
trabalhar com outras pessoas (TRABALHO

EM EQUIPE)

Eu sou uma pessoa atualizada e acompanho
as tendéncias do ambiente empreendedor
(CONHECIMENTO DE MERCADO)

CONHECIMENTO - Eu busco
constantemente me atualizar com
informacdes e noticias sobre
empreendedorismo, agora vivo um pouco
mais deste mundo. (CONHECIMENTO DE
MERCADO)

Quando confrontado por algo, me deixo levar
pelas emogdes durante momentos de estresse
(INTELIGENCIA EMOCIONAL)

HABILIDADE — Aprendia a praticar empatia,
as pessoas tem diferentes formas de agir
perante situagdes, e o controle das minhas
emocdes € a primeira etapa da solugao.

(INTELIGENCIA EMOCIONAL)

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)
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4. RESULTADOS E DISCUSSOES

A partir desta secao, serao apresentados e analisados os resultados obtidos
através da pesquisa. Desta forma o item 4.1 ira tratar de apresentar os ambientes
proporcionados pela cidade de Chapecé para o desenvolvimento de inovagao, o item
4.2 apresentara os eventos de curta duragao que ocorrem na cidade e promovem o
desenvolvimento local, o item 4.3 apresenta o perfil geral dos entrevistados na
pesquisa, a fim de entender quem sao eles, o item 4.4 apresentara a analise perante
os perfis de competéncias dos participantes antes de participarem de eventos e por

fim o item 4.5 ira analisar o perfil de competéncias apds a participagdo em eventos.

4.1 AMBIENTES DE INOVACAO EM CHAPECO

De forma a compreender ecossistemas e ambiente de inovagao, Verissimo e
Bacic (2018), abordam como plataforma de criacdo de inovagdo, o modelo de
cooperagao da Héelice Tripla, composta pelo governo, empresas e universidade, nas
quais representam os setores publicos, setores privados e a academia, ademais
representa os atores essenciais neste pilar, a sociedade como intermédio de recepg¢ao
dos resultados. Em Chapecd, relacionado a ambientes disponibilizados para a
producdo de inovagao, o Sebrae (2022) através de seu relatério de estudo anual,
reporta o planejamento do ecossistema, e levanta informacgdes de qualidade a respeito
da maturidade atual do ecossistema inovador local.

No que tange os ambientes para producao de inovacédo, o Sebrae (2022),
apresenta os principais atores no modelo de inovacgao local, e os estrutura em formato
de hélice quintupla, que é composta por institutos de ciéncia tecnologia e inovagao,
empresas, mecanismos de inovacdo, governo e sociedade organizada, conforme

ilustragao abaixo:

Figura 1 - Atores do Ecossistema de inovagao
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Fonte: SEBRAE/SC 2022

Conforme o exposto pelo Sebrae (2022), hoje os principais ambientes para a
producao de inovagdao em Chapecd, sao tratadas como mecanismos de inovagao,
estes mecanismos sao formados hoje por duas pré incubadoras, duas incubadoras,
uma aceleradora, um Parque Tecnoldgico, quatro centros de inovagado, um espaco
maker e variados espagos de coworking, dentre eles pode-se salientar exemplos
como a Incubadora de Negécios — INNE, a Agitec UFFS e o Empreende UFFS que
estdo localizados na Universidade Federal da Fronteira Sul, o Pollen Parque e
INCTECHh, localizados nas dependéncias da Unochapecd e a Ponto Zero localizada
na Unoesc (SEBRAE, 2022).

Diante ao fato de que dentro do ecossistema, os mecanismos que estado
presentes no municipio, para desenvolvimento de estimulos da inovacdo e
empreendedorismo estdo presentes em mais de um local, € possivel também levar
em consideracdo que programas e acdes que fortalecem este movimento, tem
aspectos relevantes para o desenvolvimento dos ambientes. Segundo o Sebrae
(2022), é possivel destacar hoje dentro do municipio, agdes e programas como o
programa Nascer realizado pela Fapesc, o Startup Weekend realizado pela
Desbravalley, o Cepaf da Epagri, o Observatério do Pollen parque cientifico e

tecnolégico, o StartMais promovido pela Unochapecd e também instituicbes com



40

Senac, Senai, Instituto Federal de Santa Catarina (IFSC), que sao as principais redes
de fomento e fortalecedoras dos ambientes para inovacéo (SEBRAE, 2022).
Ademais, como aspectos relevantes encontrados na pesquisa, o Sebrae (2022)
relaciona que o municipio tem uma Diretoria de Desenvolvimento Econdmico voltado
a politicas publicas, dessa maneira opera com um regime de tributacao diferenciado,
seguindo a lei n°® 739/2021. Porém como principal dor, o ecossistema de inovagdo em
Chapecé sofre com a parte capital, necessitando assiduamente de investidores anjos,

editais de fomento, incentivos e ofertas de crédito.

4.2 OS EVENTOS DE CURTA DURACAO EM CHAPECO

Neste item sera estudado e apresentado os 5 principais eventos de inovacéao e

empreendedorismo de curta duragado que ocorrem no municipio de Chapeco.

4.21 Startup Weekend

O movimento Startup Weekend em Chapecd, teve sua primeira edigcao
realizada no ano de 2016, promovido pela JCI (Junior Chamber Internacional) em
parceria com a criadora do evento a Techstars. Perante o molde do evento, os
participantes chegam na sexta feira a noite, onde eles tém abertura através de um
mediador para compartilharem suas ideias de negdcio, gerando inspiragdo e
engajamento para que outros adotem suas ideias também. Nos dois seguintes, os
times se focam em validar suas ideias e montarem modelos de negdcios que sejam
viaveis, para uma possivel validagcdo comercial, e que venham a ter modelo repetivel
e escalavel. Com a ajuda de mentores, ao fim do ultimo dia, no domingo a noite, séo
apresentados os pitchs de venda de ideias, para uma banca de mentores que ali estao
para julgar, e escolher a melhor startup.

O primeiro evento ocorreu nas dependéncias do auditério da JCI, e |a estavam
presentes cerca de 100 participantes com diferentes formacdes e habilidades, que
competiram em prol de desenvolver uma Startup em 54 horas, o evento contava com
um valor de inscricdo, e nele ja estavam alocados, valores de refeigao para os trés
dias de competicdo, no tocante o evento nédo tem limitagbes de faixa etaria, logo
poderiam participar qualquer pessoa que estivesse motivada. Como forma de preparar

e chamar a atencdo do publico para o evento, semanas antes ao evento, a
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organizagcao prepara Bootcamps, que nada mais € do que palestras, focadas na
apresentacao para publico participante, sobre como funciona, e o que é o mundo das
Startups, também introduzindo assuntos de empreendedorismo, inovacéo e
tecnologia. A segunda edic&o do evento ocorreu no ano seguinte, em 2017, e seguiu
o0 mesmo modelo de interacio e estruturagcdo do ano anterior, reunindo mais de 100
participantes, de toda a regido oeste de Santa Catarina.

Em sua terceira edicao, o Startup Weekend Chapecd ocorreu em abril de 2018,
com a tematica “agronegocio”, com foco no desenvolvimento de a¢des direcionadas
a inovagao no campo, de modo a ampliar a visao do meio participante, para atitudes
direcionadas para qualidade de vida, incentivo a pessoas, cooperativismo,
sustentabilidade, producgao, etc. Esta edicio foi sediada na sede da Fasul eventos, e
contou com a participacdo de cerca de 14 mentores das mais diversas areas de
atuacao, com foco de somar na participagao dos 100 competidores que ali estavam
presentes. Como forma de segmentar o evento e unir especialistas, as inscricbes
foram separadas por pessoas de designers, desenvolvedores, pessoas de negocios
e pessoas voltadas para o agronegécio.

