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I PREFACIO

O projeto INTEGRA UERJ realmente cumpre a
missao de maior desafio em todo e qualquer
ambiente, e mais ainda na Academia. Temos o
orgulho de apresentar os resultados da Célula de
Educacao do Projeto Integra UERJ que
verdadeiramente Integrou a Universidade. Este
livro conta a histdria e testemunha as acoes de
uma equipe de professores pesquisadores que,
com a mao na massa fizeram acontecer na UERJ
integrando Resende, Friburgo, Ilha Grande,
Maracana, Centro da Cidade RJ, Vila Isabel RJ e
outros. Em areas as atividades reuniram da
tecnologia a saude com inclusao e
acessibilidade.

Ao correr seus olhos pelo capitulo 1, meu amigo
leitor podera ver o Prof. Saboya da (ESDI/UERIJ
campus Lapa) com as professoras Rita Bittar e
Anna Karina (FAT/UERJ campus Resende)
discorrendo sobre como foi desenvolvido, o
empreendedorismo e inovagao no ambiente
universitario com a instalacao dos Laboratorios e
todas suas consequéncias, beneficios e também
dificuldades. O FabUerj € um ambiente no qual
se agrega o referencial tedrico com a liberdade
de «criagao, inovagao, compartilhamento de
projetos e trabalho em equipe (Labmaker), na
proposta de promover 0 aprendizado
multidisciplinar, estimulando a abordagem
pessoal de problemas, valorizando aspectos da
autoeducacao e do “aprender fazendo”.



O Capitulo 2 conta toda a histdéria das
Maratonas tecnolégicas como metodologia
ativa do processo ensino-aprendizagem,
proposta definida no projeto pelas
professoras Maria Isabel (ODO/UERJ campus
Biomédico) e Karla (IME/UERJ campus
Maracana) , e realizadas em Resende,
Friburgo, Ilha Grande, com as bibliotecas,
enfim diferentes unidades académicas e
parceiros internos e externos. Estas
atividades educacionais de inovacao na
aprendizagem, Maratona tecnologica
(hackathon) de cunho pratico, inserem agdes
de jogos, dispositivos, artefatos e kits com
énfase na divulgacao cientifica e a
popularizacao da ciéncia, prospectando
interesses, habilidades, gerando sonhos e
trazendo premiagoes, em ambiente de
estudo, pesquisa e inovacao.

A Educacao e Capacitacao com a abordagem
Revolution é apresentada no Capitulo 3 pelos
professores André Ribeiro (FEN/UERJ campus
Maracana) e Jacques Dias (FAT/UERJ campus
Resende) integrando as Engenharias da
universidade Curso ldeAcao. Similar a um
Bootcamp, é representada por um programa
intensivo que aborda a exposicao de teorias,
estudo de casos, networking e intercambio de
experiéncias entre alunos, professores,
técnicos e especialistas convidados.



Fechando projeto do Llivro com toda a
expertise realizada e desenvolvida pela
equipe da Célula de Educacao, a professora
Branca Terra (FAF/UERJ campus Maracana)
reuniu material e construiu no Capitulo 4, o
Acervo digital de ativos académicos da UERJ,
dos trabalhos produzidos pela universidade
(graduagao, extensao e pesquisa) atrelados ao
empreendedorismo e inovacao) como
memoaria, licoes aprendidas e por aprender,
reflexdes e consideracdes de como € possivel
sonhar, realizar e inovar, quando se tem
lideranca, empreendedorismo e compromisso.

Excelente leitura e maravilhoso aprendizado.

Marinilza Bruno de Carvalho
Professora Titular da UERJ



CAPITULO 1

Educacao, Empreendedorismo, Inovacao e o
Ambiente universitario.

Anna Karina Buainain Sarquis Duarte
Luiz Antonio de Saboya
Rita de Cassia da Silveira Marconcini Bittar




B INTRODUCAD

Uma visao atual sobre o pensamento

cientifico parte da conceituacao tradicional,
que assegura uma abordagem disciplinada e
fundamental aos processos de percepgao,
coleta, organizacgao, processamento e
utilizacao dos dados rumo a produgao de
conhecimentos, e a amplifica, buscando
resgatar a importancia do pensamento
sintético e do pensamento criativo, assim
como da intuicdo e dos métodos
morfologicos e heuristicos, que nao podem
ser relegados a um plano secundario. Esta
nova percepcao do conhecimento reforca a
importancia de saberes como a teoria da
informacao, a comunicac¢ao, o design, e a arte
em uma perspectiva que privilegia o estudo
da influéncia dos media (em especial os que
lidam com a imagem) e as transformagdes
que estes  produziram na sociedade
contemporanea.
Esta nocao, relativamente nova, sobre o
conhecimento  cientifico, & parte de
mudanc¢as mais amplas ocorridas nas ultimas
décadas na sociedade. Diz-se que vivemos em
plena era da informacao e que as modernas
sociedades industriais avangadas se tornaram
“sociedades do conhecimento”, o que se
mescla ao conceito de que estamos
vivenciando a assim chamada “quarta
revolucao industrial”.



Na realidade, ao longo do século XX,
assistimos ao avango, inicialmente paulatino,
da circulagao das informacdes nas sociedades
industrializadas, processo que, apo6s a
Segunda Guerra Mundial, se acentua de forma
dramatica, passando em pouco tempo a
abarcar 0s paises chamados “em
desenvolvimento”, como é o caso do Brasil. A
aceleracao da circulagcao e o consumo de
publicacbes de diversas naturezas se tornou
um fendmeno marcante e abrangente. Apds o
radio, o cinema e a televisao, em um tempo
ainda recente (o inicio dos anos 1990), surgiu
a Internet (a WWW) - a “nova midia” da “era
da informacao” (MC LUHAN, 1964) -, que
junto ao aumento da circulacao da midia
impressa tornaram-se fatores decisivos para
as mudangas que se configuraram nas
relacdoes sociais, econdmicas e politicas, no
fendmeno chamado “globalizacdo”, termo
ainda hoje em voga.

Segundo dados da World Future Society (uma
instituicao  norte-americana dedicada a
estudos e previsdes quanto ao futuro), o
conhecimento fornecido a sociedade (a
referéncia é o ano de 2006) vem aumentando
na proporcao de 100% a cada cinco anos, com
a assustadora previsao de duplicacao
trimestral em alguns poucos anos (MORAES,
2006).
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Na area de informatica, ja se fala ha algum
tempo na “lei de Moore”, que afirma que, em
termos gerais, a velocidade dos processadores
ou 0 numero de transistores em uma unidade
central de processamento (CPU) dobram a
cada trés anos - e isso pode estar sendo, no
momento, superado. Com este incremento
expressivo das novas tecnologias,
especialmente aquelas ligadas a informatica,
surgiram a hipercompeticao (que carrega no
seu bojo a inven¢dao e a inovacgao); a
hiperinformacao (a carga de informacao nova
produzida em todas as areas do
conhecimento); o multiculturalismo; e os
multiplos modelos sociais, culturais, politicos
e econOmicos.

A inovacao se traduz em beneficios
econdmicos para as empresas, e a informacao
€ um elemento primordial para se chegar até
ela. A informac¢ao é um bem intangivel que vai
se traduzir em algo tangivel: capital, valor
monetario. Mas o percurso até chegarmos a
informacao, e mais do que isso, ao
conhecimento, envolve uma série de passos.
Inicialmente, existe a necessidade de
aprimorar a percepcao da realidade a nossa
volta, a seguir, proceder com a coleta dos
dados, para em seguida avangarmos com a sua
organizacao e o seu processamento, de modo
a que a sua utilizacao se torne viavel. Nesse
ponto, ocorre que os dados se transformam
em informacao - verifica-se um “salto”, a
qualidade do processo muda, os dados
ganham sentido.



