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RESUMO

A conducao da pesquisa busca identificar quais competéncias os participantes desejavam
adquirir durante o e Ideathon 2023 da UFJF-GV. Além disso, o trabalho tem como objetivo
saber se o evento, bem como a atuagdo dos mentores, facilitador e organizadores
proporcionaram conhecimento, habilidades e atitudes para que os participantes evoluissem suas
competéncias. Os dados iniciais foram coletados através de uma entrevista estruturada contendo
15 perguntas, a entrevista buscou identificar o perfil dos participantes e as competéncias que os
participantes buscavam desenvolver, além de quais competéncias os mentores, facilitador e
organizadores deveriam ter e entregar para que o evento fosse efetivo. Foram entrevistados
todos os 39 participantes presentes, bem como as respostas foram filtradas, divididas e
comparadas por similaridade, possibilitando consolidar as competéncias desejadas, conforme a
otica dos proprios participantes. Apds a consolidagdo das competéncias, foi produzido um
questionario estruturado em escala Likert que foi disponibilizado ao final do evento, o
questionario continha 6 perguntas, as quais visavam entender de forma quantificada como os
participantes consideraram ter evoluido e como eles consideraram a entrega das competéncias
por parte dos mentores, facilitador e organizadores ¢ uma resposta aberta sobre sua opiniao do
evento. Em posse dos dados da entrevista e do questionario, foi criado um dashboard no
aplicativo Looker Studio para facilitar a consolidacdo dos dados e a realizacdo de andlises
presente e futuras. O dashboard contém uma pagina de exposi¢ao do perfil dos participantes,
uma pagina contendo a percepg¢ao de evolugdo dos participantes, bem como existe uma pagina
contendo a entrega percebida pelos participantes a respeito dos mentores, facilitador e
organizadores. Além disso, foi utilizado o software Iramutec para realizar a analise de contetido
das entrevista transcritas, situagdo que proporcionou uma visao mais ampla do evento. Isto
posto, conforme a analise dos dados coletados e visdo dos proprios participantes, o evento
demonstrou ser uma ferramenta extremamente importante para evolu¢do de competéncias para
inovagao. Por fim, foram feitas algumas sugestdes que buscam potencializar a proposicao de
novos eventos para inova¢do, uma vez que o Ideathon 2023 da UFJF-GV pode ser um
ferramenta de fortalecimento da comunidade académica, mdo de obra e do ecossistema de

inovagao da regido de Governador Valadares.

Palavras Chaves: Ideathon, Competéncias, Habilidades, Pesquisa e Inovagao.



ABSTRACT

The research aims to identify which skills participants aimed to acquire during the UFJF-GV
Ideathon 2023. Furthermore, the work seeks to determine whether the event, along with the
mentors', facilitator's, and organizers' efforts, provided knowledge, skills, and attitudes for the
participants to enhance their competencies. Initial data were collected through a structured
interview comprising 12 questions, aiming to identify participants' profiles, the competencies
they sought to develop, as well as the competencies expected from mentors, facilitators, and
organizers for an effective event. All 39 present participants were interviewed, and their
responses were filtered, categorized, and compared for similarity, enabling the consolidation of
desired competencies from the participants' perspective. After consolidating the competencies,
a Likert-scale structured questionnaire was generated and made available at the end of the event.
The questionnaire included 5 questions aimed at quantitatively understanding how participants
perceived their progress and the delivery of competencies by mentors, facilitators, and
organizers. Additionally, an open-ended question sought their opinion on the event. Using the
interview and questionnaire data, a dashboard was created within the Looker Studio app to
facilitate data consolidation and present and future analysis. The dashboard contains a page
displaying participant profiles, a page depicting participants' perceived progress, and another
page indicating the perceived delivery of competencies by mentors, facilitators, and organizers.
Furthermore, the Iramutec software was employed to conduct content analysis of transcribed
interviews, providing a broader view of the event. Consequently, based on the analysis of
collected data and participants' viewpoints, the event proved to be an extremely important tool
for competency development in innovation. Finally, some suggestions were made to enhance
the proposition of new innovation events, as the UFJF-GV Ideathon 2023 could serve as a tool
for strengthening the academic community, workforce, and the innovation ecosystem in the

Governador Valadares region.

Keywords: Ideathon, Competencies, Skills, Research, Innovation.
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1 INTRODUCAO

Para uma melhor compreensao da presente pesquisa foi criado um referencial tedrico
que aborda a tematica de inovagdo, competéncias, competéncias individuais e eventos de
inovagao ¢ curta duragao.

Através da leitura, serd possivel compreender um pouco mais sobre inovagao e sobre
a importancia da inovagao aberta para o presente estudo.

Também sera possivel compreender qual definicdo de competéncias o presente
trabalho adota, uma vez que ainda existe uma interpretagdo ampla para esse tema. E seguindo
a interpretacdo adotada temos o conceito de competéncias individuais, que sera de extrema
importancia para este trabalho.

Em seguida, teremos um topico para apresentar o que vem a ser um evento de inovagao
de curta duragdo, tratando inicialmente de forma mais ampla esse conceito, mas como foco no
modelo chamado Ideathon, sendo este 0 modelo de evento adotado pelo setor de inovagao da
UFJF-GV ao criar o Ideathon 2023 da UFJF-GV.

Isto posto, apds esses topicos o leitor estara preparado para compreender de forma
mais objetiva as pretensoes oriundas deste estudo.

Assim, sem mais delongas, o presente trabalho foi orientado para identificar as
competéncias que os participantes consideraram essenciais para seu desenvolvimento durante
o Ideathon 2023 da UFJF-GV. Além disso, foi investigado quais competéncias os participantes
esperam que os mentores, facilitador e organizadores do evento possuam para melhor apoiar
esse desenvolvimento.

Essa pretensdo tem como finalidade uma maior compreensdo da visdao dos
participantes e suas expectativas de evolugdo ao se inscreverem para um evento de inovagao.

Com a leitura esperasse que seja visualizado o quanto que o desenvolvimento de
competéncias € um ponto importante na capacitacao profissional e no aprimoramento pessoal,
especialmente em um mundo que esté voltado para a inovagdao (DUTRA, 2014). Eventos como
os ideathons, caracterizados pelas dindmicas colaborativas e foco na geracdo de produto e
ideias, oferecem uma oportunidade ideal para desenvolvimento de habilidades e competéncias.
(SEBRAE, 2023).

Neste contexto, a presente pesquisa tem a seguinte pergunta como foco: Qual a
percepcao dos participantes em relacdo as competéncias desejadas e proporcionadas pelo o

Ideathon 2023 da UFJF-GV?
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Isto posto, para descobrir as possiveis respostas sobre esse questionamento, foi

adotado os seguintes objetivos:

1.1 Objetivo Geral
Analisar o desenvolvimento das competéncias dos participantes através do Ideathon
2023 da UFJF-GV, considerando a evoluc¢do geral em conformidade com as expectativas

iniciais dos proprios participantes.

1.2 Objetivos Especificos

1-  Identificar as competéncias desejadas pelos participantes nos primeiros dias do ideathon;

2-  Avaliar a entrega das competéncias pelo evento, através organizadores, facilitadores e
mentores, conforme a percepcao dos participantes;

3-  Analisar a evolu¢do das competéncias dos participantes apos o ideathon, utilizando a
autopercepcao sobre os trabalhos realizados e a contribuicdo dos mentores, facilitador e

organizadores.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Inovacio

O presente trabalho investiga a experiéncia dos participantes em um evento de
inovagao chamado ideathon. Com objetivo da compreensdo do estudo, antes de dar
continuidade ¢ importante abordar o conceito de inovagao.

Deste modo, entende-se que a inovagdo ¢ a implementa¢do de um produto (bem ou
servigo) novo ou significativamente melhorado, ou um processo, ou um novo método de
marketing, ou um novo método organizacional nas praticas de negocios, na organizagao do
local de trabalho ou nas relagdes externas, isto de acordo com a Organizagado para Cooperagao
e Desenvolvimento Econémico (OCDE, 2018, p.55).

Todavia, o conceito de inovagao ficou popularizado através do lancamento do livro de
Joseph Schumpeter, chamado Teoria do desenvolvimento econdmico, o qual foi publicado em
1911. Ainda nesse contexto, Joseph Schumpeter (1934) afirma que inovagao seria a introdug¢ao
de um novo produto, ou uma nova combinacdo de coisas existentes criadas por invengdes
pertencentes ao campo da ciéncia e da tecnologia. Além disso, a inovagdo vai além de algo
novo ou de facil venda, a inovagdo ¢ o mecanismo para o desenvolvimento do capitalismo
(SCHUMPETER, 1997).

Ainda de acordo com o economista, caso 0s empresarios criem um caminho
estruturado com objetivo de criar novos produtos, desenvolver novos métodos de produgao,
busquem acesso a novos mercados, introduzam novos materiais e fontes, bem como projetem
novas formas de organizagdo empresarial, estes estariam inovando (SCHUMPETER, 1997).

Esta teoria ainda se mantem bastante atualizada, propondo que o desenvolvimento
econdmico progride em virtude dos processos de criagao de novas oportunidades, através da
destruicao criativa, um conceito ainda presente em nossa sociedade, onde existe a constante
necessidade de se inventar e reinventar a todo momento (NELSON, 2012).

E possivel dizer que inovar é o mesmo que converter ideias em solugdes, seja por meio
de criagdo ou renovagdo e introdu¢do de novidades em algo que ja exista (SCHERER;
ZAWISLAK, 2007). Neste contexto, ¢ necessario esclarecer que a inovacao difere do conceito
de inveng¢do, uma vez que a inovagao existe a partir da execugao da ideia. Logo, invengao ¢ a
primeira aparicdo de uma ideia para um novo produto ou processo, enquanto a inovagdo € a

primeira tentativa de realiza-la, na pratica (BEZERRA, 2019).
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Portanto, a inovagao pode ser até uma pequena iniciativa que gere transformacao,
através de uma novidade para o mercado ou para propria organizagao. Ao colocar em pratica
essa inovagao, tem-se como foco os resultados econdmicos para a empresa em todos os
aspectos, sejam ligados a tecnologia, processos, gestdo ou modelo de negdcios (SIMANTOB;
LIPPI, 2003).

Existe autores que irdo situar a inovagdo como um processo de mudanga que, tal como
qualquer outra atividade organizacional, pode ser gerenciada com o objetivo de trazer futuras
vantagens competitivas a empresa que assim o fizer (PAIVA; CARVALHO;
FENSTERSEIFER, 2004, p. 69).

Isto posto, podemos perceber que as inovagdes sdo cruciais, pois elas diferenciam seus
produtos e servicos dos concorrentes, criando um valor adicional ou novo para os clientes
(HITT; IRELAND; HOSKISSON, 2002, p. 523), bem como geram fonte de vantagens
competitivas para as organizagoes.

De outro modo, dentro da literatura é observado algumas classificacdes a respeito de
inovagao, sendo algumas delas a inovagao disruptiva e incremental, portanto, caso a inovagao
seja de alto grau de novidade, sera classificada como disruptiva, por outro lado, havendo pouco
grau de novidade, sera definida como incremental.

De acordo com o Manual de Oslo, entende-se por inovagao radical quando ocorre a
introducdo de conceitos, produtos ou outras criagdes totalmente novas, possuindo capacidade
de perturbar e alterar a ordem anterior. De outro modo, as inovacdes incrementais sao as
melhorias continuas de processos ou produtos ja existentes (OCDE, 2006).

Além disso, a inovacdo também se difere a respeito de seu processo, existindo
conceitos de inovacado aberta e fechada. Quando as organiza¢des desenvolvem de forma interna
a inovagao, trata-se de inovagao fechada, sendo este modelo adotado por um longo periodo,
contudo, foi observado a dificuldade de se inovar somente com recursos proprios € internos.
Portanto, ficou evidente a necessidade de haver cooperacdo interna e também com fatores
externos, ndo se limitam somente empresas, podendo ser universidades, governo, sociedade
civil e entre outros (CHESBROUGH, 2003).