Ainda em 2018, no més de novembro, foi realizada a quarta edi¢ao do Startup
Weekend, porém a primeira edicdo com tema Women, esta edigado especial, estava
com foco na participagéo e inclusao feminina nos movimentos empreendedores da
regido, como diferencial, o evento foi planejado com 75% das pessoas sendo do
publico feminino, mostrando assim que empreender ndo é segmentado somente para
homens, esta edicdo foi realizada nas dependéncias do auditério da JCI, e teve
atuacao presencial da organizagao, para divulgacao nas Unoesc e Unochapecd.

A quinta edicdo da competicdo foi realizada no més de outubro de 2019,
novamente foi sediada nas dependéncias da JCI, esta edicdo contou a parceria
novamente da Desbravalley, que é basicamente uma comunidade inovadora do Oeste
Catarinense, formada por pessoas voluntarias que em suma geram oportunidades de
conexdao e desenvolvimento. O escopo desta edicdo ndo operou com um tema
especifico, foi de modelo aberto. No ano de 2020, devido a pandemia da COVID-19,
o evento néo foi realizado, visto que normalmente acontece de cunho presencial.

A sexta edi¢ao do evento voltou a ser realizada presencialmente somente em
novembro de 2021, com redugdo no quadro de participantes e organizagao, devido a
situacao instavel diante a pandemia, esta edicao teve somente 90 participantes, e teve

como regras utilizacdo de mascara e atengao a normas sanitarias basicas. O ambiente
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de realizagcado do evento desta edigao foi o Pollen Parque cientifico e Tecnoldgico de
Chapecéd, e reuniu mentores de diferentes estados do Brasil. A sétima edigcéo
aconteceu no més de abril de 2022, e manteve o escopo da edi¢gdo anterior, porém
com uma abertura maior de participantes, voltando a receber mais de 100
competidores, o ambiente disponibilizado para a realizagdo do evento foi novamente
o Pollen Parque de Chapecb.

Ainda em 2022, no més de outubro, ocorreu a segunda edi¢do anual do evento,
agora em sua oitava edigdo histérica na cidade. Esta edicdo atuou no
desenvolvimento de ideias com o tema “Health — Cuidar da saude das pessoas é
cuidar no nosso futuro”, direcionado a tematica do evento para solugbes que viessem
a ser uteis para o futuro da saude. Esta edi¢gao contou com mais de 100 participantes,
e como sede utilizou o Pollen Parque. O ultimo Startup Weekend realizado foi no dia
28 de abril de 2023, e contou com cerca de 120 participantes, esta edigao continuou
sendo realizada nas dependéncias do Pollen Parque em Chapecd, e foi trabalhado de
tematica aberta, assim os participantes poderiam ofertar ideias de diferentes areas de
conhecimento.

Por fim, ja com data estabelecida para agosto de 2023, a segunda edi¢éo anual
do Startup Weekend, ira abordar o tema “Games”, sendo o primeiro Startup Weekend
Games presencial no Brasil, com foco na solugdo de problemas de empresas e
pessoas reais, através de jogos, a sede do evento sera pela primeira vez na Unoesc
em Chapeco e o evento esta disponibilizando 120 ingressos, para a comunidade que
quiser participar.

Ressaltou-se que os dados aqui apresentados, sdo de dados secundarios
oriundos das plataformas de inscrigdes dos eventos encontrados no site sympla, e
também publicagées no Instagram oficial do evento nomeado de @swchapeco. As
informacdes ficam a disposi¢cao no perfil da organizagao, através de fotos e videos
informativos, como regra dos eventos 0 nimero maximo de participantes é por edicao

€ de 120 pessoas.
4.2.2 Desafio Empreende UFFS
O Desafio Empreende UFFS, é uma competicdo de empreendedorismo e

inovacgao de curta duracao, desenvolvido pela Universidade Federal da Fronteira Sul

(UFFS), tendo sua primeira e Unica edicao até o momento, no més de junho de 2023.
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O Desafio, tem como objetivo, fomentar o empreendedorismo universitario e o
desenvolvimento pessoal dos estudantes, criando uma cultura de imersdo na
universidade, favorecendo a criagdo de experiéncias e acima de tudo, somando no
ambito profissional dos estudantes.

O evento foi organizado pela Escola de Empreendedores, que é o programa
aprovado no edital 39 de 2021 Fapesc, que trata sobre a promogao ao
empreendedorismo inovador, realizado em parceria com incubadora de negocios -
INNE da UFFS e também com o Empreende UFFS e patrocinadores. O desafio ndo
gerou nenhum custo de inscricdo para os participantes, sendo totalmente gratuito,
limitando a participagao nesta primeira edicao, somente para comunidade académica
da UFFS. O evento teve inicio na sexta feira, e contou com a participacao direta de
54 alunos de oito cursos diferentes, os quais tinham 27 horas, seguindo a metodologia
do Startup Weekend, para desenvolverem o projeto de uma startup, e apresenta-la
aos jurados ao final do dia no domingo. O evento também contou com transporte
gratuito para os estudantes e foi realizado em um final de semana no bloco C da
UFFS.

4.2.3 Hackathon

O evento Hackathon, é uma maratona de programagdo, com metodologia
intensa, semelhante as ja apresentadas anteriormente, com foco na criagdo de
inovacao, para solugao de problemas especificos. Em Chapeco, estes eventos sao
menos comuns do que startup weekend, o que dificulta a coleta de informacdes, e nao
existe um grupo ou perfil oficial local desta comunidade. Em meios eletrénicos de
pesquisa, foram encontradas duas edicbes de Hackathons que aconteceram no
municipio, que datam do ano de 2022. O primeiro evento nomeado de
“HACK.GOV.SC”, aconteceu no Pollen Parque Cientifico e Tecnolégico de Chapeco,
este evento teve como tema principal Administracdo publica, voltada para cidades
inovadoras e gestao inovadora.

A segunda edi¢cdo do evento, tambem ocorreu no Pollen parque, no més de
novembro, e foi uma das atracdes do 2° Tec Agro, evento realizado pela Unochapeco
e Pollen Parque Cientifico e Tecnoldgico. Este evento em particular tem o objetivo de
sensibilizar o produtor rural sobre a importancia da tecnologia para o aumento da

qualidade e produtividade, neste sentido, de forma a ampliar as possibilidades do
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conhecimento, a Fundagdo de Amparo a Pesquisa e Inovagao de Santa Catarina
(Fapesc) também realizou um Hackathon de modo a criar uma extensao para os
participantes. Esta edigcdo promovida dentro do Tec Agro, contou com premiacao de
400 reais para a terceira equipe mais bem colocada, 600 reais para a segunda equipe,

e para a primeira equipe o prémio era de 1000 reais.