Nesse processo esta ainda envolvida a
questao da escolha, da selecao, que filtra
elementos singulares de um conjunto maior.
Mas é preciso chegar ao estagio do
conhecimento e da inteligéncia: nesse
momento temos a qualidade definitivamente
integrada ao processo, pois as informagodes
ganham significados que podem ser avaliados
e hierarquizados; o conhecimento se torna
elemento de alto valor, um bem intangivel
que hoje se constitui no principal motor da
inovacao e item estratégico no avanco das
sociedades rumo ao progresso social e
econdmico: cunhou-se entao a expressao
“‘economia do conhecimento”. Aquilo que
estamos atualmente vivenciando, também
chamada a “quarta revolugao industrial”, em
sua escala, escopo e complexidade, pode ser
considerado algo diferente de tudo aquilo que
ja foi experimentado pela humanidade.

Temos hoje bilhoes de pessoas conectadas
por dispositivos mdveis, permitindo poder de
processamento, recursos de armazenagem e
acesso ao conhecimento como nunca visto.
Com as sociedades em permanente mudanca,
verifica-se uma abundancia de novidades
tecnologicas que abrangem as mais diversas
areas: inteligéncia artificial (lIA), robética, a
internet das coisas (loT), veiculos autdénomos,
impressao  em 3D, realidade virtual e

aumentada (RV e RA), metaverso,
nanotecnologia, biotecnologia, “blockchain” e
criptomoedas, NFTs, captacao e

armazenamento de energia, sustentabilidade,
para ficar em algumas delas.



Muitas dessas inovacOes estao apenas no
inicio, mas algumas ja atingiram maturacao
suficiente para ultrapassar o ponto de
inflexao de seu desenvolvimento. Nao se pode
deixar de observar que uma boa parcela
dessas novas tecnologias constréi e amplifica
umas as outras, integrando aspectos dos
mundos fisico, digital e biologico.

Isso tudo mudou o ambiente universitario
nao s6 em relacao ao acesso a informacgao,
mas também a forma de aprendizagem, apesar
de terem acesso rapido ao conhecimento
acabam nao se aprofundando na teoria das
disciplinas, gerando profissionais
desmotivados pois se qualificam
superficialmente. Pois nao sabem administrar
a quantidade de informagao recebida. Desta
forma se tornam emocionalmente instaveis e
isso acarreta uma dificuldade de empreender
pois para tanto € necessario que a pessoa se
arrisque no mercado. O empreendedorismo é
um risco na nossa realidade de um Pais com
muitos encargos e dificuldades burocraticas,
basta lembrar que no Brasil 0
microempreendedor s6 foi legalizado em
2008.



Uma mudanga no meio académico se faz
necessaria para integrar conhecimento com o
enfrentamento dos desafios globais, como as
disciplinas de empreendedorismo e
ferramentas para melhorar a ideagcao como o
Hackathon, as metodologias ativas de
aprendizagem, o design thinking, fazendo com
que o aluno se torne protagonista no processo
de aprendizagem, gerando profissionais
preparados para as adversidades da industria
4.0.



- EDUCACAO

O Brasil € um pais com tradicao cultural
incipiente e baixo interesse em leitura. Para
melhor situar o que esta sendo delineado
aqui, cabe reproduzir alguns dados da
pesquisa do Instituto Brasileiro de Opiniao
Publica e Estatistica (IBOPE), de 2019,
revelou que na época apenas a faixa etaria
de 5 a 10 anos demonstrou aumento do
numero de leitores (BBC News Brasil, 2021).
Entretanto, o trabalho levantou que o Brasil
perdeu 4,6 milhdes de leitores nos quatro
anos anteriores ao da pesquisa em si. O que
as pesquisas apuraram é que o Brasil, nesse
aspecto, se manteve estagnado na Uultima
década. Isso traz diversas consequéncias,
inclusive que os jovens tém diminuido o seu
acesso ao ensino superior, ficando assim mais
vulneraveis ao desemprego, de acordo com o
relatorio PISA 2018, da Organizacao para a
Cooperacao e o Desenvolvimento Econémico
(OECD).
Essa realidade toca de perto a area da
Educacao em nosso pais. O Brasil, sequndo o
que se levantou em 2018, gastou
percentagem do PIB (5% na época)
semelhante a média da OECD.



Entretanto, quando se observa o gasto por

aluno, da educacao basica até o ensino
superior, o que se verifica é que ela é apenas
um terco da média gasta pelos paises da
OECD: US$ 3,2 mil por estudante anualmente
contra US$ 10 mil anualmente no caso da
OECD. Em 2020, inclusive em funcao da
pandemia de COVID 19, a entidade “Todos
pela Educacao” apurou que houve reducao nos
investimentos na Educagao no pais.

Tais questdoes sao realmente criticas se
pensarmos nas novas condicdoes que estao
ligadas a chamada “economia do
conhecimento”. Ela incorpora os ja referidos
multiplos modelos sociais, culturais, politicos
e econdmicos, que provocam mudancgas
profundas em todos os setores, envolvendo o
surgimento de novos modelos de negdcios, a
descontinuidade dos operadores e demandas
quanto ao empreendedorismo, a reformulacao
da producgao, do consumo, dos transportes e
dos sistemas logisticos. Temos uma mudanca
de paradigma em curso, que afeta o modo
como trabalhamos e nos comunicamos, as
maneiras de nos expressarmos, de nos
informarmos e nos divertirmos.



A area da Educacao é particularmente
sensivel e tem alto valor estratégico nesse
ambiente que estamos tratando. Em uma
“economia do conhecimento”, deve haver
prioridade para investimentos nessa area.
Existe uma profunda incerteza associada ao
desenvolvimento e a adocao de tecnologias
emergentes pois nao conhecemos os
desdobramentos das transformacdes geradas
por essa revolugao industrial. Intuimos que a
complexidade e a interconexao entre o0s
setores demandam que governos, empresas,
universidades e sociedade civil devem
trabalhar juntos, em modo cooperativo, e
estabelecer parcerias visando melhor
entender as tendéncias emergentes e o0s
desafios que surgem no horizonte.

O conhecimento compartilhado passa a ser
especialmente decisivo e relevante, dentro de
um ambiente colaborativo, para moldarmos
um futuro que atenda da melhor maneira as
demandas nao s6 do nosso tempo como o das
geracoes futuras. As mudancas sao muito
profundas e os tomadores de decisao,
infelizmente, ainda se pautam pelo
pensamento tradicional linear, ou costumam
estar muito envolvidos por preocupacoes
imediatas, de curtissimo prazo (o famoso
“apagar incéndios”), ndo conseguindo pensar
de forma estratégica a respeito das forcas de
ruptura e inovacao que estao em andamento.



O tempo em que vivemos demanda novas
formas de pensar, e isso deve ser incorporado
em nossos sistemas educacionais. Isso é
especialmente relevante naquilo que tange o
nosso ambiente universitario.

Em uma economia do conhecimento, a
escolarizacao deve se alinhar a mente como
imaginagao contra a mente como maquina e
enciclopédia, ou seja, a mente como maquina
deve perder terreno em favor da mente como
imaginacao (UNGER, 2018). O meétodo
educacional deve priorizar as capacidades
analiticas e sintéticas e, de modo mais
abrangente, os poderes associados com a
imaginag¢ao - a mente como anti-maquina -
em detrimento da pura e simples aquisicao e
acumulacao de informacoes, base dos nossos
meétodos tradicionais. Isso implica em
mudancas no carater, na concepgao e no
meétodo da educacao e nos procedimentos
pedagdgicos. Uma educacao adaptada a uma
visao dialética da aprendizagem, incorporando
a pratica de comparar e contrastar as ideias
prevalentes com aquelas de contracorrente,
de modo a trazer até mesmo perspectivas
opostas, ira estimular o estudante a
incorporar o questionamento como pratica
usual nos seus estudos. Reforcar o carater
cooperativo da educacao é outro ponto a ser
destacado.