Emerge, entdo o conceito de inovacao aberta, em resposta a necessidade observada. O
conceito também ¢ conhecido com open innovation, sendo criado por Henry Chesbrough
(2003), o qual definiu que a “inovacdo aberta ¢ o uso de fluxos de conhecimento internos e
externos para acelerar a inovacao interna e expandir os mercados para o uso externo de

inovacao, respectivamente”. Deste modo, através da colaboragdo, as organizagdes geram um
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fluxo de conhecimento e valor em comum. (CHESBROUGH, 2003).

Sendo assim, ndo resta duvida em relagdo a importancia da inovagao, sendo este um
meio catalisador e propulsor para o desempenho e existéncia das organizacdes e sociedade.
Para que isso acontega ¢ importante que as pessoas envolvidas nesse contexto estejam

preparadas para lidar com o cenario de evolugdo, necessitando desenvolver suas competéncias.

2.2 Competéncias

Em funcdo das abordagens anteriores, para a conducdo do trabalho é necessario
entendermos um pouco mais sobre competéncia, contudo, ainda existem discussdes académicas
e empresariais a respeito da tematica. Deste modo, a compreensdao do desenvolvimento e da
gestdo de competéncias passa por reflexdes em todos os niveis, como: no nivel da pessoa (a
competéncia do individuo), das organizagdes (core competences) e dos paises (sistemas
educacionais e formagao de competéncias). (FLEURY; FLEURY, 2001).

De acordo com Fleury e Fleury (2001), a competéncia nao se limita a um estoque de
conhecimentos tedricos e empiricos detido pelo individuo, nem se encontra embutida na tarefa.
Ja Zarifian (1999) entende que a competéncia ¢ a inteligéncia utilizada de forma prética nas
situagdes que se apoiam sobre os conhecimentos adquiridos e os transformam com tanto mais
forca, a medida que aumenta a complexidade das situagdes.

Le Bofert (2003) observa que a nocao de competéncia, que se desenvolveu em um
contexto de alto desemprego e de busca crescente de competitividade nos anos 1989, refere-se
a capacidade de combinar recursos incorporados a pessoa (conhecimento, habilidades,
qualidade, experiéncias, capacidades cognitivas, recursos emocionais etc.) € recursos presentes
no meio (bancos de dados, redes especialistas, redes documentares etc.).

Contudo, a melhor entendimento para o presente trabalho ¢ a definicado de competéncia
dada por Fleury e Fleury (2001), os quais afirmam que competéncia ¢ um saber agir responsavel
e reconhecido, que implica mobilizar, integrar, transferir conhecimentos, recursos e

habilidades, que agreguem valor econdmico a organizagao ¢ valor social ao individuo.

Figura 1: Competéncia como fonte de valor para o Individuo e para a Organizagao:
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- saber agir
Individuo saber mobé;ﬁzar
saber transferir .
Conhecimentos saber aprender Organizagdo
Habilidades saber se engajar
Atitudes ter visdo estratégica

assumir responsabilidades

"\ /

social economico

N Agregar Valor —

Fonte: Construindo o conceito de competéncia — Fleury e Fleury (2001)

Através da definicdo e figura apresentada, temos o entendimento a respeito de
competéncias. Fica claro que se trata de um esquema que necessita que os verbos sejam
empregados de forma a agregar valor econdémico para empresa e valor social para o individuo.
Em outras palavras, o conhecimento, habilidades e atitudes do individuo serdo consideradas
competéncias a partir da mobilizagdo destes, de modo que agregue valor econdmico para a
organizagdo, ao ponto que ao mesmo tempo agregue valor social para o individuo.

Portanto, a nog¢ao de competéncia traz uma reflexao importante, se por um lado ocorre
a agregacdo de valor econdmico a organizagao, de outro, ndo menos relevante, agrega-se valor
social ao individuo, portanto, as pessoas ao desenvolverem competéncias essenciais para o
sucesso da organizagdo, estdo também investindo em si mesmas, ndo s6 como cidadaos
organizacionais, mas como cidadaos do proprio pais e do mundo. (FLEURY; FLEURY, 2001).

Assim, a no¢do de competéncias ajuda a entender a fungdo do modelo de gestdo por
competéncia, que ¢ realizar o alinhamento das competéncias dos individuos em funcdo das
competéncias organizacionais, orientando e desenvolvendo os comportamentos de modo claro
ao que ¢ esperado das partes dentro da organiza¢ao (BURNS; SMITH; ULRICH, 2012).

Sendo assim, as estratégias das organizacdes devem-se converter em resultados, e para
chegar a esses resultados ¢ necessario transformar as estratégias em acdes por meio das
competéncias organizacionais que sao vinculadas as pessoas. Para isso, utilizamos o modelo de
gestao por competéncia que parametriza comportamentos profissionais consistentes com aquilo
que a estratégia estabelece (FERNANDES, 2013 P. 6).

Em outras palavras, ¢ crucial o alinhamento entre a estratégia e a gestdo por

competéncias. Esse modelo conecta as competéncias individuais e organizacionais,
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estabelecendo inicialmente o diferencial da organizacdo e posteriormente, procurando
individuos que possuam as habilidades necessarias para sustenta-lo ou aprimora-lo.

Este estilo de gestdio concentra-se nos resultados, alinhando estratégias
organizacionais com competéncias individuais. Isso so ¢ alcancado com a definicdo da visao
do futuro, que se traduz em acdes realizadas pelas pessoas, promovendo transparéncia nos
critérios de selecao, sucessao e avaliacdo de desempenho. Além disso, oferece a oportunidade
para que o trabalhador construa e gerencie seu proprio desenvolvimento, preparando-o para
desempenhar tanto atividades presentes quanto futuras. (SALLES; ROCHA, 2005),

Esse modelo representa um conjunto de praticas, politicas e processos de gestdo
elaborados para atender as demandas das organizagdes na era da competitividade. (FISCHER,
2001). O modelo também ¢ empregue para potencializar os sistemas de recursos humanos, com
0 objetivo de revisar e ajustar esses sistemas ao contratar, treinar, avaliar, compensar e
promover individuos com base em atributos previamente definidos, através de comportamentos
necessarios para um desempenho eficaz. (CAMPION, 2011).

O modelo de gestdo por competéncias ¢ uma ferramenta que identifica as habilidades
essenciais requeridas para desempenhar uma fungdo especifica dentro de uma organizacgao.
Além disso, esse modelo auxilia a organiza¢do na ado¢do de uma abordagem unificada para
estruturar seus recursos humanos, abrangendo iniciativas de contratacdo, avaliagdo de
desempenho, desenvolvimento profissional, planejamento de carreiras, sucessdo e sistema de
compensagao. (VAZIRANI, 2010).

Assim, ndo resta divida sobre a importancia das competéncias individuais para as
organizagoes, sendo estratégico as organizagdes busquem individuos que tenham competéncias
bem desenvolvidas e alinhadas com as competéncias organizacionais. Nesse contexto, €
necessario entendermos mais sobre o conceito de competéncia individual, sendo este o objeto

do préximo topico.

2.3 Competéncia individual

Como abordado no topico anterior, atualmente o conceito de competéncia pode ser
abordado sob duas perspectivas distintas: uma associada a estratégia de negocios, delineando
os conceitos de competéncia organizacional e essencial; e outra vinculada aos colaboradores
das empresas, estabelecendo o conceito de competéncia individual (UBEDA, 2009).

Neste ponto, para o objetivo do estudo, precisamos entender melhor a competéncia
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individual. Conforme Tartari (2014), esta competéncia ndo pode ser analisada apenas com base
nas caracteristicas perceptiveis (habilidades e conhecimentos), mas por meio da observagao de
desempenho (comportamentos necessarios e atividade), em circunstincias especificas. A
abordagem sobre competéncia individual foca naquilo que o individuo pode fazer em
determinado contexto em vez de apenas aquilo que ele comprovadamente sabe (CERINSEK;
DOLINSEK, 2009).

Portanto, as pessoas atuam como agentes de transformag¢do de conhecimento,
habilidades e atitudes em competéncia entregue para a organizagdo. A competéncia entregue
pode ser caraterizada como agregacdo de valor ao patrimonio de conhecimento da organizagao.
(DUTRA, 2014)

Isto posto, é a competéncia individual que avalia a capacidade individual de participar
nos varios processos de inovagdo dentro da organizacao. Uma vez que as organizagdes sao
compostas por pessoas, torna-se fundamental que essas pessoas tenham a capacidade de inovar
e criar algo novo. O aprendizado da organizagao estd diretamente ligado ao desenvolvimento e
aprendizado continuo de seus colaboradores. (HAMAD, 2020).

Dessa forma, ¢ possivel afirmar que a competéncia organizacional esta inserida em um
ambiente propicio no qual as inovagdes sdo facilmente estimuladas, identificadas e
desenvolvidas. Enquanto isso, a competéncia individual representa a habilidade de um
individuo se engajar nos variados processos inovativos dentro de uma organizacao.
Considerando que as organizagdes sdo compostas por pessoas, € crucial que esses individuos
possuam a capacidade de inovar e gerar novas ideias. O aprendizado da organizacao esta
intrinsecamente ligado a capacidade de aprendizagem de seus colaboradores (HAAR, 2018).

Assim, conforme delineado pelo proposito deste estudo, torna-se evidente que o
aprimoramento das competéncias interpessoais e sociais adquiriu um papel fundamental na
capacitagdo de individuos voltados a inovagao. Uma consideracao relevante € a percepcao de
que o modelo educacional no ensino universitario deve aprimorar a formagao dos estudantes
nas areas tecnoldgicas, enriquecendo nao apenas seu conhecimento técnico, mas também suas
habilidades sociais e interpessoais, visando a potencializagdo de seu desempenho inovador
(SCHUMM, 2012).

Habilidades como trabalho em equipe e comunicagdo eficaz, entre outras, sdo
altamente valorizadas pelos empregadores, sendo estas referidas por Taylor (2016) como soft

skills.
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O termo "soft skills" é empregado por profissionais de Recursos Humanos para
descrever competéncias comportamentais e habilidades subjetivas de dificil avaliagao. Também
conhecidas como '"people skills" (habilidades interpessoais) e ‘'"interpersonal skills"
(habilidades de relacionamento interpessoal), essas habilidades sao frequentemente avaliadas e
contrastadas com as "hard skills" (habilidades técnicas) nos processos de selecdo conduzidos
pelos departamentos de Recursos Humanos de varias organizagdes. Para exemplificar algumas
soft skills, podemos citar: criatividade, persuasao, colaboragdo, adaptabilidade e inteligéncia
emocional (HECKMAN; KAUTZ, 2012).

Considerando as informagdes destacadas neste estudo, fica evidente a importancia
estratégica de profissionais capazes de aprimorar e aplicar de modo eficaz suas competéncias
individuais inovadoras, gerando valor para as organizagdes. Dentro do contexto da formagao
académica e profissional dos graduandos entrevistados, presume-se que a participagdo em uma
maratona de ideacdo (Ideathon) possa potencializar as competéncias dos participantes,
especialmente no campo da inovagao. Por conseguinte, abordaremos de forma mais detalhada

sobre os Ideathons e eventos de inovagao no proximo topico.

24 [Eventos de inovacido de curta duracio - Ideathon

Eventos de inovacdo de curto prazo, também conhecidos como (7ime-bounded
collaborative events), como hackathons, Startup weekends, codefests, hack days, sprints, edit-
a-thons, map-a-thons, jams e outros similares, tém ganhado consideravel popularidade nos
ultimos anos. (FILIPPOV A, 2017).

Esses eventos sdo conduzidos por meio da composicdo de equipes formadas,
frequentemente, de maneira aleatoria, onde os participantes competem ao longo de varios dias,
em alguns casos, dedicando noites inteiras, impulsionados pela perspectiva de prémios,
alimentac¢do gratuita e oportunidades de emprego. (LEITE, 2019).