4.2.4 Maratona de inovagao

A Maratona de inovacdo é um concurso realizado pela Universidade
Comunitaria de Chapecé (Unochapecd), com foco no desenvolvimento das ideias dos
participantes, com objetivo de evoluir o envolvimento dos participantes dentro do
ambiente empreendedor, estimular a adequacao de meios de criacdo de inovacao,
disseminar a cultura de eventos, o modelo do evento conta com a participagaéo de
estudantes da propria universidade, os quais podem competir de forma individual ou
em grupo de até trés participantes. O evento premia até os 3 primeiros modelos de
negocios mais bem elaborados, e disponibiliza junto a incubadora tecnolégica -
IncTech a oportunidade de incubagao de ideia, os eventos sao de inscrigao gratuita

Tendo sua primeira edi¢ao realizada, no ano de 2013, a Maratona de Inovacao,
recebeu cerca de 139 inscritos nas areas de inovagao de produto, inovagcdo de
marketing, inovagao de processos e inovagao organizacional. Em novembro do ano
seguinte ocorreu a segunda edigdo do evento, e contou com as categorias de gestéo
e marketing e saude, tecnologia da informacao e em engenharias e agronegoécio. Os
finalistas desta edicdo tiveram que defender suas ideias frente a uma banca
examinadora.

A terceira edicdo da Maratona de Inovagao foi realizada no ano de 2015, e
contou com mais de 130 ideias escritas no evento, de modo a segmentar as ideias, o
evento estruturou que a terceira edigao, aceitaria projetos de negocios inovadores
relacionados a produtos e/ou servigos e/ou processos. A quarta edicao do evento
ocorreu no ano de 2016, e compreendeu a formulagédo de inovagdes para projetos de
negocios capazes de solucionar problemas, aprimorar processos e otimizar
resultados.

A quinta edi¢ao ocorreu em 2017, e foi desenvolvida em etapas, na primeira os
candidatos tiveram um workshop que os demonstrou a problematica na qual deveriam

atuar, e apos montaram grupos de até 5 participantes, com um professor orientador.
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Na segunda etapa que aconteceu logo no dia seguinte os candidatos tiveram que
aperfeigoar suas ideias, de modo que fossem avangando para a final. A sexta e ultima
edicdo da Maratona de Inovagao promovida pela Unochapecé aconteceu em 2018, e
contou novamente com a estrutura de 3 participantes por equipe. No mesmo ano a
Faculdade Senac de Chapecd, fez a sua primeira edicdo do mesmo evento,
promovendo prémios de até 10 mil reais para o primeiro colocado, sendo de cunho
gratuito e aberto a comunidade.

Por fim no ano de 2019, a Faculdade Senac fez a sua segunda edi¢gdo do
evento, que contou com 100 vagas para participantes, e girou em torno de 16 horas
de eventos sendo 4 horas na sexta feira e 12 horas no sabado, esta edi¢ao teve um
valor de inscrigdo por pessoa no valor de 30 reais. O evento seguiu o modelo
Hackathon, dividindo os participantes em equipes apdés a selecao das melhores ideias,
e finalizou com a apresentagao dos modelos de negécio (SENAC, 2019).

Os dados aqui apresentados partem dos sites oficiais das universidades
citadas, e tambem de dados secundario encontrados nos ambientes de inscrigao dos
eventos, apos o ano de 2019, ndo foram encontrados dados de realizagado de outros

eventos nomeados de Maratonas de Inovacéo.

4.2.5 Maratona de programacgao

Segundo a Sociedade Brasileira de Computagao (2021), o evento denominado
Maratona de Programacgao € um evento que envolve varias instituicbes de ensino de
todo o Brasil, nos quais os cursos de tecnologia ou area de computagdo em sua
maioria selecionam um time para representar a instituicdo na competicdo. O evento
de cunho competitivo, tem um modelo diferente dos eventos ja apresentados
anteriormente, os times participantes deste evento, sdo compostos por trés alunos,
que tentam resolver em 5 horas a maior quantidade de problemas, das 8
disponibilizadas, tendo a disposicdo somente um computador, livros, manuais e a
prépria inteligéncia, com objetivo de vencer o tempo e os outros competidores.

Este evento é realizado em parceria com a Fundagao Carlos Chagas, e adota
um sistema de competicbes com ranqueamento regional que classificam e evoluem
até o evento mundial. A competigao tem foco, no desenvolvimento de novas solugdes
tecnolégicas de software acompanhadas do desenvolvimento do trabalho em equipe,

criatividade e trabalho sob a perspectiva de pressdo. Em Chapecd, segundo o site
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oficial da Unochapecé, desde o ano de 2012 alunos do municipio se preparam para
as competicdes que ocorrem anualmente, em suas fases de classificagdo. Zatesko
(2014), desde o0 ano de 2013, etapas regionais da Maratona de Programacgéo, utilizam
a cidade de Chapecd como sede, o autor ainda salienta dados de que em 2014, teve
a participacao direta de 34 times de 12 escolas diferentes, o evento foi realizado nas
dependéncias da Unochapeco e contou com o envolvimento de outras instituicbes
como a Unoesc Chapecé e a recém criada da época UFFS.

No presente ano, o evento esta em sua 28° edi¢ao, e recentemente Chapecd
foi escolhida para realizar a fase final da competicao, a nivel nacional, a final conta
com todas as equipes classificadas em suas competicdes estaduais e microrregionais.
O evento irda ocorrer dos dias 19 a 22 de outubro de 2023 e a programacgao se estende
de quinta a domingo, com realizagdo do evento por parte da Sociedade Brasileira de
Computagao (SBC) e organizacao do evento por parte da Universidade do Oeste de
Santa Catarina (UNOESC) e a Ponto Zero.

4.3 PERFIL GERAL DOS PARTICIPANTES

Diante do envio do questionario aos sujeitos da pesquisa, o estudo teve como
meta, coletar informacdes de individuos que ja tiveram experiéncia em eventos de
inovacao e empreendedorismo de curta duracdo no municipio de Chapecé, neste
cenario, obteve-se um total de 43 respondentes de ambos os géneros, dos quais 42
alegaram ja terem participado de algum evento, desta forma a pesquisa considera a
partir do ponto de participantes, o numero de 42 respostas.

Em relacdo a idade predominante dos participantes, 35,9% se enquadra na
faixa etaria de 21 a 25 anos, 30,2% na faixa etaria de 18 a 20 anos, 20,9% na faixa
de 26 a 30 anos e 14% acima dos 30 anos, nenhum respondente alegou ser menor
de 18 anos nesta pesquisa.

Relacionado ao nivel de escolaridade dos respondentes, estdo divididos de
forma em que, 11,6% dos respondentes tem somente ensino médio completo, 53,5%
se classificaram no item ensino superior incompleto, 14% sao respondentes ja
formados em alguma graduacao, 18,6% possuem poés graduacao e apenas 2,3% dos
respondentes se classificaram com ensino técnico ou profissionalizante.

Em relacdo a area de formacéao, cerca de 44,2% dos respondentes, estudam

na area de “Negdcios e Administracdo”, 32,6% na area de “Engenharias e suas
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tecnologias” e 11,6% na area de “Saude e Ciéncias Médicas”, os outros 11,6% estéao

alocados em outras grandes areas de estudo.