Conduzindo o ensino e a aprendizagem de
modo cooperativo, através de grupos de
professores e estudantes, nas escolas e entre
escolas, procurando preparar 0S jovens para
compartilhar de modo intensivo a
responsabilidade pela educagao uns dos
outros, fara com que o impulso para colaborar
crie raizes na formacgao inicial da crianca, e
isso se mantera na fase do adolescente e do
jovem universitario.

Praticamente todos os curriculos ou padroes
de aprendizagem em nivel de sistema fazem
referéncia ao pensamento criativo como um
objetivo educacional - geralmente como um
tema ou competéncia transversal (70% dos
sistemas participantes do PISA) ou como parte
de um conjunto maior de competéncias
transversais, como pensamento critico ou
habilidades  socioemocionais (45%  dos
sistemas participantes) (OECD, 2023). Sao
muitos os exemplos de reformas curriculares
que identificam o pensamento criativo como
um resultado de aprendizagem desejado: na
Australia, no Brasil, no Canada e na Islandia,
entre outros, o pensamento criativo (as vezes
com pensamento critico ou
empreendedorismo) €é visto como uma das
varias competéncias que se cruzam com
disciplinas ou areas de aprendizagem no
curriculo e, em Cingapura, uma “mente
criativa e questionadora” é um dos resultados
desejados do curriculo baseado em
competéncias (OECD, 2024).



Na pesquisa do PISA 2022, os paises foram

questionados sobre como a criatividade ¢é
mencionada em seus curriculos, tanto no
ensino fundamental quanto no médio, e em
quais disciplinas especificas. As disciplinas
com maior percentual foram relatadas na
seguinte ordem: Artes Visuais, Tecnologia,
Teatro, Leitura, Ciéncias, Matematica Linguas
Estrangeiras, Geografia, Educacao para
Cidadania e Educacao Fisica. Observando que
"Criatividade" foi definida como incluindo
pensamento criativo, solucao criativa de
problemas e inovacao (OECD, 2024).

Em média, metade dos estudantes nos paises
da OECD (2024) acredita que sua criatividade
é algo fixo e inalteravel. Isso indica que cerca
de 46% dos alunos tém uma mentalidade de
crescimento em relacao a criatividade, um
numero significativamente menor em
comparagao aos que possuem uma
mentalidade de crescimento em relacdao a
inteligéncia, que chega a 57% em média na
OECD (2024). Esses dados mostram que
muitos estudantes veem a criatividade como
um talento inato, que nao pode ser melhorado
por meio da educagao, treinamento ou
experiéncia.
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E uma descoberta preocupante, pois o
desenvolvimento do pensamento criativo é
fundamental na educagao e na pratica. Para
que os alunos se engajem no pensamento e
trabalho criativos, é necessario que acreditem
na capacidade de desenvolver  essas
habilidades por meio da pratica, assim como
podem melhorar sua alfabetizagcao em
matematica, leitura ou ciéncias. Os resultados
também mostram que a adogao de uma
mentalidade de crescimento em relagcao a
criatividade esta associada positivamente ao
desempenho do pensamento criativo na OECD,
com paises como Brasil, Peru e Arabia Saudita
demonstrando uma associacao
particularmente forte (OECD, 2024).

O encontro de imaginacao e criatividade com
cooperacao ¢é central para uma educacao
ajustada a economia do conhecimento. Nela,
precisamos de uma concepcao tedrica e
programatica de desenvolvimento  p0s-
producao em massa - privilegiando mais
qualidade do que quantidade, flexibilidade ao
invés da linha de producao rigida e mecanica,
adaptabilidade e maior possibilidade de
renovacao e regeneracao - no ambito da
quarta revolucao industrial, para além de
termos mais empresas disruptivas, precisamos
ter mais pessoas disruptivas, propositivas,
criativas.



CULTURA, EMPREENDEDORISMO
E INOVACAD

Sabe-se que a palavra cultura se origina de
um modo nao muito direto do verbo latino
colere, que quer dizer cultivar, (e ainda
“habitar”, “proteger”, “adorar”), derivando
algumas de suas acepcOes dessa ligacgao
primitiva com o cultivo do solo. No interior
do Brasil, em diversas regides, essa
associacao ainda se faz muito presente.
Francis Bacon (1558 - 1627) escreveu por
volta de 1600 sobre o “cultivo e a adubacao
de mentes”, ja exercitando um pouco a
maneira como o conceito foi metaforizado
com o passar dos anos. Por essa época, o
conceito passara a significar um processo de
refinamento e aprimoramento progressivo de
um determinado cultivo. Ou, ainda, o
resultado ou incremento de tal processo:
assim que se comecava a falar da “cultura da
vinha”, “cultura da cana-de-acucar”, ainda no
ambito da natureza e da atividade material
agricola.

A revolugao agricola, ocorrida ha cerca de
10.000 anos, marcou a primeira fase de
transformagao social, onde o poder estava
ligado a posse da terra e a produtividade
tinha limites. No entanto, mudangas
constantes  ocorreram nas  sociedades
humanas, com novas tecnologias surgindo a
cada 50 anos, impulsionando a produtividade
e tornando investimentos anteriores
obsoletos.



Schumpeter (1950) identificou cinco ondas de
destruicao criativa, desde a energia hidraulica
até as Tecnologias de Informacao e
Comunicacao (TIC).

A revolucao industrial, iniciada ha 300 anos,
trouxe a segunda onda de mudancas, focando
na Maquina e na Energia, com producao em
massa e a importancia do capital para
aumentar a produtividade. Recentemente, o
trabalho evoluiu de fisico e repetitivo para
criativo e baseado em conhecimento, apoiado
por tecnologias, permitindo que a atividade
profissional ocorra em qualquer lugar,
valorizando a informagao e o conhecimento
em vez dos tradicionais fatores de producao.

A Figura 1 descreve a evolucao da sociedade
até a sociedade da educagao e do
conhecimento, (GONCALVES, 2009).

Em wuma sociedade contemporanea, a
evolucao é impulsionada pelo controle da
informagao e nao mais pela energia ou forga.
A ampla adocao da informacao trouxe
inovagoes profundas nos ambitos
organizacional, comercial, social e legal,
transformando o modo de vida.



. A sociedade po6s-industrial, ou Sociedade da
Informacao e do Conhecimento (que diz
respeito a economia do conhecimento e a
quarta revolucao industrial), € marcada por
globalizacao, complexidade e
competitividade, com uma crescente demanda
por informacao e conhecimento. As mudancas
sao rapidas, impulsionadas por tecnologias de
baixo custo para armazenamento e
transmissao de dados, além da redugao no
ciclo de vida das TIC (Tecnologias da
Informacao e Comunicacao) (GONCALVES,
2009).

1" VAGA

Socledade Agricola

2* VAGA

Sociedade Industrial

|

‘ - ‘

Soclodade Pos-ndustrial

IED

[ SOCIEDADE DA INFORMACAO E DO CONHECIMEMTO J

Figura 1 - Evolugo da sociedade: As trés vagas (Alvin Toffler)

Segundo Gongalves (2009) as organizagoes
modernas enfrentam desafios devido a
globalizagcao, onde surgem novos mercados e
exige inovacao, processos complexos e
competéncia tecnolégica para alcancar
vantagens competitivas. Ha uma pressao para
reduzir o ciclo de vida dos produtos, 0s pregos
e o 'time to market", além de personalizar
produtos para atender as necessidades dos
clientes.



As redes digitais de informacao sao
essenciais na economia do conhecimento e
impulsionam a globalizacao. Com a seguranca
no emprego diminuida, a aprendizagem
continua se torna cada vez mais importante.

O momento atual pode ser denominado "era
do empreendedorismo”, pois sao 0s
empreendedores que estao eliminando
barreiras comerciais e culturais, encurtando
distancias, globalizando conceitos econémicos
e novas relagoes de trabalho e empregos. Eles
quebram paradigmas e geram riqueza para a
sociedade (DORNELAS, 2005). Assim, as
empresas precisam de recursos humanos
qualificados com um perfil empreendedor
para enfrentar esses desafios.