As variagdes nos formatos, objetivos e aplicagdes em diferentes areas e contextos
sugerem que esses eventos representam uma abordagem ampla para a colaboragao. Eles podem
ser empregados no ensino informal e colaborativo, no desenvolvimento de startups, na criagao
de protdtipos inovadores para arte e cultura, na promog¢ao da inovagdo publica aberta e na
ampliacdo da interacdo em campos cientificos especificos, como a biologia computacional.

(FILIPPOVA, 2017).



20

Eventos breves t€ém o poder de atrair e unir individuos com interesses similares,
possibilitando a troca de experiéncias, independentemente da proximidade fisica, podendo ser
presencial, remoto ou misto. Esses eventos motivam os participantes a discutirem
coletivamente questdes de interesse comum em um ambiente colaborativo. Além disso,
proporcionam uma oportunidade para que novos participantes se envolvam em projetos
participativos. (FILIPPOV A, 2017; LEITE, 2019).

Dentro desse contexto, temos os hackathons, uma categoria de eventos de curta
duragdo com uma certa proximidade para os ideathon, os hackathons tiveram um notéavel
crescimento a partir de 2010 globalmente e a partir de 2015 no Brasil (DECKER; EISELT;
VOLL, 2015; PORTER, 2017). Eles tém ganhado destaque entre as empresas privadas, onde
um dos principais objetivos ¢ impulsionar o desenvolvimento de seus produtos e, em alguns
casos, recrutar profissionais qualificados (TRAINER, 2016).

Existe também os hackathons académicos, estes sdo geralmente organizados por
instituigdes de ensino, esses eventos oferecem um ambiente de aprendizado informal no qual
os estudantes sdo desafiados a desenvolver solugdes de software em curtos periodos. Isso
estimula maior motivacdo e engajamento dos alunos, além de promover uma interagdo mais
intensa entre eles fora das horas de aula. Essa dindmica pode contribuir para o aumento da
produtividade, especialmente considerando que a fadiga e o estresse sdo frequentemente
apontados como desafios nos hackathons, visando alcangar resultados mais eficazes
(BRISCOE, 2014).

Tais eventos também contribuem para melhorar o desempenho dos alunos nos
seguintes aspectos: habilidades de resolucdo de problemas, trabalho em equipe, gerenciamento
de projetos e priorizacdo de atividades. Além disso, as universidades tém utilizado eventos do
tipo para melhorar os ensinos em disciplinas especificas e tornar o desenvolvimento de
aplicagdes mais atraentes para os alunos (LEITE, 2019).

Contudo, apesar de certa semelhanca de nome, formato e de finalidades, ¢ importante
diferenciar Hackathons de Ideathons. Um hackathon ¢ um evento que retine programadores e
outros profissionais de tecnologia para desenvolver solugdes de software em um curto periodo
de tempo, geralmente entre 24 e 48 horas. Os participantes formam equipes e trabalham em
projetos que envolvem codificacao, design, prototipagao e testes. O objetivo ¢é criar produtos
inovadores que atendam a um desafio especifico proposto pela organizagdo que promove o

hackathons (FIA, 2022).
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Ja o ideathon ¢ um evento que retine pessoas de diferentes areas e perfis para gerar
ideias criativas para resolver um problema ou aproveitar uma oportunidade. Os participantes
ndo precisam ter conhecimentos técnicos, mas sim capacidade de pensar fora da caixa,
colaborar e comunicar suas propostas. O objetivo ¢ estimular a criatividade e o
empreendedorismo, além de identificar potenciais solugdes que possam ser desenvolvidas
posteriormente. (SEBRAE, 2023).

Portanto, a principal diferenca entre um hackathon e um ideathon ¢ o foco na
constru¢do ou na geragdo de ideias, respectivamente (CABRAL, 2023). Enquanto um
hackathon requer habilidades de programacao e desenvolvimento de software, um ideathon
requer habilidades de brainstorming e apresentacao de ideias. Ambos os eventos sdo formas de
promover a inovagao e a colaboragao em diferentes contextos. (FIA, 2022)

Diante do exposto, ¢ evidente a base tedrica que sustenta a presente pesquisa. O
objetivo € investigar a relacdo entre a teoria apresentada na bibliografia e sua aplicagdo pratica,
por meio de um estudo e coleta de dados envolvendo os participantes do Ideathon 2023 da
UFJF-GV. Assim, o trabalho busca compreender a percepgao desses participantes em relagao

ao desenvolvimento de competéncias e a importancia aferida com a parti¢ao no evento.
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3 METODOLOGIA

O presente trabalho ¢ uma pesquisa exploratoria, descritiva com natureza quantitativa,
realizada por levantamento através de aplicacdo de questionario e entrevista como estratégias
de coleta de dados, estando a entrevista e formulario no apéndice deste estudo.

Segundo Gil (2006) as pesquisas quantitativas consideram que tudo possa ser contavel,
ou seja, que seja gerado informacgdes a partir de nimeros para assim classifica-los e analisa-los,
jé as qualitativas consistem em coletas de dados por meio de observagao, relato, entrevista e
outros, por meio de uma dindmica entre o mundo e o sujeito, ndo traduzida por nimeros.

Para tanto, a pesquisa foi conduzida em um evento de inovacdo de curta duragdo
proporcionado pela UFJF-GV, através do setor de inovagao. O evento foi na modalidade de
Ideathon, sendo nomeado como Ideathon 2023: Gestido, inovacdao e saude. O evento foi
realizado durante um final de semana, tendo duragao de 3 (trés) dias e contou com 10 (dez)
equipes que possuiam de 3 (trés) a 5 (cinco) participantes.

Durante o evento, enquanto as equipes buscavam produzir um produto ou servigo
inovador, estas tiveram suporte de mentores capacitados para ajudar na construgdo e validacao
do problema. Bem como o evento foi orquestrado através da facilitadora que realizava o
trabalho de transicdo das etapas e conexado entre os envolvidos. Além disso, havia um grupo de
pessoas responsaveis pela organizagdo do evento, através de garantia de infraestrutura,
alimentagdo ¢ demais necessidades.

Assim, dentro desse contexto, a pesquisa foi realizada alinhada com o objetivo geral
deste trabalho, que ¢ verificar a existéncia do desenvolvimento das competéncias dos
participantes através do Ideathon 2023 da UFJF-GV, considerando a percepcao dos proprios
participantes.

Deste modo, durante os dois primeiros dias do Ideathon 2023 da UFJF-GV, foi
realizado um levantamento através de entrevista semiestruturada com objetivo exploratorio,
com finalidade de descobrir o perfil dos participantes e qual a motivagdo da participacao do
evento e quais competéncias que estes desejavam evoluir e quais competéncias consideravam
importante que os mentores, facilitador e organizadores entregassem. Oportunidade em que
todos os 39 (trinta e nove) participantes presentes responderam a entrevista.

Os dados da entrevista foram filtrados e divididos no editor de texto word, sendo

marcado os agrupamentos semelhantes com cores iguais. Isto posto, os grupos textuais foram
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sintetizados em palavras que representam as competéncias desejadas pelos participantes,
conforme entrevista.

Assim, conforme a percepcao dos participantes, foram mapeadas as competéncias
desejadas para os participantes, mentores, facilitador e organizadores.

Através das competéncias mapeadas foi produzido um questionario semiestruturado
em escala Likert, feito no Google Forms (aplicativo de gerenciamento de pesquisa), com a
intencao de ao final do evento verificar como os participantes perceberam a evolucao de suas
competéncias e a entrega dos mentores, facilitador e organizadores.

O questionario foi divulgado no ultimo dia do Ideathon, onde também todos os 39
(trinta e nove) participantes responderam como consideraram ter evoluido e como fo1 a entrega
geral dos mentores, facilitado e organizadores.

Posteriormente, com os dados em maos, foi produzido um dashboard no aplicativo
Looker Studio com o objetivo de visualizar e analisar de forma quantitativa a evolugao dos
participantes em relacdo a cada competéncia e a entrega dos mentores facilitadores e
organizadores, de acordo com a percepcao dos proprios praticantes.

Além disto, de forma subsequente, foi utilizando o software Iramutec, versao 0.7,
alpha 2, para analisar as entrevistas transcritas e compiladas, proporcionado anélises de
conteudo textual com metrificag@o estatisticas proporcionada pelo software.

Esse processo permitiu uma avaliagdo minuciosa das respostas dos participantes,
possibilitando a obtencao de insights sobre as opinides dos participantes, através de imagens,
graficos e planilhas gerados, o que viabilizou uma interpretacdo mais ampla e detalhada do
conteudo coletado.

Diante exposto, durante a pesquisa houve uma abordagem qualitativa, permitindo uma
analise comparativa entre as competéncias desejadas inicialmente e a evolugdo real e a
importancia percebida pelos participantes. Além disso, a pesquisa possibilitou a avaliagdo da
contribuicdo dos mentores ¢ facilitador e organizadores em relagdo as expectativas dos
participantes. Assim o método de pesquisa proposto ofereceu uma compreensao aprofundada
do impacto do Ideathon no desenvolvimento das competéncias dos participantes, fornecendo

dados diversos que fortalecem a compressao do impacto do evento.
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4 DESCRICAO E ANALISE DA SITUACAO EMPIRICA

4.1 Contextualizacio do Ideathon 2023 da UFJF

Para melhor compreensao, esse topico trard alguns dados e informacdes a respeito do
Ideathon 2023 da UFJF-GV

Apesar do evento ser conhecido como Ideathon da UFJF-GV, ¢ o Setor de Inovacao,
Empreendedorismo e Transferéncia de Tecnologia do Campus de Governador Valadares,
juntamente com o Centro Regional de Inovagao e Transferéncia de Tecnologias, nomeado como
CRITT/UFJF que conduzem e mantem os trabalhos relacionados a esse evento.

Esse € o quarto evento de inovagao de curta duragdo realizado pela UFJF-GV, contudo,
os eventos de 2019 e 2020 foram nomeados como Hackathons, porém, apesar do nome a
dinamica destes eventos foram mais proximas de um ideathon, pois se concentraram em
geracao de ideias e ndo em criagdo de protodtipos funcionais.

No ano de 2022 foi a primeira vez que o nome ideathon foi adotado para o evento de
inovagao de curta duragdo oferecido pelo setor de inovagao da UFJF-GV. A edi¢ao de 2022 foi
nomeada como Ideathon, Saude, Gestao e Tecnologia.

E no presente ano foi realizado a quarta edi¢ao do evento de inovagao de curta duragdo,
no formato Ideathon, sendo nomeado de Ideathon 2023: Gestdo, Inovagdo e Saude, tendo as
seguintes linhas de pesquisa:

Linha 1 —Pesquisa e inovagao aplicada em saude/ciéncias da vida que sejam relevantes
para a reducdo da mortalidade infantil; Linha 2 — Pesquisa e inovagdo aplicada em
saude/ciéncias da vida que sejam relevantes para atendimento a populagdo LGBTQIAPN+;
Linha 3 — Pesquisa e inovagao aplicada em satde/ciéncias da vida que possam atender as
demandas mais importantes para 6rgaos publicos ou empresas privadas da rede e saude.

Além disto, de acordo com o edital os objetivos do evento foram:

Objetivo 1 - Capacitar e integrar docentes e discentes, egressos recentes € outros
profissionais das mais diferentes areas de conhecimento, em processos de inovacdo e
empreendedorismo; Objetivo 2 — Fomentar a busca e implementagdo de solugdes inovadoras
por parte de comunidades académicas de Governador Valadares; Objetivo 3 — Ampliar a
integragdo entre o conhecimento cientifico e as demandas da sociedade, com foco na inovagao.