Grafico 1 — Quantidade de participagoes em eventos por respondente

® 1 evento
® 2 eventos
3 eventos
@® 4 eventos
@ 5 ou mais eventos

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Relacionado ao numero de participacbes em eventos de inovacdo e
empreendedorismo de curta duracdo, o Grafico 1, apresenta que, 45,2% dos
participantes da pesquisa, alegam terem participado de somente um evento, 11,9%
de dois eventos, e também 11,9% de trés eventos, em relagéo a participagao em
quatro eventos, a porcentagem teve uma ligeira queda para 9,5% dos respondentes
€ na opg¢ao de participacdo em cinco eventos ou mais foram 21,4% dos respondentes.
Ademais, é notavel que 30,9% dos respondentes, alegam ja ter participado de quatro
eventos ou mais. Demonstrando, que possivelmente estes eventos representam sim
um ganho de aprendizado, pois, tem registros de assiduidade significativa perante os
sujeitos analisados.

Conectado com o numero de participagcdes, o0 seguinte parecer relaciona os
eventos ja participados pelos respondentes, de modo que a pergunta, apresenta 5
opcoes estruturadas de eventos que ocorrem no municipio de Chapecd, e estava
configurada para aceitar mais de uma resposta por questionado, dessa forma, o
respondente poderia selecionar todos os eventos que ja teve experiéncia, e ainda
tinha a disposicdo um campo opcional, para preenchimento de alguma outra
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experiéncia que teve na cidade, abaixo segue o grafico de respostas, com a frequéncia

de participagédo em cada evento.

Grafico 2 — Participagao em cada evento

Startup Weekend 29 (69%)

Hackathon 5 (11,9%)

Desafio Empreende UFFS 21 (50%)
Maratonas de inovagéo
Maratonas de programacao
Reuni Challenge

REUNI Challenge

0 10 20 30

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Através da analise do Grafico 2, é possivel identificar a uma maior incidéncia
de participantes nos eventos como Startup Weekend e também do Desafio
Empreende UFFS, porém isso se relaciona diretamente com o objeto de pesquisa
deste estudo, e o ambiente que foi utilizado para o desenvolvimento desta pesquisa,
os dois grupos de WhatsApp utilizados pelo pesquisador, tendéncia as respostas para
tais eventos, porém como diferencial a ser notado, 3 estudantes, citaram ter
participado do evento Reuni Challenge, este evento nio foi estudado neste trabalho e
fica como oportunidade de pesquisa futura.

Quanto a classificagdo do ambiente de realizagédo por parte dos respondentes,
a opcao de “Faculdade / Universidade” teve 29 sujeitos da pesquisa que a
selecionaram como ambiente principal do evento, a opcao de “Polos de inovacéao e
tecnologia “, teve 26 seleg¢des e a opgao de “Empresa ou Industria “, teve 3 selegdes.
A questao era de cunho objetiva que envolviam 5 opg¢des estruturadas previamente
mais uma opc¢ao aberta que estava a disposicado dos respondentes, dentro das opgdes
restantes ndo mencionadas, “Escola basica’ e “Escola de ensino técnico”, nao ouve
sinalizagao de por parte de nenhum sujeito da pesquisa.

De maneira a compreender a visdo dos respondentes, através de um
questionamento direto, sobre a crenga particular de cada um, a respeito da

possibilidade de desenvolvimento de competéncias individuais diante a participacao
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em eventos de inovacdo e empreendedorismo de curta duragdo, 81% dos
questionados, afirmaram que “Sim” acreditam ter desenvolvido alguma competéncia
enquanto que 19% “Talvez” tenham desenvolvido alguma competéncia. Seguindo na
mesma linha de raciocinio, o questionamento seguinte, traz a seguinte posi¢cao
“‘Baseado em sua resposta anterior, acredita que eventos de inovagdo e
empreendedorismo de curta duragdo, podem influenciar positivamente na sua forma
de se posicionar no ambito profissional?”. A partir de trés op¢des disponibilizadas,
entre “Sim, Néo e Talvez”, 95,2% dos respondentes, afirmam que “Sim”, acreditam na
influéncia positiva dos eventos no meio profissional dos participantes, 4,8% respondeu
que “Talvez”, possa existir alguma influéncia positiva destes eventos.

De modo a concluir a interagdo de experiéncias diretamente relacionadas a
eventos de inovagao e empreendedorismo de curta duracao, foi questionado para os
respondentes a respeito de suas maiores dores ou desafio no decorrer de suas

experiéncias.

Grafico 3 — Desafios durante o evento
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Conforme disposto no Grafico 3, a questdo estava estruturada de maneira a
conter cinco alternativas em destaque, e permitia a interagdo em um campo para outra

dificuldades relevantes por parte do respondente. Em suma, perante as dificuldades
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apresentadas, a que se destaca como mais pontuada pelos respondentes € a questao
de “Trabalhar em equipe e conciliar diferentes perspectivas “, de modo geral essa
op¢ao sendo a mais acionada, evidencia a dificuldade dos participantes em sairem da
zona de conforto e trabalharem com pessoas. E possivel destacar também a relacdo
da opcao ndo muito pontuada de “Superar a concorréncia de outros participantes”,
visto que de forma geral, os eventos de inovagdao e empreendedorismo de curta
duracao, sao de fato competi¢des, e neste quesito, o desafio de competir e superar o
outro, ndo vem a ser uma das principais preocupacdes do ambiente. Ademais, é valido
salientar que um respondente, dirigiu sua dificuldade na op¢ao aberta das alternativas,
e escreveu a frase “experimentar/conhecer outras "bolhas" e universos além do que
estou acostumado”, levando a entender que este participante realmente sentiu
desconforto ao sair de sua rotina, evidenciado que ele ndo costuma estar presente no

ecossistema a qual estava sendo exigido.

4.4 PERCEPCOES DE COMPETENCIAS DO EVENTO

De maneira a mapear as percepg¢des de competéncias dos participantes de
eventos, é pertinente avaliar em um topico especifico as medidas afirmadas pelos
estudantes, a respeito de suas interpretagcdes acerca de seus perfis antes e apds os
eventos de inovacao e empreendedorismo de curta duracdo. De maneira comparativa,
seguindo 11 competéncias levantadas pelo pesquisador e expostas no item 3.4, as
perguntas da secdo de avaliacido de Percepcado antes da participacdo em eventos,
serao comparadas conforme sua pergunta de padrao semelhante presentes na secéo
de Percepcéao durante e pos participacdo em eventos.

Cabe destacar que as perguntas trabalham com percepgdes dos proprios
respondentes, sendo assim, como o foco da analise € mapear as percepgdes de
competéncias desenvolvidas em eventos de curta duracdo, serdo expostos os
resultados e posteriormente citados os resultados que mais tiveram destaque na
percepcao do pesquisador, de modo a observar os itens de maior e menor escala

perante o comparativo.