Segundo Farias et al. (2024), nem todos os
individuos possuem o conjunto de habilidades
necessarias para a agao empreendedora, mas
elas podem ser aprendidas e assimiladas.
Portanto, 0 ambiente de apoio da
universidade entra em jogo. O conjunto
designado de caracteristicas empreendedoras
desejadas é apresentado na Tabela 1.



Caracteristicas Descrigio Referéncias
Assumir Riscos A abordagem de projelos pessoais por maio da Schmidt & Bohnenberger
consideragao de variaveis @ recursos, a fim de se (2008)
empenhar apesar dos resultados negativos.
Pt [+ da izar agdes para alingir um Filion (2000); Schmid! &
daterminade fim ou objetivo. Bohnenberger (2009}
i de [ e de Markman & Baron (2003);
 Oportunidades | _oportunidades de negdcios. Campos elal. (2021) |
Persisiéncia Individuos que se mantém ativos & buscam atingir suas Markman & Baron (2003);
metas, it de qati ‘Campos et al. (2021)
de uso da rede social para apoiar a atividade Markman & Baron (2003);
profissional. Schmidt & Bohnenbarger
(2009)
Inovagao A adogio de novos métodos ou ideias para realizar Schmidt & Bohnenberger
mudancas. (2008)
Lideranca A capacidade de envolver oulras pessoas com base em Schmidt & Bohnenberger
seus préprios objetivos (2008)
Fonte: Faras et al. 2024

Tabela 1- Caracteristicas Empreendedoras

O empreendedorismo é um fendmeno social
que tem despertado o interesse da pesquisa
académica por décadas, atuando como um

impulsionador do desenvolvimento
socioecondmico (GUERRERO & URBANO,
2019).

As condigdes para promover 0
empreendedorismo bem-sucedido
permanecem indefinidas e sao amplamente

estudadas. Nas ultimas décadas, o foco tem
sido nos ecossistemas empresariais, que sao

redes complexas que influenciam 0
surgimento e 0 crescimento de
empreendedores. As universidades
desempenham um papel central nesses
ecossistemas, fornecendo conhecimento e
conectando diferentes atores, além de
impulsionarem a integracao de novas

tecnologias (MORAES et al., 2021).



Por tras disso temos o processo da
comunicagao, pois nele as pessoas partilham
diferentes informacbées entre si, o ato de
comunicar é uma atividade essencial para a
vida em sociedade e para a cultura. Desde
tempos imemoriais, a comunicacao foi de
importancia vital, sendo uma ferramenta de
integracao, instrucao, de troca mutua e
desenvolvimento. O processo de comunicacao
consiste (genericamente) na transmissao de
informacao entre um emissor e um receptor
que decodifica (interpreta) uma determinada
mensagem. A mensagem € codificada num
sistema de sinais definidos que podem ser
gestos, sons, indicios, uma lingua natural
(portugués, inglés, espanhol, dentre outras),
ou outros cdédigos que possuem um
significado (por exemplo, as cores do
semaforo de transito ou um sistema de sinais
como o cédigo morse), e transportada até o
destinatario através de um canal de
comunicagao (o meio por onde circula a
mensagem, seja carta, telégrafo, telefone,
radio, televisao, jornais impressos ou
eletronicos, satélite, a internet e similares -
que nos dias atuais sao chamados de modo
abrangente de “midia”, inclusive na literatura
especializada).



Quando a comunicacao se realiza por meio de
uma linguagem falada ou escrita, denomina-
se comunicag¢ao verbal, embora ja nesse
topico alguns autores argumentem que
existem distin¢cdes entre a linguagem que se
manifesta pela fala e a escrita. A linguagem
escrita é derivada da fala e registrada em
sinais visuais (LOGAN, 2012). De qualquer
modo, essa forma de comunicacao é exclusiva
dos seres humanos e a mais importante nas
sociedades humanas em qualquer parte do
mundo. Existem outras formas de
comunicagao que recorrem a sistemas de
sinais nao linguisticos, como  gestos,
expressoes faciais, imagens etc., denominadas
comunicagao nao verbal. A linguagem,
genericamente, pode ser definida como um
sistema de signos convencionais que pretende
representar a realidade e que é usado na
comunicagao humana. Linguagem e
comunicacao sao conceitos muito préximos.
Um aspecto importante a ser ressaltado aqui é
que se trata de um sistema aberto e, portanto,
mutavel, com capacidade de auto-organizagao
€ renovacao; uma vez que as linguagens
humanas evoluem com o tempo e se
referenciam a um contexto, a uma cultura

Dentre os sistemas de signos, a linguagem é
0 sistema semiotico mais importante, sendo
de fato o préprio fundamento da cultura..



Na evolucao da lingua humana, existiram
originalmente signos iconicos que foram, aos
poucos, sendo substituidos por simbolos.
Nesses simbolos, permanece, em todo caso, a
base iconica (NOTH, 2008). Deu-se ai um
processo de abstracao progressivo e continuo
ao longo de bastante tempo. Portanto, a
formacao e a evolugcao de um determinado
sistema de signos envolvem um processo de
abstracao que nao é trivial nem linear.

A capacidade humana de passar de uma visao
de algo concreto e especifico para algo
abstrato e generalista esta por tras do
processo de inova¢ao. No caso, podemos
verificar muitas vezes a ocorréncia de um
“salto cognitivo” que embute novas maneiras
de se encarar determinada situacao, e isso
pode nos trazer uma visao nova € mesmo
surpreendente. O processo criativo, que
também esta ligado (e até mesmo ¢é
fundamental) a inovagao envolve uma
sequéncia que ja foi bem configurada em
diversos estudos (BAXTER, 2011). De inicio,
temos o primeiro  “insight”, com o
reconhecimento do problema. A seguir, a
preparacdo, em que vamos “ajuntando” a
informagao e procedendo com a sua analise. A
seguir, precisamos manipular essa informacao
de modo a encontrar e/ou descobrir padrodes.
A incubacao, que vem a seguir, € um processo
inconsciente, que vai ser seguido pela
intimacao, que envolve um “sentimento” de
uma solugcao emergente.



Entdo, surge a iluminacao: o “eureka” de
Arquimedes, que incorpora a ideia de “salto
cognitivo”. Para finalizar o processo, sempre
ha a necessidade de verificagao daquilo a que
se chegou, com o seu exame e valoracao. A
atividade criativa, em sua esséncia, implica
uma pesquisa de solugoes Unicas
(estatisticamente infrequentes) e relevantes
(que satisfazem uma necessidade). E essa é a
base do processo de inovacao.
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Uma universidade empreendedora é uma
instituicao que considera novas formas de
recursos, como aqueles provenientes de
parcerias com entidades privadas, patentes
ou até mesmo pesquisas financiadas pelo
governo (ETZKOWITZ, 2004). Guerrero e
Urbano (2019) enfatizam 0 papel
desenvolvedor e catalisador dessas
instituicodes, que possibilitam 0
desenvolvimento socioeconémico nas regioes
com base na geracao e disseminag¢ao do
conhecimento. A transformacao das
universidades de instituicbes focadas em
ensino e pesquisa para instituicoes
empreendedoras surgiu da pressao para
transitar de atividades dedicadas puramente
a pesquisa cientifica para a criacao de
solugoes comercializaveis (ETZKOWITZ,
2004).

Para Moraes et al. (2018) e Pinheiro et al.
(2022), o termo ambiente universitario é um
conceito que abrange diferentes ambientes
de ensino e pesquisa, além de atividades de
extensao as quais os estudantes tém acesso
no ensino superior. Ao entrar nesse
ambiente, os alunos podem optar por uma
carreira empreendedora.



Assim, oferecer um ambiente fértil para o
empreendedorismo pode estimular as decisoes
académicas sobre empreendedorismo ao criar
um quadro que muda a percepgao dos
individuos em relagdao a legitimidade do
empreendedorismo como uma opg¢ao de
carreira viavel (GUERRERO & URBANO, 2014).