Assim para participar do evento, era necessario realizar inscricdo em equipes, havendo
vagas limitadas para 10 (dez) equipes, sendo que estas equipes deveriam ter no minimo 3 (trés)

participantes ou no maximo 5 (cinco) participantes.
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Além disso, o evento contou com premia¢do em dinheiro para as 3 (trés) equipes mais
bem colocadas, ficando a premiagao definida da seguinte forma: 1° lugar: R$ 2.500,00 (Dois
mil e quinhentos reais) + Certificado de Honorabilidade; 2° lugar: R$ 1.500,00 (Um mil e
quinhentos reais) + Certificado de Honorabilidade; 3° lugar: R$ 1.000,00 (Um mil reais) +
Certificado de Honorabilidades.

A inscri¢des do evento foram das 18h do dia 21/09/23 até 23h e 59min do dia 22/10/23,
bem como era necessario que as equipes confirmassem a sua participacao respondendo um e-
mail enviado pela organizacdo, onde a resposta deveria ocorrer do dia 23/10/2023 até as 23h e
59 min do dia 29/10/23.

Antes do evento acontecer, a organiza¢do programou um encontro online no dia
06/11/23 as 18:30, sendo uma atividade necessaria para alinhar instrugdes gerais para as
equipes.

Contudo, a reunido inicial ndo contou como parte do evento em si. O evento teve
duracdo de 3 dias, iniciando na sexta-feira do dia 10/11/23, com duragao das 18:30h as 21:30h,
os trabalhos foram presencias e ocorreram no Parque Tecnologico Figueira do Rio Doce,
localizado na Rua Amavel Soares, n° 210, Bairro Morada do Acampamento, Governador
Valadares.

Ja o segundo e o terceiro dia também foram presenciais, ocorrendo no Galpao 205,
localizado na Rua Dezesseis, n° 205, Bairro Ilha dos Aradjos, Governador Valadares. Os
trabalhos realizados no sabado, dia 11/11/23 foram iniciados as 8:30h e finalizado as 18:00h,
jéultimo dia ocorreu no domingo, dia 12/11/23, iniciando as 8:30 e finalizando as 14h.

Apesar de um numero maior de inscritos, 39 (trinta e nove) participantes
compareceram aos 3 (trés) dias de vento.

Como informado anteriormente, os participantes ja se inscreveram no evento com
equipes formadas e com ideias prontas, em conformidade com as linhas de pesquisa do edital.
Esse fator proporcionou o aumento do tempo de trabalho das equipes, pois ¢ comum que na
abertura dos eventos de inovacdo curta duragdo que os participantes levem ideias para o dia
inicial e que ali formem as equipes, portanto a pratica adotada no Ideathon 2023 da UFJF-GV
foi proveitosa para economia de tempo.

Ja durante o evento, os participantes tiveram que validar as ideias propostas,
explorando de forma mais profunda a dor e os problemas que desejavam entender, para ajudar
essa dindmica, os participantes tiveram que montar um mapa de empatia a fim de conhecer

melhor o seu publico-alvo.
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Apos a validagdo do problema com ajuda dos mentores, os participantes passaram a
desenvolver como seria o modelo de negdcio adotado por eles, definindo como fariam a
disponibilizacdo de seus produtos e como seria feito a monetizacdo em cima do trabalho
proposto. Além disso, os participantes tiveram que definir os canais de comunicagdo e
publicidade, de modo a alavancar a ideia junto ao publico-alvo.

Em conjunto a isto, as equipes tiveram que criar seu Pitch, sendo este um discurso de
venda que apresente todos os pontos principais do ideia de forma a convencer a banca final a
respeito da viabilidade e da originalidade do produto proposto.

Esse processo de criagdo teve prazo de duragdo até as 14h do ultimo dia do evento,
contudo, antes de finalizarem o trabalho para apresentar a ideia para banca, as equipes
participantes passaram por uma pré-banca, onde foi simulado a apresentacao final de todas as
equipes, sendo que estas fizeram seu discurso de venda para alguns mentores que tiveram o
papel de potencializar e pontuar oportunidades a respeito do Pitch das equipes.

Todos os trabalhos foram enviados em PDF e em formato de apresentacdo até as 14h,
de forma a garantir que nenhuma alteracao fosse feita apos o prazo.

Apos isso, 0 espago foi preparado para que a as equipes fizessem suas apresentagoes
para avaliagdo e qualificacdo conforme os Jurados especialistas da area de negdcios e saude,
que foram convidados para compor a banca do evento, sendo o evento finalizado apds a
conduc¢io desse momento.

Assim, fica de forma resumida a exposi¢do da dinamica ocorrida durante o evento.
Contudo, para garantir que todo o fluxo acontecesse de forma satisfatoria, muitos atores foram
acionados, cabendo a exposicao de alguns, conforme as seguir.

Com intuito de amparar os participantes foram chamados 7 mentores para ajudar na
criacdo ¢ conducdo das ideias, bem como, um dos mentores atuo como facilitador do evento,
proporcionado dinamicas e fortalecendo a interagdo dos participantes.

Além disso, a equipe de organizadores contou com 10 pessoas, sendo que 6 eram
alunos participantes do projeto Vuei, do setor de inovagdo da UFJF-GV. Outro ponto
importante ¢ que alguns dos mentores trabalharam de forma complementar em apoio a
organizagdo do evento, de forma a suprir demandas de organizag¢ao e conducao do evento.

O evento contou com diversos colaboradores extras, como palestrantes, bem como
houve parceria para fornecimento de alimentagdo, além de oferecimento de espaco com
infraestrutura adequadas para condug¢ao do evento.

Isto posto, foi apresentado de forma resumida a programagdo e a dinamica de
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conducao do evento, isso com o intuito de facilitar o entendimento do presente trabalho, assim,

a seguir termos a exposicao das analises produzidas durante o evento.

4.2 Identificacdo das competéncias desejadas e desenvolvidas durante o Ideathon 2023

da UFJF-GV

Para identificar as competéncias desejadas pelos participantes, durante o primeiro e
segundo dia do evento foram realizadas entrevistas semiestruturadas com todos os participantes
presentes no Ideathon, na qual pretendia-se conhecer o perfil, experiéncia previa com o evento
de inovagdo, motivagao para participar e as expectativas em relagdo ao evento. Para tanto, foi

seguido o seguinte roteiro:

Tabela 1 — Roteiro entrevista semiestruturada

ROTEIRO

Qual o seu & o seu nome?

Qual sen género?

Quantos anos voce tem?

Em gual faculdade vocé estuda?
Qual curso vocé faz?

Em qual periodo do curso vocé esta?
E a primeira vez que participa de um evento do Ideathon UFJG-GV?
Vocé ja participou de um evento de inovacdo antes? (Ideacdo, Ideathon, Hackaton ou Bootcamp)

LYl T I O e N W VSN R S

Quais sdo suas expeciativas para o evenio?

[
(=]

Por gue voce se inscreven para o evento?

Quais habilidades e competéncias voceés esperam desenvolver durante o evento?
Quais competéncias voceés esperam que os mentores tenham?

13 |Quais competéncias voces esperam que o facilitador tenha?

Quais competéncias vocés esperam que os organizadores do evento tenha?

[y
(=

[
L]

[
o

[
L

Faga um comentario aberto sobre o evento.

Fonte: Produzido pelo autor. (2023)

As perguntas de numero 1 a 8, foram feitas com o objetivo de conhecer de forma geral
o perfil dos participantes do evento. J& as perguntas 9 a 15, tiveram o objetivo de conhecer e
entender as expectativas e motivagdes dos participantes para participar do evento. De forma
mais especifica, estas perguntas objetivavam conhecer as competéncias pretendidas como foco

de evolucao pelos participantes do Ideathon 2023 da UFJF-GV.

4.2.1 Perfil dos participantes do Ideathon

Utilizando os dados das respostas referentes as perguntas da entrevista
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semiestruturada, numeradas de 1 a 8, foi possivel conhecer o publico participante do Ideathon
2023 da UFJF-GV. Com o objetivo de facilitar a visualizagdo das caracteristicas desse publico,

foi criado um dashboard no sofiware Looker Studio, conforme pode ser visto a seguir

Figura 2 — Dados sobre o perfil dos participantes do Ideathon 2023 da UFJF-GV

Mapeamento do perfil dos participantes do Ideathon/2023 da UFJF-GV 4 ;ﬁh
Total de Alunos 12 Participag&o Ideathon Ja participou de outro evento Estudantes da URJIF Estudantes de Outras |ES
39 38 7 33 6
Género dos Participantes Periodo Curso

@ Fisioterapia
® Medicina

@ Ciéncias
Econénomicas

@ 4 Periodo
@ 5 Periode
@ & Periodo
@ 3 Periodo
@ 7" Periodo
@ 10° Periodo
@ 1° Perlodo

@ odontologia

® Farmacia

0 sistemas de
Informagéo

Fonte: Produzido pelo autor. (2023): https://lookerstudio.google.com/s/lgOIrvPYpew

Desta forma, ¢ possivel visualizar um pouco melhor o perfil dos participantes, nesse
aspecto temos que 59% dos participantes sdo do género feminino, o curso com maior nimero
de participantes foi o de Fisioterapia, seguido de forma préxima pelo curso de Medicina, sendo
que estes dois cursos representam quase 7 do total de alunos. Outro dado interessante e que a
maioria dos participantes estdo no 4° periodo, bem como ¢ possivel verificar que a maioria dos
participantes estdo no meio da graduacao, uma vez que 71,71% dos participantes estdo no 4°,
5° e 6° periodo.

Outro dado apresentado ¢ que apesar do edital do Ideathon da UFJF-GV prever a
possiblidade de participacdo de TAES (técnicos administrativos), docentes (professores),
egressos de cursos de graduagdo e pds graduacdo da UFJF-GV e membros externos, somente
discentes (alunos) participaram do evento.

Dentro desse cenario, dos 39 (trinta e nove) participantes, 33 (trinta e trés) sao alunos
da UFJF-GV e 6 (seis) alunos pertencem a outras IES (Univale). Somente 1 (um) aluno ja havia
participado do Ideathon promovido pela UFJF-GV, e outros 7 (sete) alunos ja haviam
participado de algum evento de inovagdo, sendo que somente 3 (trés) alunos tiveram
experiéncia com eventos de inovagao ndo promovidos pela UFJF-GV.

Outra situagao percebida foi que o evento ficou nomeado com Ideathon 2023: Gestao,
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Inovagao e Satude, necessitando que as solugdes apresentadas devem ser propostas de inovagao
em produtos, servigos ou processos em saude, em uma das seguintes linhas:

Linha 1 — Pesquisa e inovagao aplicada em satide/ciéncias da vida que sejam relevantes
para a reducao da mortalidade infantil.

Linha 2 — Pesquisa e inovagao aplicada em saude/ciéncias da vida que sejam relevantes
para atendimento a populacio LGBTQIAPN+

Linha 3 — Pesquisa e inovagao aplicada em satude/ciéncias da vida que possam atender
as demandas mais importantes para 6rgaos publicos ou empresas privadas da rede e saude.

Deste modo, ¢ possivel perceber que o Ideathon 2023 da UFJF-GV teve como foco
trabalhar com solucdes voltadas para satde, havendo um aspecto multidisciplinar provido pela
dinamica do evento. Essa caracteristica pode ser a motivagdo da maior adesao de participantes
de cursos relacionados a satide, uma vez que somente 15,4% dos participantes eram de outros
cursos, sendo 5 (cinco) alunos de ciéncia econdmicas e 1 (um) aluno de sistema de informagdes.

Diante exposto, € possivel ter uma breve nogao sobre o perfil dos participantes, onde
0 aspecto principal para o presente estudo € que a grande maioria nunca teve experiéncia prévia
com eventos de inovagao, também ficou explicito que todos os participantes sao estudantes de
graduacdo e a maioria destes estdo em periodos intermediarios, sendo um aspecto interessante,
trazendo a reflexdo de que possivelmente os novos alunos ainda ndo se atentaram para
importancia do evento e os discentes do final do cursos possivelmente estdo focados em

concluir a graduagao.