Quadro 5 - Resultados da avaliagao

AVALIAGAO DE PERCEPGOES DE PERFIL AVALIAC.AQ DE PERCEPQAO DE
DOS PARTICIPANTES ANTES DO EVENTO COMPETENCIA POS EVENTO
Questao Média Questao ‘ Média
1 -RESILIENCIA
. . 1 - Ao longo do evento pude me
1 - Me considero uma pessoa resiliente, -
. - . . entender como uma pessoa resiliente,
ou seja, nao desisto facilmente das 41 . . 4.4
! pois consegui me adaptar perante as
minhas tarefas. . ~ )
situagbes com meu time.
2- LIDERANGCA
2 - Ao longo do evento eu soube ser a
2 - Eu sou uma pessoa que gosta de estar . S
) pessoa que liderava e direcionava
no comando, eu lidero as pessoas ao meu | 3,4 g ; . 3,6
o meu time, mantendo-os unidos até o
redor para um objetivo em comum. fim
3-PENSAMENTO ESTRATEGICO
3- Me. cons@ero uma pessoa e_stratgglsta, 3 - Me desafio constantemente de
consigo facilmente antecipar situagbes e . ~
; : 3,6 modo a prever situagdes e me 3,8
pensar antes de agir para cumprir meus ) . .
e antecipar diante a adversidades.
objetivos.
4-COMUNICAGAO
4 - Me considero uma pessoa 4 - Ao longo do evento, eu aprendi
comunicativa, ndo tenho vergonha de 31 que a comunicacgédo e o dialogo 4.4
conversar e falar em publico, a timidez nao ' podem me destacar em relagéo ao ’
me abala. grupo.
5-CRIATIVIDADE
i 5 - Ao longo do evento, eu aprendi a
5 - Eu sou uma pessoa criativa, busco . A . ~
. . cultivar a criatividade pois ela ndo tem
sempre inovar perante minhas demandas 3,6 - : 43
. . limites quando queremos construir
do dia a dia. .
algo diferente
6-NEGOCIAGAO
6 - Acredito ser uma pessoa persuasiva, 6 - A competicdo me tornou uma
pois consigo fazer as pessoas mudarem 30 pessoa mais incisiva em minhas 41
de opinido através de negociagao ou ' ideias e propositos, aprendi a ’
dialogo. negociar meu sucesso.
7- RESOLUGAO DE PROBLEMAS
7 - Quando me deparo com situagdes 7 - Aprendi a fazer problemas se
adversas, lido com os problemas conforme | 3,6 tornarem oportunidades de melhoria 4.4
vao surgindo. diante aos meus objetivos.
8- GERENCIAMENTO DE TEMPO
8 - Ao lidar com tarefas, raramente eu fico . :
. 8 - Sou menos procrastinador, e mais
pressionado pelo tempo de entrega, 3,3 3,7
. X focado na entrega de resultados.
consigo atender as expectativas de prazo.
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9 - TRABALHO EM EQUIPE

9 - Ao pensar de forma empreendedora, 9 - Aprendi a ser paC|ente,’ € que para
. . ter sucesso nos negocios é
acredito que o sucesso do meu negocio 2,8 . 43
X importante trabalhar com outras
depende somente de mim.
pessoas.
10 -CONHECIMENTO DE MERCADO
. 10 - Eu busco constantemente me
10 - Eu sou uma pessoa atualizada e . X ~ .

PO . atualizar com informacdes e noticias
acompanho as tendéncias do ambiente 3,1 . ) 3,8

sobre empreendedorismo, agora vivo

empreendedor. \
um pouco mais deste mundo.
11- INTELIGENCIA EMOCIONAL
11 - Aprendi a praticar empatia, as

11 - Quando confrontado por algo, me pessoas tem diferentes formas de agir

deixo levar pelas emogdes durante 2,6 perante situagdes, e o controle das 4,3
momentos de estresse. minhas emog¢des é a primeira etapa
da solugao.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Assim sendo, de modo a apresentar as percepgdes acerca da estrutura de
perfil, 0 Quadro 5, comparada com as competéncias dos respondentes, o ponto que
primeira chama a atencado € a “Comunicacdo”, pois o item demonstra um breve
desenvolvimento de conhecimento, visto que a média dos respondentes concordam
com a afirmacao proposta no topico, evidenciado uma diferenca na média comparada
ao perfil analisado. Dessa forma entende-se que os estudantes tem tracos de timidez
em seu perfil, porém evoluiram o conhecimento de que podem se destacar através da
comunicagao.

Observa-se que diante a competéncia relacionada a “Negocia¢ao”, o perfil dos
participantes apontou uma possivel evolucdo da habilidade dos participantes
relacionado ao posicionamento dos respondentes, perante suas ideias e conceitos
apods o evento. Neste aspecto, diante ao modelo dos eventos, é possivel tomar como
possibilidade o posicionamento de defesa das ideias por parte dos competidores, que
em sua maioria ficam durantes horas envolvidos em seus projetos, que acarretam no
desenvolvimento de um nivel de confianga, para defender suas ideias e propdsitos.
Dessa forma, a pontuacdo média estabelecida na escala de competéncias, ressalta a
possivel evolugao apos a experiéncia de eventos, perante a média ressaltada no perfil
dos participantes antes do evento.

Ao analisar as respostas voltadas para a competéncia de “Resolugcdo de
problemas”, o perfil dos entrevistados perante a pergunta imposta, demonstra que os
participantes de eventos ja possuem qualidades para a resolugao de situagbes que

nao estao planejadas. Como média geral foi atribuido o valor 3,6 nesta escala, porém
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na oportunidade de os respondentes analisarem em forma competéncia a pergunta
de mesmo objetivo, ressaltaram com média 4,4, que perante aos eventos participados,
aprenderam a transformar problemas em oportunidades de melhoria perante suas
metas e objetivos, corroborando de certa forma com uma evolugdo de competéncia
neste quesito.

As menores diferencas de médias relacionam-se com as competéncias de
“Resiliéncia, Lideranga e Pensamento Estratégico”, neste sentido, pode-se observar
que o perfil dos participantes, tende a ser bem desenvolvidos nestas competéncias,
possivelmente porqué, em sua maioria ja sdo académicos ou profissionais formados.
Como percepcéao de perfil dos respondentes, a questao de “Resiliéncia”, aborda a
situacdo de conhecimento préprio do participante e como ele se entende, diante ao
seu foco e objetivos, quando as situagées parecem controversas e o pressionam a
desisti. Como reflexo disso, os resultados obtidos acerca das competéncias
relacionadas ao conhecimento de como agir em situagdes semelhantes, mostram que
ao longo do evento os participantes tiveram algum ponto de evolugdo, mas né&o
caracteriza grande mudanga em sua relagdo com o evento.

Diante a escala de perfil, o quesito “Trabalho em Equipe e Inteligéncia
emocional’, comparam-se em numeros de forma inversa com a escala de
competéncias, por isso representam as menores médias, dessa forma em relagao a
analise de perfil, demonstram as maiores diferengas nas meédias. Neste sentido, fica
evidente que os respondentes, relacionados na escala de “Trabalho em equipe”, ja
dispéem de um perfil alinhado conforme suas interpretacées acerca de que outras
pessoas também sido importantes no ambiente de negdcios, ademais, salientam que
tambem evoluiram sua atitude entendendo que a paciéncia e empatia, refletem o
sSucesso nos Negocios.

A competéncia de “Inteligéncia emocional”’ se demonstra alinhada ao perfil dos
respondentes, de modo que a questdo apresentada para mensurar sua relagao de
entendimento antes do evento, apresenta baixa média, evidenciando que ja é de
conhecimento e habilidade dos participantes de eventos, controlarem suas emocgoes,
perante diferentes formas de posicionamentos e situagdes.

De modo geral, fica estabelecido como escala mais pontuada, em relagao ao
perfil dos respondentes antes do evento, a “Resiliéncia’, seguida do “Pensamento
estratégico’, “Criatividade” e “Resolugdo de problemas”, ambas com a mesma

quantidade de pontos. Em relacdo as percepgcdes apos evento, os maiores
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pontuadores empatados sao compostos por “Comunicagdo”, “Resolugdo de

problemas” e também a “Resiliéncia’.