Embora a atividade empreendedora tenha se

firmado em diversas universidades ao longo
do tempo, esse fendbmeno nao ocorreu de
maneira uniforme (KIRBY, 2006). Os desafios
estao ligados a diferencas estruturais e
contextuais, como a redug¢ao da autonomia
nas atividades de pesquisa (RASMUSSEN et
al., 2014). Isso é especialmente verdadeiro
para as universidades publicas brasileiras, que
se dedicam predominantemente a pesquisa e
respondem pela maior parte da produgao
cientifica do pais. Nesse cenario, essas
instituicobes de ensino superior podem
priorizar carreiras académicas em vez de
atividades empreendedoras.

Por outro lado, as universidades publicas no
Brasil sao geralmente as mais adequadas para
criar ambientes empreendedores eficazes.



Isso se deve a sua ativa rede de pesquisa, ao
corpo de profissionais altamente qualificados
e a infraestrutura cientifica ja estabelecida.
Nesse meio académico a importancia de
transformar os futuros profissionais com o
olhar interdisciplinar, entendendo a
necessidade de se discutir determinados
assuntos, vem de encontro com a aplicagao do
Hackaton na universidade.

O Hackathon vem da combinagao de hack
(programar) e Marathon (maratona). Assim se
iniciou na solugao de problemas especificos
de programacao. Hoje é usado por gestores de
empresas, designes, académicos, especialistas
em inovacao, entre outros. Ele envolve
profissionais especializados na area do
problema por iniciar a idealizacao, verificando
a dor do problema. Desta forma ha a
necessidade do especialista estar em conjunto
com pessoas de diversas areas, criando um
ambiente com varios olhares diferentes,
obtendo uma solucao que nasce a partir esses

olhares, sendo ela uma solugao
interdisciplinar e com um desafio entre
grupos.

Ele acontecendo no meio académico faz com
que 0s jovens saiam da zona de conforto,
melhorando o dialogo entre seus pares,
trabalhando e competindo com grupos
diversificados.



O alunado entao desenvolve suas habilidades
socioemocionais, como lideranca,
proatividade, trabalho em equipe,
relacionamento humano e gestao de conflitos
para se tornarem melhores profissionais na
empresa e desta forma também verificar a sua
vocacao empreendedora e criativa. Isso ira
envolver a busca de novos projetos
inovadores, identificando oportunidades
econdmicas e desenvolvendo, vendendo e
produzindo bens e servi¢os, aumentando a
disseminacao empreendedora no mercado
brasileiro.
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CELULA DA EDUCACAO: MARATONAS
TECNOLOGICAS COMO METODOLOGIAS
ATIVAS

O ato de educar tem passado por diferentes
niveis de modificagcoes, incluindo o uso das
tecnologias, metodologias de
compartilhamento de conhecimento, visao do
aluno e papel do professor. De acordo com
Mello, Almeida Neto e Petrillo (2022), a
sociedade atual é reflexo deste processo
histdérico de intensas transformacoes.

As experiéncias vividas e a possibilidade do
uso de diferentes espacos e contextos
educacionais tém sido aliados da construcao
do conhecimento individual e coletivo, de
forma simultanea.

Neste sentido, podemos afirmar que as
metodologias ativas em educacgao sao formas
de ensino que utilizam diferentes
experiéncias (reais ou simuladas) para
estimular a solucao de desafios e permitindo
a formacao de individuos com perfil mais
critico, reflexivo e ético. O estudante é o
centro do processo educativo e o professor,
aquele que faz esta mediacao (Castaman,
2021).



Os hackathons ou maratonas tecnoldgicas sao
mais do que um simples concurso de
programacao: podem ser considerados
metodologias ativas de ensino a partir do uso
da a Aprendizagem Baseada em Equipe (ABE).
E uma estratégia instrucional utilizada em
cursos de administracao desde a década de
70. No contexto da educagao, permite a
interacao, a colaboracao e o trabalho em
equipe no ensino dos estudantes, sendo estes
0s responsaveis pela organizacao de seus
estudos e pela colaboragcao com a equipe na
resolucao de problemas e na tomada de
decisdes (Bollela et al., 2014)

Estes eventos sao experiéncias Unicas, ricas e
abrangentes, que envolvem brainstorming,
desenvolvimento de ideias e a construgao de
protoétipos ou solucoes tecnoldgicas. Os
participantes, que podem ser alunos de
diversas areas do conhecimento, como ciéncia
da computacao, design, negocios e
engenharia, formam equipes
multidisciplinares e nesta diversidade de
habilidades reside as solu¢des para enfrentar
os desafios propostos de forma criativa e
abrangente.



Nos ultimos anos, o conceito de hackathon
tem ganhado destaque como uma metodologia
ativa no contexto educacional, especialmente
no ensino universitario. Um  hackathon,
geralmente, € um evento onde pessoas se
reunem por um curto periodo, geralmente de
24 a 48 horas, com o objetivo de colaborar na
criagcao de solugdes inovadoras para desafios
especificos. Essa dinamica propicia um
ambiente propicio para a aprendizagem
pratica, o trabalho em equipe e a inovacao.

A metodologia ativa dos hackathons permite
que os alunos coloquem em pratica os
conhecimentos tedricos adquiridos em sala de
aula, promovendo a tao necessaria articulacao
entre teoria e pratica. Durante o evento, 0s
estudantes sao desafiados a pensar
criticamente, a resolver problemas complexos
e a experimentar novas abordagens, sempre
em um ambiente colaborativo.

Integrar hackathons ao processo de ensino-
aprendizagem traz uma série de beneficios no
contexto universitario: estimula a autonomia
dos alunos, incentivando-os a assumir a
responsabilidade por sua prépria
aprendizagem, ao invés de serem receptores
passivos de informagdes, se tornando
protagonistas de seu aprendizado,
desenvolvendo habilidades essenciais para o
mercado de trabalho, como lideranca,
trabalho em equipe e comunicacao eficaz.



Além disso, o0s hackathons fomentam a
inovacao e a criatividade. O ambiente de
competicao, aliado ao trabalho em equipe,
estimula os alunos a pensar fora da caixa, a
explorar novas ideias e a experimentar
solucdbes que, muitas vezes, nao seriam
consideradas em um ambiente educacional
tradicional. Essa pratica € especialmente
relevante em um mundo em constante
transformacdo, onde a adaptagao e a inovacao
sao cruciais.



INTEGRANDO MARATONAS
TECNOLOGICAS AO ENSINO

A producao de uma maratona tecnoldégica
possui uma estrutura tipica organizacional,
com selecao de temas e desafios que
pudessem ser relevantes para 0s
participantes, mas também para a
universidade como um todo.

A experiéncia a ser vivida pelos estudantes
de graduacao, com processo ativo de atuagao
no processo de construcao foi valorizada bem
como a possibilidade de desenvolvimento de
habilidades e competéncias nao trabalhadas
nas suas grades curriculares.

Estas dinamicas tém como propdsito
melhorar e facilitar o processo ensino-
aprendizagem, propondo praticas educativas
que incentivem os alunos a estudar, a
trabalhar em grupo, a compartilhar, a dividir
tarefas, a melhorar a comunicacao oral e
escrita, a ter mais responsabilidade e a
encarar desafios (Castaman, 2021).

A presenca do professor nas equipes como
agentes facilitadores no processo de ensino-
aprendizagem, utilizando a estratégia de
orientacao e apoio aos alunos.



Assim, ha naturalmente um repensar de sua
atuacao em sala de aula, apresentando novos
métodos de aprendizagem, para 0
desenvolvimento de novas competéncias, que
complementam as atuais demandas sociais e o
estabelecimento de uma nova relagao entre
este e o conhecimento.