4.2.2 Mapeamento das competéncias dos envolvidos

Durante o processo da entrevista foi percebido que o conceito de competéncias era
desconhecido para todos os entrevistados, mesmo assim as perguntas foram respondidas, alguns
tiveram maior facilidade de expressar seus desejos de forma clara e objetiva, por outro lado, a
maior parte s6 conseguiu demonstrar os seus interesses através de uma narrativa um pouco mais
extensa e subjetiva.

Outro ponto de reflexdo ¢ que o objetivo do trabalho ¢ compreender as competéncias
desenvolvidas durante o evento, mas para uma maior fluidez da pesquisa, foi adotado a palavra
habilidade durante a conducdo das entrevistas, pois percebeu-se que a palavra habilidade
facilitava a resposta dos participantes em relacdo a seus objetivos de evolucao.

Esta situacdo ndo prejudica o presente estudo, vez que ja abordamos no referencial
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tedrico que competéncias sao formadas por habilidades, conhecimento e atitudes, necessitando
que estas sejam empregadas de forma a agregar valor econdmico para empresas ¢ em especial
para o presente estudo, agregar valor social para o individuo,

Conforme a Tabela 1, para mapear as competéncias desejadas pelos participantes
foram utilizadas as respostas das perguntas 9 a 15, da entrevista semiestrutura.

Para isso, todas as respostas foram transcritas e dispostas no editor de texto word, estas
foram dispostas em quatro grupos divididos da seguinte maneira: 1?. Participantes, 2%
Mentores, 3% Facilitador e 4* Organizadores.

As respostas foram filtradas e separadas por similaridade, de maneira que ajudasse
identificar palavras que representavam as competéncias que os participantes desejavam
desenvolver.

Todos os participantes presentes avaliaram os grupos acima mencionado, houve 39
respostas. Como ja informado, por se tratar de perguntas abertas as respostas foram menos
objetivas. Diante disto, as respostas dos participantes foram interpretadas e consolidadas, de
forma que os respostas possuidores do mesmo sentido e interesse ficassem coloridos de maneira
a formar um conceito de competéncia que foram convertidas em palavras chaves. Essa
metodologia foi aplicada nos 4 grupos existentes.

Isto posto, obteve-se as seguintes competéncias requeridas e desejadas para cara grupo

analisado:

Tabela 2 — Competéncias identificadas

1 - Empreendedorismo e Inovacdo 1 - Experiéncia com eventos de empreendedorismo e Inovacao
2 - Trabalho em Equipe. 2 - Criatividade

3 - Criatividade 3 - Conhecimento Multidisciplinar

4 - Conhecimento Multidisciplinar 4 - Comunicac¢do (Instrucdo e persuasdo)

5 - Comunicacdo (Falar em publico, oratdria, persuasdo) 5 - Networking

6 - Networking 6 - Pensamento critico e Analitico

7 - Pensamento critico e Analitico 7 - Acolhimento, Disponibilidade e Empatia

8 - Iniciativa e Proatividade 8 - Imparcialidade

9 - Gestdo do tempo / Trabalhar sobre pressdo

ORGANIZADORES

- Experiéncia com eventos, empreendedorismo e Inovacado.
- Trabalho em Equipe

- Gestdo do Tempo

- Imparcialidade

- Planejamento e organizagdo

FACILITADOR

- Experiéncia com eventos, empreendedorismo e Inovacdo.
- Criatividade

- Conhecimento Multidisciplinar (Especializado)

- Comunicacdo

- Motivacdo, Acolhimento, Disponibilidade e Empatia

Fonte: Produzido pelo autor. (2023)
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- Comunicacdo / Divulgacio

Assim, com as competéncias mapeadas criou-se um formulario para ser aplicado apos

o evento, este foi confeccionado de maneira estruturada e utilizando escala Likert, para fornecer
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dados quantitativos, com objetivo de verificar a evolugdo dos participantes ¢ a entrega dos

mentores, facilitador e organizadores.

4.3 Analise quantitativa das competéncias mapeadas

Neste topico, pretende-se verificar como os participantes consideraram sua evolucgao
em relacdo as competéncias mapeadas, bem como verificar se os mentores, facilitador e
organizadores conseguiram entregar as competéncias previamente requeridas, com finalidade
de amparar na capacitagdo dos participantes durante o evento.

Para consolidar dados quantitativos para avaliagdo, foi aplicado um formulario
estruturado em escala Likert, havendo 5 opgdes de resposta para cada competéncia mapeada.

Assim, conforme Tabela 2 j& apresentada, cada participante pode avaliar as
competéncias mapeadas para cada grupo, sendo estes: participantes, mentores, facilitador e

organizadores. Onde foi possivel avaliar a evolucao e entrega de acordo com a tabela a seguir:

Tabela 3 — Opcodes de resposta no formularios (escala Likert)

PARTICIPANTES MENTORES, FACILITADOR E ORGANIZADORES
Nao progrediram Ndo Possuiam
Pouco progrediram Pouco Possuiam
Progrediram Possuiam
Progrediram conforme esparado Possuiam conforme esparado
Progrediram além do esparado Possuiam além do esparado

Fonte: Produzido pelo autor. (2023)

O estudo ndo pretende avaliar de forma singular os mentores, facilitadores
organizadores, nem se pretende entender a evolucdo individual de cada participante. O
levantamento de dados busca compreender a percepcao dos participantes em relagdao ao evento
de forma macro, identificando as competéncias mais e menos desenvolvidas de cada grupo,
situagdo que podera trazer insights para confeccao e divulgacdo dos novos Ideathons que a
UFJF-GV venha organizar

Assim, para facilitar a compreensdo ¢ visualizagdo do dados obtidos, dentro do
dashboard citado na Figura 2, criou-se uma apresentagdo visual do consolidado de dados para
cada grupo e suas competéncias, estes dados quantitativos servem para analise e obten¢do de
insights em relacdo a importancia do Ideathon 2023 da UFJF-GV para os participantes

conforme suas expectativas, estando os dados dispostos a seguir:
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Figura 3 — 2° pagina do dashboard, dados competéncias dos participantes

Autoanalise dos Participantes - Evolugao Competéncias e Habilidades

Empreendedorismo e Inovacao Total ~ Trabalho em Equipe Total ~

{1 Progrediram além do esparado. 43,59% il Progrediram conforme esparado. 43,59%
2 Progrediram conforme esparado. 12 30,77% 2 Progrediram além do esparado. 12 30,77%
3 Progrediram 8 20,51% 3 Progrediram 6 15,38%
4 Pouco progrediram 2 5,13% 4 Pouco progrediram 4 10,26%

@ Progrediram além do @ Progrediram conforme

esparado. esparado.
@ Progrediram conforme @ Progrediram além do
esparado. esparado.

@ Progrediram
@ Pouco progrediram

Criatividade tal ~ %

@ Progrediram
@ Pouco progrediram

Conhecimento Multidisciplinar Total ~ %

{l: Progrediram além do esparado. 22 56,41% i Progrediram além do esparado. 23 58,97%
2 Progrediram conforme esparado. 9 23,08% 2 Progrediram conforme esparado. 8 20,51%
3. Progrediram 5 12,82% 3. Pouco progrediram 4 10,26%
4 Pouco progrediram 3 7,69% 4 Progrediram 4 10,26%

@ Progrediram além do @ Progrediram além do

esparado. esparado.
@ Progrediram conforme @ Progrediram conforme
esparado. esparado.

@ Progrediram
® Pouco progrediram

Comunicagao Total ~

@ Pouco progrediram
@ Progrediram

Networking Total ~

il- Progrediram além do esparado. 359% i Progrediram além do esparado. 359%
2 Progrediram conforme esparado. 12 30,77% 2 Progrediram conforme esparado. 12 30,77%
3. Progrediram 10 25,64% 3 Progrediram 7 17,95%
4 Pouco progrediram 3 7,69% 4 Pouco progrediram 6 15,38%

@ Progrediram além do @ Progrediram além do

esparado. esparado.
@ Progrediram conforme @ Progrediram conforme
esparado. esparado.

@ Progrediram
@ Pouco progrediram

@ Progrediram
@ Pouco progrediram

Pensamento Critico e Analitico Iniciativa e Proatividade Total ~ %
il Progrediram além do esparado. 18 46,15% i Progrediram além do esparado. 18 46,15%
2 Progrediram conforme esparado. 13 33,33% 2 Progrediram conforme esparado. 10 25,64%
3. Progrediram 6 15,38% 3 Progrediram 7 17,95%
4 Pouco progrediram 2 513% 4. Pouco progrediram 2 513%
5 N&o progrediram. 2 513%

@ Progrediram além do @ Progrediram além do

esparado. esparado.
@ Progrediram conforme @ Progrediram conformee...
esparado. @ Progrediram

@ Progrediram
@ Pouco progrediram

@ Pouco progrediram
@ N&o progrediram.

Gestao do tempo / Sob Pressao otal ~ %
@ Progrediram além do

1. Progrediram além do esparado. 21 53,85% eaparadd

2. Progrediram conforme esparado. 9 23,08% @ Progrediram conforme
esparado.

3. Pouco progrediram 5 12,82% @ Pouco progrediram

4. Progrediram 4 10,26% @ Progrediram

Fonte: Produzido pelo autor. (2023) https://lookerstudio.google.com/s/lgOIrvPYpew
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Figura 4 -3* pagina do dashboard, dados competéncias dos mentores

2.

Conhecimento Multidisciplinar Total ~

il
2
3.

Networl Total ~

ik

2
3.
4
5

Fonte: Produzido pelo autor. (2023) https://lookerstudio.google.com/s/IgOIrvPYpew

Percepgao dos Alunos sobre as Competéncias e Ha

Pensamento Critico e Analitico Total ~

Possuiam além do esparado. 56,41%
Possuiam conforme esparado. 13 33,33%
Possuiam 4 10,26%

@ Possuiam além do
esparado.

@ Possuiam conforme
esparado.

@ Possuiam

Possuiam além do esparado. 66,67%
Possuiam conforme esparado. 11 2821%
Possuiam 2 5,13%

@ Possuiam além do
esparado.

@ Possuiam conforme
esparado.

@ Possuiam

Possuiam além do esparado. 53,85%
Possuiam conforme esparado. 10 25,64%
Possuiam 5 12,82%
Pouco Possuiam 2 5,13%
Nao Possuiam 1 2,56%

@ Possuiam além do
esparado.

@ Possuiam conforme esp...
@ Possuiam

@ Pouco Possuiam

@ Nao Possuiam

Empatia e Dispo dade Total ~ %

Possuiam além do esparado. 29 74,36%
Possuiam conforme esparado. 7 17,95%
Possuiam 2 513%
Pouco Possuiam 1 2,56%

@ Possuiam além do
esparado.

@ Possuiam conforme
esparado.

@ Possuiam
" Pouco Possuiam

dades dos Mentores
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Criatividade Total ~ %

1.

2
3.
4

Possuiam além do esparado.
Possuiam conforme esparado.
Possuiam

Pouco Possuiam

24
9
4
2

@ Possuiam além do
esparado.

61,54%
23,08%
10,26%

513%

@ Possuiam conforme
esparado.

@ Possuiam
) Pouco Possuiam

Comunicagao Total ~ %

1k

2
3
4

Possuiam além do esparado.
Possuiam conforme esparado.
Possuiam

Pouco Possuiam

23
12
3
1

@ Possuiam além do
esparado.

58,07%
30,77%
7,69%
2,56%

@ Possuiam conforme
esparado.

@ Possuiam
@ Pouco Possuiam

ncia Prévia (Inovagao) Total ~

o kWP

Possuiam além do esparado.
Possuiam conforme esparado.
Possuiam

N&o Possuiam

Pouco Possuiam

12
3
2
1

@ Possuiam além do
esparado.