4.5 DISCUSSAO DE RELAGAO ENTRE PARTICIPACOES

De maneira a ampliar a analise perante os dados coletados, também sera
apresentado um cruzamento de informacdes, sobre a relacdo entre respondentes que
foram participantes em mais de um evento na cidade de Chapecd. Esta ampliacéo se
justifica afim de aplicar um filtro e observar se existe alguma diferenga entre os
aspectos gerais das respostas em escala em comparagdo com respondentes com
mais experiéncias.

Neste sentido a tabela abaixo demonstra as médias de respostas que foram

observadas, através deste filtro.

Quadro 6 - Resultados da pesquisa com filtro de participantes

AVALIAGAO DE PERCEPGOES DE PERFIL DOS AVALIAQAQ DE PERCEPQAO DE
PARTICIPANTES ANTES DO EVENTO COMPETENCIA POS EVENTO
Questao Média Questao I Média

1 -RESILIENCIA

. - 1 - Ao longo do evento pude me
1 - Me considero uma pessoa resiliente, ou

L . A . entender como uma pessoa resiliente,
seja, nao desisto facilmente das minhas 3,8 : . 4.4
tarefas pois consegui me adaptar perante as
' situagbes com meu time.
2- LIDERANGCA
2 - Ao longo do evento eu soube ser a
2 - Eu sou uma pessoa que gosta de estar ! ROy
: pessoa que liderava e direcionava
no comando, eu lidero as pessoas ao meu 3,3 : ; . 3,9
o meu time, mantendo-os unidos até o
redor para um objetivo em comum. fim

3-PENSAMENTO ESTRATEGICO

3 - Me considero uma pessoa estrategista,
consigo facilmente antecipar situagbes e
pensar antes de agir para cumprir meus

objetivos

3 - Me desafio constantemente de
3,5 modo a prever situagbes e me 4,2
antecipar diante a adversidades.

4-COMUNICAGCAO

4 - Ao longo do evento, eu aprendi
que a comunicagao e o dialogo
podem me destacar em relagédo ao

grupo.

4 - Me considero uma pessoa comunicativa,
nao tenho vergonha de conversar e falarem | 3,2
publico, a timidez ndo me abala.

4.4
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5-CRIATIVIDADE

5 - Eu sou uma pessoa criativa, busco

5 - Ao longo do evento, eu aprendi a
cultivar a criatividade pois ela ndo tem

estresse.

minhas emogdes € a primeira etapa
da solucéo.

sempre inovar perante minhas demandas 3,7 . ) 4.4
. . limites quando queremos construir
do dia a dia. )
algo diferente
6-NEGOCIAGAO
. : 6 - A competicdo me tornou uma
6 - Acredito ser uma pessoa persuasiva, A !
. ) pessoa mais incisiva em minhas
pois consigo fazer as pessoas mudaremde | 3,0 . . X 4.2
s . . : ideias e propositos, aprendi a
opinido através de negociagao ou dialogo. .
negociar meu sucesso.
7- RESOLUGAO DE PROBLEMAS
7 - Quando me deparo com situagbes 7 - Aprendi a fazer problemas se
adversas, lido com os problemas conforme 3,5 tornarem oportunidades de melhoria 4,5
vao surgindo. diante aos meus objetivos.
8- GERENCIAMENTO DE TEMPO
8 - Ao lidar com tarefas, raramente eu fico . .
) . 8 - Sou menos procrastinador, e mais
pressionado pelo tempo de entrega, consigo | 3,2 3,8
. focado na entrega de resultados.
atender as expectativas de prazo.
9 - TRABALHO EM EQUIPE
9 - Ao pensar de forma empreendedora, 9- Aprendi a ser pamente:, e que
: g para ter sucesso nos negocios &
acredito que o sucesso do meu negécio 2,8 ) 43
. importante trabalhar com outras
depende somente de mim.
pessoas.
10 -CONHECIMENTO DE MERCADO
. 10 - Eu busco constantemente me
10 - Eu sou uma pessoa atualizada e . : ~ .
PO . atualizar com informacgdes e noticias
acompanho as tendéncias do ambiente 3,1 . . 4.1
sobre empreendedorismo, agora vivo
empreendedor. .
um pouco mais deste mundo.
11- INTELIGENCIA EMOCIONAL
11 - Aprendi a praticar empatia, as
11 - Quando confrontado por algo, me deixo pessoas tem diferentes formas de agir
levar pelas emogdes durante momentos de 2,4 perante situacdes, e o controle das 4.5

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Ao analisar em forma comparativa as relagcdes de perfil e competéncias,

dispostas no Quadro 6, pode se perceber que no quesito relacionado a “Liderancga’,

os respondentes com participagdes em dois eventos ou mais, se reconhecem mais

como lideres e protagonistas que fomentam a unido do time em suas respostas, a

média em comparagao com a relagao do Quadro 4, demonstra que as percepcdes de

competéncias desenvolvidas pelos participantes de somente um evento, puxam a

média para baixo, refletindo assim que a partir de uma ou mais participagoes, pode se
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considerar um aumento do competéncia de lideranga. Fatores como a experiéncia e
conhecimento perante eventos anteriores, podem influenciar diretamente neste
aumento.

Nao obstante, o posicionamento por parte dos respondentes na escala de
“Criatividade” em forma de competéncia, demonstra que o conhecimento gerado
perante as participagdes de eventos, propiciam uma maior abertura para movimentos
criativos, e também impulsiona a liberdade de poder compartilhar ideias de modo a
nao serem julgadas, refletindo assim em pessoas mais inovadoras e com vontade de
fazer a diferenca, trazendo solugdes que venham a somar esforgos em seu dia a dia.
Além disso, perante esta filtragem, foi possivel observar que os respondentes com
mais de uma experiéncia em eventos, concordaram que apods os eventos, eles vivem
mais o mundo empreendedor, e buscam novas oportunidades de se atualizar.

Isso pode ser relacionado, com o apresentado no outro campo desta pesquisa,
visto que 54,8% dos respondentes, que representa 23 dos entrevistados, ou seja, mais
da metade, ja tenha participado de mais de um evento, levando a entender que de
alguma forma os eventos criam uma cultura de manter aceso o espirito participativo e
a busca de conhecimento para novas oportunidades na escala de “Conhecimento de
mercado”. Ademais em relagdo ao perfil dos entrevistados, na visdao antes de
participarem dos eventos, apresentaram uma média de 3,1 de escala até 5, na relagao
de acompanhamento das oportunidades de empreendedorismo, logo antes dos
eventos a busca por atualizagdes constantes nao refletia como competéncia assidua
no perfil dos respondentes.

De forma geral é possivel comparar as percepg¢des acerca de competéncias
pos evento, relacionados no Quadro 4 e Quadro 5, e respondentes com experiéncia
em dois eventos ou mais, demonstram uma maior percepcdo de competéncias
desenvolvidas durante suas participagdes, visto que possivelmente no molde de ja
conhecerem as metodologias, ja vao direcionados sabendo no que e onde podem
somar, e fortalecer sua equipe.