“Mao na massa”

Segundo a literatura, os hackathons envolvem
acdes relacionadas a competitividade e
cooperagao baseadas em problemas ou
desafios. Com isso, os participantes aplicam
seus conhecimentos e habilidades
promovendo um pensamento rapido para
superacao de obstaculos (Nogueira, 2023).

Os eventos da Célula da Educagao
promoveram a integracao e interagcao de
diferentes areas da universidade e da
sociedade. Para cada problema apresentado
nas maratonas um quebra-cabeca a ser
resolvido.

Todos os eventos foram compostos por fases
distintas, que variaram de periodo de duracao,
dependendo do contexto que seria trabalhado
e que podem ser visualizados na Figura 1.



Fase de Inscricdo de equipes

Momento de divulgacao na universidade
através de setores administrativos e
académicos.

Fase de Validacéao das equipes
Analise dos participantes e documentos
encaminhados, envio de informagoes
sobre os eventos.

Fase de Treinamento

Momento de palestras sobre
empreendedorismo e inovagao e também
atrelados ao tema a ser abordado pelo
evento.

Fase Maratona
*Mao na massa“.

Figura 1 - Dindmica das maratonas tecnoldgicas
propostas pela Célula da Educagao.

Neste periodo de projeto foram executados os
seguintes hackathons:

e Hack 2030: Desenvolvimento de propostas
inovadoras para a solucao de problemas
relacionados aos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) e
Agenda 2030 (ONU), baseado nas
demandas indicadas pela Secretaria de
Estado de Ambiente e Sustentabilidade
(SEAS/RJ) e UERJ. (Figura 2)



e Dental Hack: Desenvolvimento de solucdes
inovadoras para problemas e desafios
reais dos alunos de graduagao da area de
Odontologia. (Figura 3)

e Hack na Ilha: Desenvolvimento de
possiveis solugdes para os problemas
vivenciados pelo Centro de Estudos
Ambientais e Desenvolvimento
Sustentavel (CEADS/UERJ/
http://ceads.pr2.uerj.br) para as questoes
de conectividade e energia. (Figura 4)

e Serra Sirius: Desenvolvimento de solugoes
para problemas de falta de acessibilidade
vivenciada pela Rede Sirius de
bibliotecas/UERJ. (Figura 5)



http://ceads.pr2.uerj.br/

@ OBIETIVOS ssmamive

Figura 2 - Hack 2030 em parceria com Secretaria de
Estado de Ambiente e Sustentabilidade (SEAS/RJ),
espaco Manancial (Aguas do Rio).



Figura 5 — Serra Sirius — fase maratona.



DESAFIOS E LIMITACOES PARA PLANEJAMENTO
E DESENVOLVIMENTO DAS ACOES

A implementagcao de maratonas tecnoloégicas
em universidades publicas enfrenta uma série
de dificuldades que vao além do simples
planejamento de um evento sendo o principal
a falta de recursos financeiros. As
universidades publicas, muitas vezes, lidam
com orgamentos limitados, o que pode
inviabilizar a experiéncia imersiva necessaria
aos participantes. Neste sentido, o projeto
INTEGRA/UERJ/Faperj promoveu a viabilidade
desta experiéncia a comunidade da UERJ.

Um aspecto importante sao as lacunas na
infraestrutura. Muitas universidades publicas
nao possuem laboratérios equipados com
tecnologia de ponta ou espacos adequados
para acomodar grandes grupos de estudantes
por periodos prolongados. A auséncia de uma
infraestrutura adequada pode prejudicar a
realizacao do evento, tornando dificil para os
alunos acessarem as ferramentas necessarias
para desenvolver seus projetos. Contudo, as
acoes desenvolvidas pelo projeto puderam
contribuir para a melhoria de espagos através
da aquisicao de equipamentos para os locais
onde foram propostas suas tematicas.
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em universidades publicas enfrenta uma série
de dificuldades que vao além do simples
planejamento de um evento sendo o principal
a falta de recursos financeiros. As
universidades publicas, muitas vezes, lidam
com orgamentos limitados, o que pode
inviabilizar a experiéncia imersiva necessaria
aos participantes. Neste sentido, o projeto
INTEGRA/UERJ/Faperj promoveu a viabilidade
desta experiéncia a comunidade da UERJ.

Um aspecto importante sao as lacunas na
infraestrutura. Muitas universidades publicas
nao possuem laboratdrios equipados com
tecnologia de ponta ou espac¢os adequados
para acomodar grandes grupos de estudantes
por periodos prolongados. A auséncia de uma
infraestrutura adequada pode prejudicar a
realizacao do evento, tornando dificil para os
alunos acessarem as ferramentas necessarias
para desenvolver seus projetos. Contudo, as
acdes desenvolvidas pelo projeto puderam
contribuir para a melhoria de espagos atraveés
da aquisicao de equipamentos para os locais
onde foram propostas suas tematicas.



Outro desafio a ser vencido foi a cultura
académica das universidades publicas, pois
muitos docentes e alunos ainda estao
habituados a métodos tradicionais de ensino e
avaliagao, o que pode dificultar a aceitagao de
formatos inovadores como as maratonas
tecnoldgicas. Essa resisténcia foi vencida
através de parcerias com diferentes instancias
administrativas e académicas da universidade
para divulgacao e engajamento de
participantes aos eventos.

A dificuldade de interacao entre diferentes
areas do conhecimento foi suplantada pela
acao integradora da equipe de planejamento e
desenvolvimento das maratonas tecnoldgicas
propostas, reunindo estudantes de diversas
disciplinas, como engenharia, design,
administracao, ciéncias sociais e areas da
saude. Os grupos foram incentivados a
trabalhar em um ambiente colaborativo, com
reforco sobre o entendimento comum dos
objetivos de cada maratona e a importancia
de pensar junto sobre os problemas da
universidade.

As questoes de tempo também nao foram
subestimadas. A carga horaria exigida para
cada atividade foi planejada de acordo com a
proposicao, meta e area demandante da
universidade, para que a rotina académica de
estudantes, professores e técnicos nao fosse
prejudicada.



As questoes de tempo também nao foram
subestimadas. A carga horaria exigida para
cada atividade foi planejada de acordo com a
proposicao, meta e area demandante da
universidade, para que a rotina académica de
estudantes, professores e técnicos nao fosse
prejudicada.

Requisito fundamental para qualquer evento,
a divulgacao correta incentivou a participacao
da comunidade universitaria pois despertou o
interesse dos alunos e incentiva-los a se
inscreverem, garantindo um numero suficiente
de participantes para o sucesso do evento.

Por fim, é importante considerar que toda
acao necessita de avaliacao e todos os
eventos contaram com questionario de
feedback sobre as experiéncias vivenciadas e
pontos a serem melhorados.



CONSIDERACOES FINAIS

O uso de hackathons como metodologia ativa
no ensino universitario contribui para a
formacao de profissionais mais preparados e
adaptaveis a situac¢does distintas e nao
previstas nas grades curriculares dos cursos
de graduacao.

Estes eventos enriquecem a experiéncia de
aprendizagem do estudante, tornando-a mais
significativa e alinhada com as demandas
contemporaneas, conectando-o também ao
mundo do trabalho.

Esta metodologia pode ser incorporada como
uma ferramenta pedagdgica que conecta
teoria e pratica, oferecendo aos estudantes a
oportunidade de aplicar o que aprenderam
em sala de aula em projetos reais. O
ambiente universitario podera fomentar a
interdisciplinaridade, reunindo alunos de
diferentes cursos para desenvolver solucoes
inovadoras em um curto espa¢o de tempo.
Essa dinamica nao sé enriquece a experiéncia
educacional, mas também ajuda os alunos a
construir um portfélio de projetos que pode
ser valioso no mercado de trabalho. Um
hackathon ainda possui outra vantagem:
oferece um espago seguro para os alunos
experimentarem e aprenderem com 0sS erros,
algo fundamental para a formacao de
profissionais adaptaveis.