@ Possuiam conforme esp...
@ Possuiam

@ Nao Possuiam

@ Pouco Possuiam

53,85%
30,77%
7.69%
513%
2,56%

Imparcialidade Total ~ %
Possuiam além do esparado. 21 53,85%
Possuiam conforme esparado. 10 25,64%
Possuiam 5 12,82%
Pouco Possuiam 2 5,13%
Né&o Possuiam 1 2,56%

@ Possuiam além do

esparado.
@ Possuiam conforme esp...
@ Possuiam

© Pouco Possuiam
@ Nao Possuiam
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Figura 5 - 4° pagina do dashboard, dados competéncias do facilitador

Percepcao dos Alunos sobre as Competeéncias e Habilidades do Facilitador

Empreendedorismo e Inovagao Total ~ % Criatividade Total ~ %
il Possuia além do esparado. 25 64,1% s Possuia além do esparado. 28 71,79%
2 Possuia conforme esparado. 8 20,51% 2 Possuia conforme esparado. 5 12,82%
3 Possuia 3 7.69% 3 Possuia 4 10,26%
4. Pouco possuia 2 513% 4. Pouco possuia 2 513%
5 N&o possuia 1 2,56%

@ Possuia além do s
@ Possuia além do

esparado.
@ Possuia conforme esparado.
esparado. @ Possuia conforme
@ Possuia esparado.
@ Possuia

@ Pouco possuia

) N&o possuia @ Pouco pessuia

Conhecimento Mu ipli % Comunicagao Total ~ %

il Possuia além do esparado. 26 66,67% i Possufa além do esparado. 28 71,79%
2 Possuia conforme esparado. 7 17.95% 2 Possuia conforme esparado. 4 10,26%
3. Possuia 3 7,69% 30 Possuia 4 10,26%
4. Pouco possuia 3 7,69% 4. Pouco possuia 2 513%

f5js N&o possuia 1 2,56%

@ Possuia além do
esparado.

@ Possuia além do

esparado. .,
- P ; ) @ Possuia conforme
e;:;:;gzgnn orme esparado
Py : @ Possuia

@ Pouco possuia

@ Pouco possuia
P ) N3o possuia

Motivagao, Acolhimento, Disponibi

1. Possuia além do esparado. 28 71,79%
2 Possuia conforme esparado. 6 15,38%
30 Possufa 4 10,26%
4. Pouco possuia 1 2,56%

@ Possuia além do esparado.
@ Possuia conforme esparado.
@ Possuia

@ Pouco possufa

Fonte: Produzido pelo autor. (2023) https://lookerstudio.google.com/s/lgOIrvPYpew
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Figura 6 - 5" pagina do dashboard, dados competéncias dos organizadores

Percepgao dos Alunos sobre as Competéncias e Habilidades dos Organizadores

Experiéncia Prévia (Eventos e In..  Total ~ Trabalho em Equipe Total ~ %
Al Possuiam além do esparado. 24 61,54% 1. Possuiam além do esparado. 24 61,54%
2 Possuiam conforme esparado. 11 28,21% 2. Possuiam conforme esparado. 12 30,77%
3. Pouco Possuiam 3 7,69% 3 Possuiam 3 7,69%
4 Possuiam 1 2,56%

@ Possuiam além do

esparado. @ Possuiam além do

y esparado.
@ Possuiam conforme P !
esparado @ Possuiam conforme
esparado.
@ Pouco Possuiam P :
@ Possuiam

@ Possuiam

Gestao do Tempo Total ~ % Imparcialidade Total ~ %

1}, Possuiam além do esparado. 21 53,85% 1 Possuiam além do esparado. 24 61,54%
p'd Passuiam conforme esparado. 13 33,33% 2 Possuiam conforme esparado. 11 2821%
3. Possuiam 3 7,69% 3 Possuiam 2 513%
4. Pouco Possuiam 1 2,56% 4. Pouco Possuiam 1 2,56%
5 Nao Possuiam il 2,56% 5 Nao Possuiam 1 2,56%
@ Possuiam além do @ Possuiam além do
esparado. esparado.
@ Possuiam conforme @ Possuiam conforme
esparado, esparado.
@ Possuiam @ Possuiam

@ Pouco Possuiam
@ Nao Possuiam

& Pouco Possuiam
@ Nao Possuiam

Planejamento e Organizagao Total ~ % Comunicagao / Divulgagao ~ Total %

1. Possuiam além do esparado. 26 66,67% 115 Pouco Possuiam 1 2,56%
7' Possuiam conforme esparado. 10 25,64% 2 Possuiam conforme esparado. 13 33,33%
3. Possuiam 2 513% 3. Possuiam além do esparado. 23 5897%
4 Pouco Possuiam L 2,56% 4 Possuiam 2 513%

@ Possuiam além do @ Possuiam além do

esparado. esparado.

@ Possuiam conforme @ Possuiam conforme
esparado. esparado.

@ Possuiam @ Possuiam

) Pouco Possuiam " Pouco Possuiam

Fonte: Produzido pelo autor. (2023) https://lookerstudio.google.com/s/IgOIrvPYpew

Ap0s a visualizacao dos dados, podemos verificar que o Ideathon 2023 da UFJF-GV
representou um evento significativo para o desenvolvimento de competéncias dos participantes,
bem como serdo essenciais para que estes progridam em sua vida académica e futura carreira
profissional.

O evento demonstrou ser como um catalisador para o aprimoramento de competéncias
cruciais, incluindo criatividade, conhecimento multidisciplinar, gestdo do tempo e trabalho em

equipe, além de fornecer um contexto pratico para aplicacao dessas competéncias em situagdes
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reais, sendo um grande desafio para os participantes.

Apesar dessa analise generalista, podemos identificar algumas situagdes mais
especificas que podem ajudar compreender o motivo da eficiéncia do evento.

Assim, dentro das competéncias dos participantes temos em destaque a Criatividade e
Conhecimento Multidisciplinar, onde a criatividade, com 56,41% dos participantes tiveram
progresso além do esperado, e o conhecimento multidisciplinar, teve 58,97% de progresso além
do esperado.

Essa duas foram as competéncias com maior evolucdo por parte dos participantes. O
resultado aparenta ser satisfatorio para o ambiente académico e profissional atual, que cada vez
mais valoriza a capacidade de pensar de maneira inovadora e transdisciplinar.

Seguindo o estudo, temos competéncia de Gestao do Tempo e Trabalho Sob Pressao
que aparece com terceiro melhor desempenho, aparentemente esta foi bastante potencializada,
uma vez que 53,85% dos participantes avaliaram que progrediram além do esperado.

E de conhecimento amplo que esta competéncia é muito requisitada na jornada
académica e profissional, onde prazos apertados e multitarefas sdo muito presentes. Contudo,
durante o ideathon, um evento de curta duragdo e de grande pressao, aparentemente a evolugao
ocorreu além do cotidiano dos participantes, uma vez que a competéncias teve grande destaque.

Por outro lado, como informado todas as competéncias mencionadas tiveram evolugao
significativa, contudo, algumas competéncias tiveram evolu¢do em menor escala, como as
competéncia de networking e comunicacdo. Essas competéncias estdo seguidas por iniciativa e
proatividade, sendo a competéncia com o terceiro pior desempenho, sendo pontos que sugerem
atengao.

Diante exposto, foi apresentado alguns pontos e analises pertinentes em relagdo as
competéncias em que os participantes obtiveram melhor e menor rendimento, aparentemente o
evento desempenhou evolugdo positiva e satisfatdria em todos as competéncias.

De outro lado, para que ocorresse essa positividade geral € preciso de alguns fatores
fundamentais, em especial o desempenho dos mentores, facilitador e organizadores.

Dentre os 3 papéis citados, analisaremos de forma inicial o desempenho dos mentores,
0s quais tiveram desempenho positivo em todas as analise, sendo a empatia e disponibilidade
foi a com maior destaque, onde 74,4% dos participantes identificaram que os mentores
entregaram além do esperado, situagdo que ajudou a criar um ambiente de aprendizado
acolhedor, eficaz e essencial para um evento dessa importancia.

Em seguida, os mentores se destacaram com desempenho além do esperado no
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conhecimento multidisciplinar 66,67% e na criatividade 61,5%, demonstrando que os mentores
conseguiram fornecer orientagdo criativa, bem como possuiam dominio multidisciplinar.
Assim, o reflexo da entrega das competéncias dos mentores para o desenvolvimento dos
projetos e das competéncias dos participantes parece ser positivo.

Como relatado, os mentores tiveram um desempenho muito positivo, s6 que dentro
desse cendrio de positividade, as competéncias com menor desempenho foram a de networking
e imparcialidade. Na nossa visao, isso nao significa necessariamente um desempenho ruim nos
indicadores.

Ambas as competéncias receberam avaliagdes totalmente igual, sendo que apenas
7,69% dos participantes indicaram que os mentores possuiam pouca ou nenhuma competéncia
em networking e imparcialidade, quando as classificagdes desses dois aspectos foram somadas

Portanto, entendemos que o fato da evolugao reduzida em comparagao as demais, nao
significa que havia algum ponto de preocupagdo, como a consideracao foi baixa, pode ser em
fung¢do de alguma percepcao distorcida causada pela dinamicidade do evento.

Nao menos importante, temos também o papel do facilitador, que conforme a
avaliagdo dos dados teve grande destaque de forma geral. De forma mais especifica, ele se
destacou com 71,8% de desempenho além do esperado nas competéncias criatividade,
comunicag¢do e (motivagdo, acolhimento, disponibilidade e empatia).

Esse desempenho demonstra o quao importante € o papel do facilitador, que tem como
forga vital a capacidade de inspirar e guiar os participantes. Situacdo que refor¢a a importancia
de ter facilitadores que ndo apenas possuam conhecimento técnico, mas que também tenham
competéncias interpessoais para motivar e engajar os envolvidos.

Para concluir nossa analise, observaremos agora o desempenho dos organizadores, que
conforme a avaliagdo dos participantes tiveram grande desempenho em todas as competéncias
desejadas.

Essa avaliagdo extremamente positiva pode demonstrar que o evento foi um sucesso,
ndo s pela execucdo, mas pela entrega de um panejamento e de uma organizagdo eficaz,
havendo uma boa comunicac¢do e gestao do tempo, refletindo a capacidade os organizadores de
trabalhar em equipe. Por fim, conforme dados apresentados, é possivel compreender que os
participantes consideraram que os organizadores foram imparciais na condugdo do evento,

As avaliagdes dos Organizadores foram satisfatorias, mas como questdo de
curiosidade, podemos trazer a informacdo da competéncia com menor evolugdo, que foi a

experiéncia prévia com eventos de inovagdo, onde 7,69% dos participantes destacaram a
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competéncia como pouco presente por parte dos organizadores.

No entanto, essa consideracao nao teve grande impacto na avaliagdao geral, uma vez
que 89,7% das opinides indicaram que os organizadores possuiam as competéncias esperadas
ou até mesmo além do esperado.

Isto posto, conforme os dados apresentados, o Ideathon 2023 da UFJF-GV demonstrou
ser uma experiéncia enriquecedora e transformadora para os participantes, refletindo a entrega

e o desempenho eficaz dos mentores, facilitador e organizadores.

4.4 Analise de conteudo - Iramutec

Nesse topico pretende-se identificar outros aspectos importantes coletados na
entrevista inicial. Assim, por se tratar de entrevistas transcritas optou-se por utilizar o software
de interpretagao textual, Iramutec, para uma melhor interpretacdo da analise do conteudo
extraida das respostas dos participantes.

A analise de contetido tem como finalidade a deducao de conhecimentos referentes as
condi¢des de producdo (ou casualmente, de recep¢do), dedugdo esta que lanca mao de
indicadores que podem ser quantitativos ou ndo. Deste modo, o método de analise de contetido
pelo Iramutec facilitara a interpretagdo das entrevistas transcritas, identificando padrdes
relevantes, o que seria complexo e demorado caso fosse realizado manualmente.

Nesse contexto, para um melhor entendimento do presente trabalho adotou trés tipos
de analises fornecidas pelo Iramutec, em primeiro lugar serd usado a classificagdo hierarquica
descendente (CHD), que ¢ um método de agrupamento que revela a semelhanc¢a do vocabulario
entre segmentos de texto, formando classes com termos que compartilham contextos
semanticos semelhantes.