Em relacdo ao molde geral dos perfis respondentes avaliados neste topico,
percebe-se que, em suma, suas respostas antes de participarem ativamente em
eventos, permeiam diante a escala de pesquisa a média geral de 3,2 ponto na escala
likert, e apds a participagcdo sua média subiu para 4,2 pontos, resultando em 1 ponto
a mais de escala, na percepc¢ao de evolugao ou desenvolvimento de competéncias

por parte dos participantes. Dessa forma, o mapa das competéncias mais pontuadas
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nos Quadros 4 e 5, refletem que, o perfil e histérico dos participantes de eventos, esta
diretamente relacionado com a percepg¢ao de competéncias em eventos de inovagao
e empreendedorismo de curta duragdo, de modo que perante ao numero de
participacdes em eventos, a percepcao dos participantes, elucida maior abertura no

desenvolvimento de conhecimentos, habilidade e atitudes.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

Perante as constantes modificagcbes dos ambientes de aprendizagem e
fomento de novas metodologias de ensino, as instituicbes de ensino ficam cada vez
mais responsaveis por estruturar a base dos meios de aprendizagem, para o
desenvolvimento de educacdo inovadora (HAMAD, 2020). No ambiente
organizacional, a necessidade de pessoas que fagam a ponte, entre o
compartilhamento de competéncias e o desenvolvimento de inovagao, criam a ligagéo
entre quem precisa de competéncias e quem tem objetivo de inovar através de
conhecimentos, habilidade e atitudes (JUNIOR; FARGONI,2020).

Levando em consideracdo que o presente estudo, buscou compreender de
modo geral como os eventos de inovagdo e empreendedorismo de curta duragao,
atuam no desenvolvimento de competéncias de seus participantes, com foco em
estudar eventos de curta duragdo que ocorrem no municipio de Chapecd, buscando
identificar caracteristicas que conceituam as competéncias para inovacao, e
apresentando os ambientes disponibilizados na cidade para a produg¢ao de inovacgao
de modo a mapear as percepgdes de competéncias desenvolvidas em eventos de
curta duragao ocorridos na cidade.

Assim, esta pesquisa examinou conceitos a respeito de inovagao, inovagao em
universidades, eventos de curta duracao e o que sao competéncias e habilidades,
afim de compreender o que engloba estes ecossistemas, seguindo para uma pesquisa
de percepcgao, com foco de identificar as perspectivas de perfis e desenvolvimento de
competéncias inovadoras em participantes de eventos de inovagdo e
empreendedorismo de curta duragao.

Acerca dos ambientes disponibilizados para producdo de inovagao, a pesquisa
evidenciou que Chapecd tem como referéncia em inovagao suas instituicdes de
ensino que através de seus movimentos de incentivo interno, constituem os
mecanismos de inovagao da regido. De modo a ditarem os espagos presentes no
ecossistema regional, Chapecd segue um modelo de “Hélice quintupla” de inovagao,
composta por cinco veios, que juntos fomentam a inovagdo municipal € formam um
ciclo de relacionamento para o desenvolvimento da cultura inovadora. Sao eles:
Institutos de ciéncia tecnologia e inovagao, empresas, mecanismos de inovagao,

governo e por ultimo a sociedade organizada regionalmente.



59

Em relagdo a isso, surgem os movimentos de estimulos de inovacgéo, aqui
representados como eventos de inovagao e empreendedorismo de curta duracgao.
Nestes moldes, relacionando os cinco principais eventos da cidade, o ambiente de
inovacao e empreendedorismo permeia dentro da historia dos participantes e soma
para com a disponibilidade de novos espagos para criagdo de competicdes, e o
municipio assume sua posi¢cao de forma receptiva, para ser sede de eventos de
eventos nacionais.

Acerca das percepc¢des da pesquisa realizada com participantes de eventos de
inovacao e empreendedorismo de curta duragéo na cidade de Chapeco, foi possivel
perceber que cerca dentre os pesquisados, 81% acredita ter desenvolvido alguma
competéncia particular em sua experiéncia como competidor, dentre estes, 95,2%
também acreditam que os eventos influenciam positivamente no seu perfil profissional.
Vale-se ressaltar que esta analise foi feita em cima da percepg¢ao dos respondentes,
desta forma, ndo é possivel afirmar que realmente tenham desenvolvido algumas
competéncias. Porém, €& possivel mapear quais competéncias os participantes
perceberam ter alguma mudanga comparada a perguntas relacionadas ao seu perfil
antes do evento, e suas percepgdes pos evento.

Seguindo a linha anterior, ao avaliar a percepg¢ao geral acerca das percepcgdes
de competéncias desenvolvidas, as escalas relacionadas ao perfil pré participacao
possuem como destaque a relacdo de capacidade de “Resiliéncia” como maior
pontuadora na média de escalas. E no quesito percepgao apos evento, houve empate
entre trés competéncias, sendo elas a “Comunicacao”, “Resolucado de problemas” e
também a “Resiliéncia’.

Por fim, os resultados foram filtrados de modo a disponibilizar uma segunda
visdo dos participantes, de modo a evidenciar somente aqueles que ja haviam
participado de dois ou mais eventos. Nesta visao, foi observado que, perante a média
dos participantes na escala de competéncias, tais sujeitos tem uma maior percepgao
de desenvolvimento de competéncias, comparadas com seus perfis antes de adentrar
o mundo dos eventos, definindo assim que as percepcdes de mudanca talvez estao
diretamente ligadas ao perfil relacional do participante de eventos.

Portanto, conclui-se que exista inumeras possibilidades de pesquisa acerca de
mensuracdo de competéncias desenvolvidas em eventos de inovagdao e
empreendedorismo, e que os resultados obtidos podem sofrer alteragdes conforme as

experiéncias anteriores dos sujeitos pesquisados e conforme analise aplicada pelo
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pesquisador. Além do exposto, estudos sobre o emprego pratico no ambiente de
trabalho dos pesquisados, pode ser importante foco de extensdo desta pesquisa.
Como limitacdo do estudo, se percebe o pouco estudo material acerca de como
eventos podem influenciar no perfil e competéncia de seus participantes, e também
na definicdo de competéncias especificas. Como sugestao de pesquisa futuras, fica a
disposicao a relagao entre as competéncias desenvolvidas em cada tipo de evento, e
abordagem estadual sobre eventos realizados, visto que esta pesquisa abordou
somente um municipio.

Sendo assim, esta pesquisa resalta como principais contribuicdes a
apresentacao dos ambientes de inovagao dispostos no municipio de Chapecé, e o
histérico de eventos proporcionados na cidade, com foco no desenvolvimento de
inovacao. Ademais, a respeito dos dados obtidos através desta pesquisa, € possivel
entender como os eventos de inovagao e empreendedorismo de curta duragao,

influenciam nas percepgdes de competéncia dos participantes, apos o evento.
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APENDICE

APENDICE - QUESTIONARIO ASPECTOS GERAIS DA PESQUISA

Género "

Feminino
Masculing

Ouiro

Idade "

Menor de 18 anos
18 a 20 anos
21 a 25 anos
26 a 30 anos

acima de 30 amos

Escolanidade *

Enzing fundamental incompleto
Ensino fundamental completo
Ensino médio incompleto

Ensino médio completo

Ensino técnico ou profissionalizants
Ensino superior incompleto

Ensino superior completo

Pos-graduacao (especializacdo, mestrado, doutorado)

67



Se esta cursando ou possul 2nsino superior, qual € 3 sua area de formacdo académica?

Ciéncias Maturais e Exatas (Fizica, Quimica, Biologia, Matemafica, efc.)

Cigncias Sociais e Humanas (Sociologia, Psicologia, Histaria, Geografia, etc )

Engenharias e/ou Tecnologia (Engenharia de Software, Ciéncia da Computacdo. Tecnologia d...
Salde e Ciéncias Médicas (Medicina, Enfermagem, Fizioterapia, Farmacia, etc )

Artes & Humanidades (Artes Visuais, Masica, Teatro, Danca, Literatura, etc.)