Assim, a implementacao de hackathons nas
instituicoes de ensino se revela uma
estratégia eficaz para engajar a comunidade
universitaria e promover uma educacao mais
pratica, colaborativa e inovadora.
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O processo criativo € um elemento central
na gestao da inovacao, desempenhando um
papel crucial na geracao de solucoes
inovadoras que impulsionam 0
desenvolvimento de novos produtos, servigos
e modelos de negdcio (BESSANT e TIDD,
2019). No contexto da inovagao, 0 processo
criativo pode ser visto, segundo Amabile e
Mueller (2008), como um mecanismo que vai
além da simples geracao de ideias,
abrangendo uma série de etapas que incluem
a identificagao de problemas ou
oportunidades, a concepg¢ao e o refinamento
de solugdes, e a implementagao dessas
solucoes em praticas que criam valor.

No contexto deste processo criativo, a
ideacao consiste em uma fase estruturada
dentro do ciclo de desenvolvimento criativo e
inovador, onde individuos ou equipes geram,
exploram e refinam novas ideias (BROWN,
2010). Este processo envolve a aplicagao de
técnicas e métodos que estimulam o
pensamento divergente e convergente,
visando transformar insights e problemas em
solucoes viaveis (MARTIN, 2009).



A ideacao pode ser vista como um processo
iterativo e nao-linear, que incorpora a
investigagao, experimentacao e a sintese de
ideias, com o objetivo de desenvolver
propostas inovadoras que atendam a
necessidades especificas, sejam elas
tecnoldgicas, sociais, econdmicas ou culturais
(LIEDTKA, SALZMAN e AZER, 2017). Segundo
0s mesmos autores, o processo de ideacao é
frequentemente fundamentado em abordagens
interdisciplinares e colaborativas, integrando
conhecimentos teoéricos e praticos, para
fomentar a criatividade e a inovagao de
maneira sistematica e replicavel.

No ambiente empresarial, a capacidade de
inovar é amplamente reconhecida como um
diferencial competitivo crucial. Nesse
contexto, os conceitos de ideacao e processo
criativo emergem como componentes centrais
para a gestao eficaz da inovacao (BESSANT e
TIDD, 2019). As empresas, ao buscar se
adaptar e prosperar em mercados cada vez
mais dinamicos e complexos, necessitam de
abordagens estruturadas que nao apenas
incentivem a geragao de novas ideias, mas
também garantam que essas ideias sejam
transformadas em  solugdes viaveis e
inovadoras.



As universidades publicas desempenham um
papel central no desenvolvimento de
conhecimento e na promog¢ao da inovacao em
diversas esferas da sociedade (ETZKOWITZ,
2008). Nesse contexto, os conceitos de
ideacao e processo criativo adquirem uma
relevancia particular, nao apenas como
ferramentas de ensino e pesquisa, mas
também como motores de transformacgao
social e econ6mica. Ao explorar a integracao
da ideagao e do processo criativo nas
universidades publicas, é possivel
compreender como essas instituicoes podem
maximizar seu impacto na geragao de
inovagoes que atendam as demandas de um
mundo em constante mudanca, além de
proporcionar um funcionamento mais
eficiente dos seus processos pedagogicos e
administrativos.

A Universidade do Estado do Rio de Janeiro
(UERJ) atua em diversas regides no Estado do
Rio de Janeiro e encontra como desafio a
estruturacao de um sistema que facilite o
processo de modernizacao do seu ambiente
universitario e sua interface com o contexto
local. E imperativo que este processo se dé a
partir do desenvolvimento de uma cultura
voltada para inovagao com a participacao da
sociedade, através da construcao de canais de
troca com a comunidade do entorno da
universidade.



Implementar a cultura de inovagao demanda
a construcao de valores, crencas, praticas,
recompensas e comportamentos que
promovem a criatividade, a pesquisa e o
desenvolvimento de novas ideias, tecnologias
e solucdoes (HAMEL, 2007). Para Clark (1998),
uma cultura de inovacao eficaz em uma
universidade pode impulsionar o avang¢o do
conhecimento, estimular a transferéncia de
tecnologia para a sociedade e fortalecer a
competitividade académica e cientifica. A
universidade aparece neste cenario como a
forca motriz capaz de estimular e manter a
cultura que valorize e incentive a inovacao,
mas isso sO ocorrera se houver a
modernizagao da UERJ.

E neste contexto que foi proposta a célula de
conhecimento denominada “A Educacdao com
novas metodologias de aprendizagem”, no
contexto do projeto FAPERJ intitulado “A nova
Politica de Inovagao da UERJ:
Empreendedorismo e Inovacao articulando e
Integrando Acgdes - INTEGRA UERJ”. Tal célula
foi desenvolvida através de duas perspectivas:
uma relacionada a criacao de ambiente de
educacao empreendedora nas universidades,
contemplando inclusive a aquisicao de
tecnologias utilizadas em laboratdrios de
prototipagem e experimentacao; e outra
relacionada ao desenvolvimento de processo
formativo e maratonas tecnoldgicas como
ferramentas de educagao e capacitacao,
utilizando recursos e plataformas
desenvolvidas na primeira perspectiva.



Este capitulo apresenta a segunda linha de
desenvolvimento da célula de educacao,
especificamente sobre o curso de capacitagao
em ideacgao.



CURSO DE CAPACITACAO EM
IDEACAQ

Algumas iniciativas pregressas foram
conduzidas na UERJ no sentido de se
capacitar docentes e técnico-administrativos
em temas relacionados a inovag¢ao e ao
empreendedorismo. Por exemplo, o curso de
capacitacao do SEBRAE conduzido no ano de
2017 contou com a participagao do publico
interno da UERJ e teve como objetivo
desenvolver uma cultura empreendedora na
universidade, encorajando a inovacao e
empreendedorismo. Contudo, o InovUERJ
percebeu uma necessidade de desenvolver,
com mais profundidade, atividades que
estimulassem a percepcao de oportunidades
de se inovar, ou mesmo melhorar
incrementalmente, 0s processos
administrativos da UERJ, encorajando os seus
responsaveis a serem proativos na condugao
dessa iniciativa. Assim foi criado o curso de
ideacao, cujo objetivo foi formar pessoas que
pudessem desenvolver novas ideias em
formato de iniciativas e projetos mais bem
estruturados.

O curso comecou a ser planejado pelo
InovUERJ junto com professores da area de
empreendedorismo, muitos deles egressos do
curso de capacitacao conduzido pelo SEBRAE.



Apds delinear a carga horaria e o conteudo
programatico junto com a empresa Sai do
Papel, foi feito um processo de divulgagao
junto aos diretores de centros setoriais para
apresentacao do projeto, encaminhadas
comunicagoes internas para 0s quatro centros
setoriais da universidade, a Superintendéncia
de Gestao de Pessoas, e email encaminhado
pela diretoria de informatica para toda
comunidade académica para que interessados
pudessem participar do processo de formacao.
Assim, foi enviado um formulario para que os
interessados pudessem preencher seus dados,
sinalizando interesse em fazer parte do
programa de formagao. Apds o periodo de
inscricdes, os coordenadores do programa de
formacao selecionaram as pessoas da
comunidade académica e administrativa da
UERJ que pudessem, através do curso e sua
metodologia, desenvolver ideias e projetos.



A PRIMEIRA TURMA

A primeira turma foi aberta em setembro de
2022. Foram oferecidas 45 vagas, sendo 15
para alunos, 15 para técnico-administrativos
e 15 para professores. O conteudo
programatico foi  projetado para ser
conduzido em 45 horas, dividido nos
seguintes assuntos:

e O ecossistema empreendedor nas

Universidades;

e Oportunidades de negocios:

o definicao do projeto de pesquisa e
potenciais oportunidades de negocio;

o identificacao de possiveis usuarios e
clientes - mapa de empatia, design
Thinking, etc;

o idealizagao de adequagdes das
solucdes para possiveis usuarios e
clientes;

e Estruturacao de nego6cios - primeira
etapa do ciclo MVP (Construir)

o Cinco Forcas;

o Projeto do produto/ servico;

o ldentificacao de oportunidades no
ecossistema empreendedor na UERJ
(editais, programas de aceleracao,
incubadoras, etc.);

o Analise SWOT;

o Plano de agao.