Em segundo momento sera usado a nuvem de palavras, que ¢ uma técnica de
visualizacdo considerada um pouco mais simples, contudo, uma analise minuciosa dessa
ferramenta pode revelar diversos insights relevantes, uma vez a nuvem de palavras destaca as
palavras mais frequentes em um conjunto de dados, indicando temas ou conceitos que sao mais
comuns ou enfatizados nos textos analisados.

Por ultimo, temos o terceiro tipo, nomeada como analise de similitude, essa analise
tem como caracteristica a apresentacdo das ligagdes das palavras por linhas, formando
agrupamentos de palavras interligadas conforme as conexdes destas. Assim, formando uma
imagem semelhante a raiz de uma arvore.

Através da analise de similitude € possivel ter uma percepcao dos entrevistados em
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relacdo ao evento como um todo, sendo um mapa mental do Ideathon 2023 da UFJF-GV.

Assim, de forma mais aprofundada, segue as trés andlise apresentadas nos topicos a

seguir:

4.4.1 Analise de conteudo através da classifica¢io hierarquica descendente

Conforme a figura a seguir, podemos perceber a divisdo de grupos de palavras, onde

a analise feita pelo software disponibilizou cinco classes textuais.

Deste modo, as classes textuais foram observadas e nomeadas conforme interpretagao

do autor, como objetivo de facilitar a compreensao do contetdo investigado.

Figura 7 - Classificagdo hierarquica descendente (CHD)
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Como ja informado, a Figura 7 ¢ a representacdo da (CHD) gerada pelo software
Iramutec. Através da imagem temos a consolidagdo de grupos de palavras que foram
identificadas durante a entrevista ocorrida no Ideathon 2023 da UFJF-GV.

De maneira a ajudar a interpretagdo, foi mantido a diferenciacdo do conjunto de
palavras através de cores diferente, bem em cada classe existe a representacao de cada classe
em fungdo do total de palavras, indicando a representatividade de cada classe na andlise.

Assim, temos as classes:

Classe 1 — 18% das palavras, a classe foi nomeada como expectativas para a inovagao,
na presente classe, temos um conjunto de palavras mais associadas as expectativas e
experiéncias desejas pelos participantes em evento de inovagdo. Ao analisarmos os dados
podemos perceber que a palavra inovagdo aparece associada a algumas palavras como
inscrever, expectativa, querer, interesse, adquirir, empreendedorismo, conhecer, novo, ampliar,
agregar, falar, técnica, aprender, interessante, conhecimento, importante, experiéncia,
oportunidade e ganhar.

Diante disto, fica aparente o desejo de evoluir e aprender mais sobre inovagado, pois
quase todas as palavras estdo em um contexto de aquisi¢ao e ampliagao, demonstrando de forma
clara a importancia dada pelos participantes para a aquisi¢do de valor social pessoal.

Assim, percebe-se que a inovagao € o centro do interesse dos participantes do evento,
0s quais procuraram participar ndo s6 por conta da companhia dos amigos, mas para aprender
e desenvolver em relag@o a esse tema tdo presente e importante no contexto atual.

Classe 2 - 22,5% das palavras, a classe foi nomeada como expectativas em relagdo ao
facilitador, esse conjunto de palavras claramente demonstra as expectativas em relacdo a
entrega do facilitador durante o evento, demonstrando as caracteristicas identificadas e
desejadas pelos participantes em relagdo a esse ator.

Assim, podemos dizer que ter organizacao, carisma, capacidade de pensar e esperar,
pontualidade, boa comunicagao, experiéncia prévia, responsabilidade, ser dindmico, proativo e
imparcial sdo caracteristicas importantes para uma boa desenvoltura por parte do facilitador.

Uma outra consideragdo importante a ser feita ¢ que as palavras relacionadas a
competéncias dos organizadores estao contidas dentro desta classe, uma vez que o facilitador
requer ter muitas atributos dos organizadores, de outro ponto, os organizadores ndo necessitam
ter todas as competéncias do facilitador.

Nesse contexto, entende-se ser importante identificar algumas das competéncias

esperadas em fungdo dos organizadores, sendo estas: organizagdo, pontualidade, proatividade,
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imparcialidade, experiéncia prévia e responsabilidade.

Classe 3 —21,4% das palavras, a classe foi nomeada como reflexdes durante o evento
por fim, classe que traz palavras vinculadas aos sentimentos e reflexdes que os participantes
tiveram durante o evento.

Algumas das palavras mencionadas sdo estar, achar, gostar, participar, evento,
oportunidade, criar interessante, bom, ambiente, grande, aprender, ideathon, conseguir e trazer.
Todas essas palavras indicam uma procura por experiéncia de participacdo e descoberta de
oportunidades dentro do evento, demonstrando uma reflexao dos estudantes em relagdo a como
se sentiam em relagdo ao evento.

Nesse contexto, ainda temos 2 palavras que sao curso de medicina e faculdade, que
demonstram uma reflexao dos participantes sobre ndo ser expostos a esse tipo de conhecimento
abordado no evento em seu curso de graduagao ou durante a faculdade.

Classe 4 — 21,4% das palavras, a classe foi nomeada como expectativa em relagdo aos
mentores, dentro dessa classe temos em destaque as competéncias requeridas para os mentores,
refletindo diretamente no conhecimento dos participantes.

Desta forma, ¢ possivel compreender que os mentores precisam saber se comunicar,
ter capacidade analitica, ser persuasivos, ter conhecimento multidisciplinar, saber motivar a
criacdo de novas ideias através da criatividade compartilhada, além de serem animados e
proativo no intuito de ajudar os participantes.

Classe 5 — 16,9% das palavras, a classe foi nomeada como motivagao para participar
do evento, o conjunto de palavras possui citagdes das palavras amigo, pretender, habilidade,
competéncia, falar em publico, trabalho em equipe, desenvolver, ganhar, aberto empatia,
expectativa, oratoria, adquirir, conhecimento, ideia, entre outras.

Assim, podemos interpretar que este conjunto de palavras refletem o motivacdo e o
porqué dos participantes se inscreverem para o evento.

Portanto, conforme a interpretacdo, podemos entender que os participantes foram
influenciados por amigos a participarem do evento, bem como pretendem evoluir suas
competéncias. Os participantes demostram interesse em aplicar suas capacidades de falar em
publico, (refletindo a palavra oratoria), trabalhar em equipe, aumentar a capacidade criativa,
adquirir maior conhecimento, aprender desenvolver ideias e projetos e desenvolver capacidade
analitica.

Portanto, a experiéncia de participar do Ideathon 2023 da UFJF-GV aparentou impacto

direito sobre os participantes, proporcionando uma experiéncia diferente do acostumado.
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Diante exposto, analisado todas as classe de forma geral, percebe-se que todas estdo
associadas de alguma forma a evolucao das competéncias relevantes dentro do contexto do
Ideathon, demonstrando a importancia de realizagdo de eventos com o objetivo de agregar valor
social para os participantes, refletindo de forma direta no desempenho durante a graduagado e

no desempenho profissional a ser desempenhado.

4.4.2 Analise de conteudo através da nuvem de palavras

Figura 8 — Nuvem de palavras
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Fonte: Produzido pelo autor. (2023)

A nuvem de palavras acima reflete os temas e conceitos mais abordados durante a
entrevistas ocorridas no Ideathon 2023 da UFJF-GV, na nuvem de palavras temos que o
tamanho de cada palavra ¢ proporcional a sua frequéncia no corpus textual analisado. Palavras
maiores sao aquelas que foram mencionadas mais vezes, indicando sua importancia no contexto
do texto.

Assim, no presente trabalho temos algumas palavras centrais que sdo Evento,
Competéncia e Conhecimento. Conforme o presente estudo, o conjunto de palavras pode

sugerir que o evento, no caso o Ideathon, foi um ambiente importante para o desenvolvimento



43

de competéncias e a aquisi¢cao de conhecimento pelos participantes.

De outro modo, temos as palavras Esperar ¢ Organizador, que dentro do contexto das
entrevistas pode sugerir as expectativas que os participantes esperavam em relagdo a
organizagdo para o sucesso do Ideathon.

Outra possibilidade de interpretacdo ¢ referente as palavras Facilitador e Mentor, que
sdo atores centrais e como papel ativo no evento, indicando que estes sdo fundamentais para o
sucesso do Ideathon 2023 da UFJF-GV, refor¢ando a percepg¢do objetiva na pesquisa
quantitativa junto aos participantes, em que os mentores e facilitador ajudaram de forma
expressiva os participantes a desenvolver suas competéncias.

Também verificamos a presenca de termos como Amigo, Equipe e Trabalho em
Equipe, o que sugere as equipes foram formadas por amigos que tinham o interesse evoluir no
trabalho em equipe.

Palavras como desenvolver, habilidade, inscrever, expectativa e Inovagao também se
destacam, indicando que os participantes se inscreveram com expectativas de desenvolver
habilidades relacionadas a inovagao, demonstrando o alinhamento do objetivo dos participantes
com o tema pesquisado no presente trabalho.

Diante exposto, prospera o entendimento geral de que esta analise pode demonstrar a
eficacia do Ideathon na transmissdao de conhecimento, evolu¢do de habilidades e insights na
expectativa de entender e atender as expectativas e necessidades dos participantes. Uma vez
que ao destacar as palavras e temas mais frequentes, a nuvem de palavras ajuda os
organizadores e pesquisadores a entenderem rapidamente quais aspectos do evento tiveram o

maior impacto nos participantes.

4.4.3 Analise de conteudo através da analise de similitude

Figura 9 — Analise de similitude
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Conforme a Figura 9, temos a analise de similitude, que visualiza as relagdes entre
palavras dentro de um corpus de texto. Este tipo de analise mostra as conexoes estatisticas entre
termos, indicando com que frequéncia as palavras ocorrem juntas nos textos analisados.

Deste modo, podemos observar que a imagem apresenta palavras proximas umas das
outras e conectadas por linhas. Dependendo da espessura da linha, entendemos que as palavras
conectadas tendem a ser usadas juntas com mais frequéncia, o que sugere uma relagdo mais
forte entre as palavras, transmitindo a ideia de agrupamento dos pensamentos dos participantes
em relacdo as experiéncias no contexto do Ideathon.

No presente caso, podemos ver as palavras evento e esperar em maior destaque. As

duas estao interligadas por uma grande linha, porém representam dois agrupamentos distintos.
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Inicialmente, iremos analisar o grupo associado a palavra esperar, onde temos as
ramificagdes associadas a esta, destacando as palavras desenvolver, habilidade, competéncia,
pretender, facilitador, mentor e organizador. Assim, dentro desse contexto, podemos dizer que
esta ramificacdo demonstra o que os entrevistados esperavam dos mentores, facilitadores e
organizadores, explicitando as competéncias que esses atores deveriam oferecer para conduzir
o evento e amparar o desenvolvimento dos participantes.

Nesse sentido, podemos trazer como exemplo algumas palavras relacionadas a esses
atores, como: boa comunicacdo, organizagdo, conhecimento multidisciplinar, empatia,
imparcialidade, proatividade, paciéncia, entre outras.

Ja o outro grupo que tem a palavra evento como destaque, a qual traz uma ideia das
expectativas dos participantes em relacao ao Ideathon 2023 da UFJF-GV, dentre esse grupo
estdo em destaque as palavras inscrever, expectativa, inovagao e conhecimento.

Portanto, os participantes se inscreveram no evento com expectativas de agregar
conhecimento, especialmente em relacdo a inovagdo. Contudo, as palavras menores também
demonstram outros desejos relacionados aos eventos, sendo interessante mencionar algumas,
como o desejo de evoluir as competéncias de falar em publico, networking e
empreendedorismo, trabalho em equipe.