Educacde e Pedagogia (Pedagogia, Educacao Infantil, Educacao Especial. efc.)

Megocios e Administracdo (Administracdo, Contabilidade, Financas, Marketing, etc.)

Qutros.

iocé ja participou de alguma compeficdo de empreendedorisme e ou inovagde de curta
duragdo em Chapecd ?

Sim

Mo
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Segdo 2 - Participagio em Eventos ¥

Mesia secde, busca-se conhecer as suas percepedes dentre suas experiéncias em eventos de
inovacdoe & empreendedorisme de curta duracdo.

Se vocé respondeu "Sim" & pergunta anterior, quantos eventos/competicbes de curta duracdo ©
voce ja participou?

1 evento

2 eventos
3 eventos
4 eventos

2 ou mais eventos

Cwais dos eventos listados abaixo vocé ja parficipou? (Permite mais de uma resposta)
Stariup Weekend
Hackathon
Desafio Empreende UFFS
IMaratonas de inovacdo
IMaratonas de programacao

Outros...
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Como vocé classifica o ambiente no qual o evento foi realizado? (Permite mais de uma
resposta)

Escola Basica

E=scola de ensino técnico
Faculdade / universidade
Polos de inovacao e tecnologia
Empresa ou indlstria

Qutros...

Vocé acredita ter desenvolvido alguma competéncia particular, diante sua paricipacdoc em
eventos de inovacio e empreendedorisme de curta duragdo?

Sim
Mao

Talvez
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Viocé acredita ter desenvolvido alguma competéncia parficular, diante sua parficipacdo em
eventos de inovacdo & empreendedorismo de curta duragdo?

Sim
Mo

Talvez

Baseado em sua resposta anterior, acredita gue eventos de inovacio e empreendedorismo
de curta duracdo, podem influenciar positivamente na sua forma de se posicionar no dmbito
profissional ¢

Sim
Mao

Talvez

Cwiais foram os maiores desafics que vocd enfrenfou durante as competicdes de
empreendedorismo? (Margue tedas as opcbes que se aplicam)

Gerenciamento do tempo.

Lidar com a pressdo e 0 esiresse.

Trabalhar em equipe & conciliar diferentes perspectivas.
Apresentar ideias de forma clara & convincente.
Superar a concormencia de outros paricipantes.
Identificar & solucionar problemas de negocio.

Mao tive desafios.

Outros...
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L
o

Segdo 3 - Percepgdo antes da participagio em eventos

Mesta secdo buscamos entender a sua percepgdo acerca de como era seu perfil ANTES de fer
experiéncia, em eventos de inovacdo e empreendedorismo de curta duragao.

Awalie na Escala Likert as afirmacies abaixe, sendo 1 discordo tetalmente e 5 concordo totalmente.

1 - Mz considero uma pessoa resiliente. ou seja, ndo desisto facilments das minhas tarefas.

Discordo fotalmente A A > () () Concordo totalmente

2 - Eu sou uma pessoa que gosta de estar mno comando, eu lidero as pessoas a0 meu redor

para um objetivo em comuwm.

Discordo fotalmente A A > () () Concordo totalmente

3 - Me considero uma pessoa estrategista, consigo facilmente antecipar situacies & pensar

antes de agir para cumprir meus cbjetivos

Discordo totalmente L L [ L L Concordo totalments

4 - Me conzidero uma pesgoa comunicativa, nde tenho vergonha de conversar e falar em

publico, a timidez ndo me abala.

Discordo totalmente W W ) ) ) Concordo totalmente
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2 - Eu sou uma pessoa criativa, busco sempre inovar perante minhas demandas do dia a :

dia

Dizcordo tolalmente ::-:: ::-:: . ::-:: ::-:: Concordo totalmente

G - Acredifo ser uma pessoa persuasiva, pois consigo fazer as pessoas mudarem de opinido
através de negociacdo ou dialego.

Dizcordo fotalmente (L L ! L L Concordo totalmente

7 - Quando me deparo com situacdes adversas, lido com os problemas conforme vao
surgindo.

Dizcordo fotalmente . L ! L L Concordo totalmente

& - Ao lidar com farefas, raramenie euw fico pressionado pelo tempo de entrega, consigo
atender as expectativas de prazo.

Dizcordo fotalmente . L ! L L Concordo totalmente



9 - Ao pen=sar de forma empreendadora, acradito que o sucesso do meu negacio depende *
somente de mim.

Dizcordo totalmente D ':::' C:' ':::' ':::' Concordo totalmente

10 - Eu sou uma pessoa atualizada e acompanho as tendéncias do ambiente ¢
empreendedaor.

Dizcordo totalmente D ':::' C:' ':::' ':::' Concordo totalmente

11 - Quando confrontadoe por algo, me deixo levar pelas emocdes durante momentos de *
eziresss.

Dizcordo totalmente D ':::' C:' ':::' ':::' Concordo totalmente
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L&

Secdo 4 - Percepgao durante e pos participagdo em eventos

Mesta secdo buscamos entender, a sua percepgdo acerca do seu perfil, durante e apos a
participacdo, em eventos de inovacdo e empreendedorsmo de curta duragio.

Awalie na Escala Likert as afirmactes abaixe, sendo 1 discorde totalmente e 5 concordo totalmente.

1 - Ao longo do evento pude me entender como uma pessoa resiliente, pois consegui me
adaptar perante as situactes com meu time.

Dizcordo totalmente LA LA LA L Concordo totalmente

2 - Ao longo do evento eu soube ser a pessoa que liderava e direcionava meu time,
mantendo-oz unides até o fim.

Dizcordo totalmente L LA LA Lt Conecordo tetalmente

3 - Me desafic constantemente de modo a prever situages & me antecipar diante a
adversidades.

Dizcordo totalmente L b Lt _ _ Concordo totalmente
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4 - Aolongo do evento, eu aprendi que a comunicacio & o didlego pode me destacar em
redacdo ao grupo.

Dizcordo fotalments w . - - - Concordo totalmente

5- Ao longo do evento, eu aprendi & cultivar a criatividade pois ela ndo tem limites quando
gueramos consiruir algo diferente

Discordo fotalmente e ’ - - w Concordo totalments

& - Acompeficio me tormou uma pessoa mais incisiva em minhas ideias & propositos,
aprendi a negociar mew SUcesso.

Discordo fotalmente L ’ - - w Concordo totalments

7 - Aprendi a fazer problemas e fornarem oporiunidades de melhoria dianfe aos meus
objetivas.

Discordo fotalmente L ’ - - w Concordo totalments
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& - Soumenos procrasfinador, & mais focado na entrega de resuliados.

Dizcordo totalmente b - - ’ w Concordo totalments

8- Aprendi 3 ser paciente, @ que para ter sucesso nos negocios & importante trabalhar com
oufras pessoas.

Dizcordo totalmente b - - ’ w Concordo totalments

10 - Eu busco constantements me atualizar com informacées e noticias sobre
empreendedorismo, agora vivo um pouco mais deste mundo.

Dizcordo totalmente b - - ’ w Concordo totalments

11 - Aprendi a praticar empatia, as pessoas tem diferentes formas de agir perante situagdes,
& o confrole das minhas emocies & a primeira etapa da solucio.

Dizcordo totalmente b - - ’ L Concordo totalments