Desta forma, a andlise de similitude ¢ particularmente util para complementar as
analises de contetdo, refor¢gando a compreensdo das expectativas dos participantes em relagdo
a evolugdo de suas competéncias. Assim, ficou exposto de forma mais clara a divisdo dos
anseios dos participantes, ficando de um lado as competéncias esperadas para com os mentores,
facilitador e organizadores, e por outro lado, as expectativas dos participantes em agregar
conhecimento e evoluir competéncias para inovagdo através da inscri¢cdo e participacdo do

Ideathon 2023 da UFJF-GV.
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5 CONCLUSAO

A presente pesquisa teve como objetivo geral analisar o desenvolvimento das
competéncias dos participantes através do Ideathon 2023 da UFJF-GV, considerando a prépria
percepcao destes.

Assim, € possivel concluir que o Ideathon 2023 da UFJF-GV teve um impacto muito
positivo no desenvolvimento de habilidades e competéncias dos participantes do evento. O
emprego de metodologias quantitativas diferentes aumentara a capacidade de visualizar de
forma mais detalhada e abrangente as evolucdes das competéncias individuais e coletivas
dentro do ambiente inovador proporcionado pelo Ideathon.

Através dos dados consolidades e expostos no dashboard, é possivel fazer algumas
consideragdes.

A respeito do perfil dos participantes, sendo que a grande maioria nunca havia tido
contato com eventos de inovagdo. Além disso, podemos dizer que o evento causou maior
impacto no publico de graduandos da UFJF-GV, que a maioria dos participantes sdo do género
feminino, bem como os participantes em sua maioria estdo nos periodos intermediarios da
graduagdo, além de estarem vinculados a cursos relacionados a area de saude, muito em fungao
das linhas de pesquisa do evento.

Em continuacdo, sobre as competéncias dos participantes temos alguns ponto
interessante a serem mencionados, sendo o primeiro a respeito das duas competéncias que
tiveram maior evolugdo, Criatividade e Conhecimento Multidisciplinar. A evolucao dessas
competéncias estdo de forma indireta associadas aos objetivos do evento, uma vez que
criatividade esté ligado a capacidade trabalhar com inovagdo, bem como houve capacitagdo dos
envolvidos em diferentes areas do saber, fortalecendo o conhecimento multidisciplinar.

Contudo, por estas evolucdes serem de maior destaque, também ¢ possivel refletir que
a graduacao talvez ndo esteja estimulando essas habilidades de competéncias de uma forma tao
eficiente, cabendo uma investigagdo mais aprofundado no assunto para verificar a hipdtese, no
intuito de fortalecer a capacitagdo inovadora e o conhecimento multidisciplinar dentro das
graduacdes relacionadas a saude.

Por outro lado temos as competéncias que tiveram evolugdo com menor evolugdo, que
foram as competéncia de Networking e Comunicagdo, apesar da evolugdo ter sido positiva,
entendemos que estas podem ser um ponto de atengdo devido a menor evolugcdo comparada.

Assim, pensando em melhorar o desenvolvimento dessas competéncias em futuros
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eventos, sugerimos que sejam criadas dinamicas que estimulem maior interagao e troca entre
os grupos distintos, potencializando a comunicacdo e a criacdo e Networking de forma
simultanea. As conexdes podem ser induzidas pelos idealizadores do evento, visto que durante
0 evento as pessoas acabam dedicando muito tempo ao projeto ou tendo dificuldades de
interagir com os outros participantes.

J4 em relacdo aos mentores, facilitador e organizadores as métricas de avaliagdo se
mostraram positivas, ndo havendo nenhuma grande contribuigdo a ser feita, cabendo somente
reforgar a importancia de que o Facilitador seja uma pessoas com conhecimento teérico mas
que também tenha sofis skills apurados, pois o facilitador ¢ uma engrenagem fundamental para
conexao dos participantes e condugdo do evento.

Ja os dados quantitativos revelaram uma evolugdo satisfatoria dos participantes. Neste
aspecto, as competéncias que tiveram maior evolugdo foram a criatividade e conhecimento
multidisciplinar. Essas competéncias se revelam muito importante para o ambiente académico
e profissional atual, o qual valoriza a capacidade de pensar de maneira inovadora e
transdisciplinar.

Além disso, também temos as analises de conteudos de forma estatistica feitas junto
ao software Iramutec. A primeira analise feita foi a classificacdo hierarquica descendente
(CHD), em segundo a nuvem de palavras e em terceiro andlise de similitude, a utilizagdo desses
métodos trouxeram uma compreensao mais ampla das motivagdes dos participantes e o porqué
de se mobilizaram para participar do evento. Nesse sentido, ficou em destaque o interesse de
participar do evento em companhia de amigos e o desejo de adquirir conhecimento e evoluir
suas competéncias para inovagao.

De forma complementar, também foi possivel visualizar que o desempenho dos
mentores, facilitadores e organizadores, mantiveram as impressoes positivas visualizadas nas
analises feitas no dashboard, apontando para a necessidade crucial de um suporte eficaz durante
processos de aprendizagem colaborativa.

E possivel concluir que eventos como o Ideathon 2023 da UFJF-GV desempenhou um
papel fundamental como impulsionadores da comunidade local, agregando valor social para os
participantes através da capacitagao, sendo que em um curto periodo de tempo esses individuos
estardo disponiveis no mercado de trabalho, despertando o interesse estratégico das empresas

na regiao.



48

Essa perspectiva esta intrinsecamente ligada ao conceito de competéncia, uma vez que
as empresas buscam profissionais que possuam competéncias capazes de gerar valor
econdmico.

E importante ressaltar que o aproveitamento do valor social dos colaboradores ¢é
essencial para impulsionar o crescimento econdomico das empresas, a0 ponto que as empresas
também devem recompensar de forma adequada o desempenho de seus colaboradores.

Assim, fica exposto a importancia do papel social dos eventos no formato do Ideathon
2023 da UFJF-GV, uma vez que a participacdo nao apenas agrega valor aos individuos
envolvidos, mas também amplia o potencial de desenvolvimento de toda a regido de
Governador Valadares.

No entanto, essa associacao entre o Ideathon da UFJF-GV e seus impactos para a
comunidade de Governador Valadares carece de uma abordagem mais aprofundada e
investigativa. A suposicdo feita ¢ aparentemente relevante e alinhada com o resultado da
presente pesquisa, bem como ¢ amparada pelos conceitos literarios e académicos apresentados.
Contudo, ndo podemos comprovar a ideia alegada com dados e fatos mapeados.

Isto posto, entende-se ser importante a condugdo de novos estudos para maior
compreensdo sobre o assunto, de maneira a identificar de forma mais precisa e detalhada as
transformagdes geradas no contexto do municipio de Governador Valadares.

Em resumo, o Ideathon 2023 da UFJF-GV, foi extremamente relevante na aquisi¢ao
de conhecimento e desenvolvimento das competéncias, contribuindo significativamente para a
capacitagao dos participantes e fortalecimento do ecossistema de inovacdo de Governador
Valadares.

Essa experiéncia fortaleceu ndo somente o conhecimento sobre inovagao, mas também
refor¢cou a importancia do aprendizado experiencial, fazendo do Ideathon 2023 da UFJF-GV
um modelo a ser adotado para novos eventos de inovagao.

Contudo, reforgamos a existéncia de lacunas em relacao ao impacto da capacitacao
dos individuos em fun¢do do posicionamento estratégico das empresas na regiao, carecendo de
pesquisas futuras, com intuito de proporcionar analises mais robusta para o desenvolvimento

territorial do municipio de Governador Valadares.
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7 APENDICE A - Roteiro da entrevista semiestruturado
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ROTEIRO

Qual o seu ¢ o0 seu nome?

Qual seu género?

Quantos anos vocé tem?

Em qual faculdade vocé estuda?

Qual curso vocé faz?

Em qual periodo do curso vocé esta?

~N |\ W N |

E a primeira vez que participa de um evento do Ideathon UFJG-GV?

Vocé ja participou de um evento de inovacao antes? (Ideagdo, Ideathon, Hackathon ou
Bootcamp)

\O (oo

Quais sdo suas expectativas para o evento?

10

Por que vocé se inscreveu para o evento?

11

Quais habilidades e competéncias vocés esperam desenvolver durante o evento?

12

Quais competéncias vocés esperam que os mentores tenham?

13

Quais competéncias vocés esperam que o facilitador tenha?

14

Quais competéncias vocés esperam que os organizadores do evento tenham?

15

Faca um comentario aberto sobre o evento.
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8 APENDICE B - Questionario semiestruturado

COMPETENCIAS E HABILIDADES IDENTIFICADAS - EVOLUCAO APOS EVENTO

Durante o evento foram mapeadas competéncias e habilidades que vocés desejavam adquirir, bem
como, foi pontuando as competéncias e habilidades que os mentores, facilitados e organizadores
deveriam possuir. Com a finaliza¢do do evento, favor responder o questionario abaixo para
identificarmos a contribuicao do evento para suas competéncias e Habilidades. Além disso, queremos
entender se as expectativas em relacdo as competéncias e habilidades dos mentores, facilitador e
organizadores foram performadas.

‘ 1. ‘ Qual o seu nome completo?

2./ AUTO AVALIACAO DOS PARTICIPANTES

Segue abaixo as competéncias e habilidades identificadas ap6s a entrevista durante o evento.
Responda como vocé percebe sua evolugao quanto a elas:

Competéncias: Escala Likert

1. | Empreendedorismo e Inovagao. 1.| Nao progrediram.

2. | Trabalho em Equipe. 2.| Pouco progrediram

3. | Criatividade 3.| Progrediram

4. | Conhecimento Multidisciplinar 4. | Progrediram conforme esperado.
5.| Comunicagao 5.| Progrediram além do esperado.
6. | Networking

7. | Pensamento critico e Analitico

8. | Iniciativa e Proatividade

9. | Gestao do tempo / Trabalhar sobre pressao

3.| MENTORES

Segue abaixo as competéncias e habilidades identificadas apds a entrevista durante o evento.
Responda como vocé percebe as competéncias e habilidades dos mentores.

Competéncias: Escala Likert
Experiéncia com eventos de empreendedorismo e
1. | Inovagao. 1.| Nao Possuiam
2. | Criatividade 2.| Pouco Possuiam
3.| Conhecimento Multidisciplinar 3.| Possuiam
4. | Comunicacdo (Instrucdo e persuasio) 4. | Possuiam conforme esperado.
5. | Networking 5.| Possuiam além do esperado.
6. | Pensamento critico e Analitico
7.| Acolhimento, Disponibilidade e Empatia
8. | Imparcialidade
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4.| FACILITADORA

Segue abaixo as competéncias e habilidades identificadas apds a entrevista durante o evento.
Responda como vocé percebe as competéncias e habilidades da facilitador

Competéncias: Escala Likert

1. | Empreendedorismo e Inovacao. 1.| Ndo Possuia

2. | Criatividade 2.| Pouco Possuia

3. | Conhecimento Multidisciplinar (Especializado) 3.| Possuia

4.| Comunicag¢ao 4. | Possuia conforme esperado.
5. Motivacao, Acolhimento, Disponibilidade e Empatia 5.| Possuia além do esperado.

5.] ORGANIZADORES

Segue abaixo as competéncias e habilidades identificadas apds a entrevista durante o evento.
Responda como vocé percebe as competéncias e habilidades dos organizadores.

Competéncias: Escala Likert

1. | Experiéncia com eventos, empreendedorismo e Inovagao. 1.| Nao Possuiam

2. | Trabalho em Equipe 2. | Pouco Possuiam

3.| Gestao do Tempo 3. | Possuiam

4. | Imparcialidade 4. | Possuiam conforme esperado.
5. | Planejamento ¢ organizagao 5.| Possuiam além do esperado.
6. | Comunicacdo / Divulgacao

6.| COMENTARIO FINAL (OPICIONAL)

Faca um comentario live sobre sua percepgao em relagdo a competéncias e habilidades desenvolvidas

durante o evento.