Como  metodologia de ensino, o0s
participantes seguiram de forma remota
sincrona e assincrona as trilhas na plataforma
EAD. O curso foi divido em dois: a primeira
parte do curso foi desenvolvida para
capacitacao de tutores (docentes da UERJ) e
foi realizada exclusivamente pela equipe Sai
do Papel. No total, 15 docentes participaram
deste processo para posteriormente seguirem
como tutores da turma de alunos.

O curso para os alunos foi realizado por esses
tutores através do ambiente virtual de
aprendizagem do Nucleo de Teleodontologia
da UERJ, que conduziram apresentacao
expositiva do conteudo. Apo6s as aulas
expositivas, os participantes do curso foram
divididos em 10 grupos que foram tutoriados
por professores e especialistas em
empreendedorismo para identificarem uma
oportunidade de melhoria de processos e
conduzir um projeto desta melhoria. O
ambiente virtual foi desenvolvido no
ambiente Moodle da Teleodonto,
representado pela figura a seqguir.
http://www.cursos-
teleodonto.uerj.br/moodle/course/
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Figure 1: Ambiente virtual do curso de ideagio

Ao final deste processo, os alunos
apresentaram seus trabalhos através de um
pitch gravado em video e encaminhado pela
plataforma, apresentacao em formato de
slides e participacao no palco SdP no evento
Rio Innovation Week 2022.



A SEGUNDA TURMA

A segunda turma foi aberta em setembro de
2023. Foram oferecidas 30 vagas, sendo 15
para técnico-administrativos e 15 para
professores. O objetivo deste trabalho foi dar
continuidade aos temas desenvolvidos na
turma 1, com tdépicos mais avancados,
consolidando a educacao empreendedora,
que ensina as habilidades necessarias
(softskills) para o sucesso das acoes dentro da
universidade, como lideranca, gestao do
tempo, resolucao de problemas e tomada de
decisées. O curso avancado buscou
desenvolver acoes estruturantes, que deram
suporte ao crescimento dos projetos iniciados
pela turma 1, integrando as mesmas com o0s
atores de outros departamentos da UERJ.

Os temas abaixo mencionados foram
apresentados por profissionais especialista
da empresa Beez Studio, e foram encadeados
de forma a permitir o desenvolvimento de um
projeto pds estagio de ideagao, além de
considerar o meio académico com forma de
adequacao as tematicas exploradas. Os temas
abordados nesta turma foram os seguintes:

e Modelos de Negdcios Canvas e Modelos
de Receita

e Validacao

e Especificagcao Minimum Viable Product

e Governanca & Contratos



e Finangas - precificacao
e Marketing e User Experience
e Mentoria Coletiva Treinamento de Pitch

Ao final deste processo, cada grupo entregou
0s seguintes artefatos:

e Canvas

e Validacao da ideia/problema/solugao

e Entrega Especificagcao MVP

e Minuta do Contrato /teste MVP

e Definicao Preco / teste MVP

e Checklist

e Plano de Marketing

e Pitch / Pitch Deck

Este curso contou com aulas expositivas no

formato de capacitagao online do tema a ser
trabalhado por cada grupo e sessdes de
mentoria coletiva. Com base na capacitagao
obtida, cada grupo desenvolveu o tema
proposto e contou com o acompanhamento,
por tema, de 1 hora de mentoria individual de
acordo com cronograma estruturado. Cada
grupo precisou desenvolver seus temas no
periodo estipulado e os entregaveis foram
enviados para o mentor via e-mail / WhatsApp
que apds analise, realizou recomendacdes de
ajustes. Ao final deste processo, houve um
evento final de integracao dos participantes,
tutores e representantes da comunidade da
UERJ para apresentacao dos trabalhos
desenvolvidos.



AVALIACAO GERAL DO CURSO

O curso se prop6s a estimular uma cultura
de inovacao dentro da UERJ, promovendo a
criatividade e  proatividade entre o0s
participantes. Essa iniciativa é essencial para
capacitar os membros da universidade na
proposicao de solucoes para problemas reais
que afetam a comunidade académica e a
sociedade fluminense. O ambiente «criado
pelo curso favorece o desenvolvimento de
novas ideias e a exploracao de novas
possibilidades, fundamentais para 0
crescimento da cultura empreendedora na
universidade.

Qutro ponto considerado relevante pela
iniciativa é a interagao entre participantes de
diferentes setores e areas de formacao é um
dos pontos fortes do curso. A criacao de
grupos de trabalho com formacgdes diversas e
complementares permitiu uma troca rica de
conhecimentos e experiéncias. Além disso, o
curso ofereceu uma excelente oportunidade
para expandir a rede de contatos de trabalho,
facilitando o networking entre servidores da
UERJ que, muitas vezes, nao tinham a
oportunidade de se conhecer antes.
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Essa integracao foi reforgcada pela dinamica
das aulas, que promoveu uma interacao ativa
entre os participantes. Contudo. a interacao
entre os participantes foi identificada como
uma area que precisa de atencao - alguns
grupos sofreram com a falta de engajamento
de seus membros, o que resultou em uma
distribuicao desigual de tarefas.

Sugestoes incluem a formacao de grupos com
base no interesse comum em ideias e a
consideragao de evitar a inclusao de ex-
alunos da UERJ que possam nao ter o mesmo
nivel de compromisso. A falta de apoio dos
tutores em certos grupos também foi
destacada, sugerindo a necessidade de uma
maior presenca e orientacao por parte dos
tutores ao longo do curso.

A metodologia adotada no curso foi mais um
ponto que mereceu destaque. Com aulas
dinamicas e interativas, e um cronograma
rigorosamente seguido, 0 curso conseguiu
manter o interesse e 0 engajamento dos
participantes. A didatica dos tutores e a
qualidade do material didatico foram
consistentemente elogiadas, com destaque
para a simpatia e dedicacao da equipe. O
ambiente leve e descontraido, apesar da
intensidade do conteudo, facilitou a
aprendizagem e a reflexao sobre os temas
abordados.
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No entanto, houve sugestdes para uma melhor
comunicacao sobre os objetivos do curso e
uma maior conexao entre o conteudo didatico
e a realidade especifica da UERJ. A
necessidade de uma apuragao prévia mais
rigorosa quanto aos alunos que realmente
seguiriam para a fase de grupos e uma maior
sugestao bibliografica também foram
apontadas como areas de melhoria.
Finalmente, a aplicabilidade pratica dos
conceitos estudados foi um dos principais
beneficios do curso, na visao dos
participantes. Eles relataram que as ligdes
aprendidas puderam ser diretamente
aplicadas em seus respectivos campos de
trabalho, independentemente do setor. Além
disso, o curso incentivou a inovagao no
ambiente de trabalho, ampliando as
possibilidades de atuacao e integracao entre
os servidores da UERJ. A participagao no
evento RIW22 (Rio Innovation Week) foi
mencionada como uma experiéncia
enriqguecedora que contribuiu para a
ampliacao do conhecimento e para o
fortalecimento da rede de contatos. Houve
sugestdoes para a diversificacao do publico-
alvo do curso, tornando-o mais acessivel a
pessoas de fora da UERJ, o que poderia
enriquecer as discussdoes e trazer novas
perspectivas. Além disso, a proposta de que o
curso seja oferecido em trés niveis - basico,
intermediario e avancado - foi apresentada.
Essa estrutura poderia garantir que os
participantes tenham uma progressao clara no
desenvolvimento de suas habilidades e na
aplicacao pratica dos conceitos aprendidos.
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Por outro lado, alguns pontos merecem
reflexao. A comunicagcao inicial com os
inscritos no programa foi falha em alguns
aspectos, notadamente em relacao ao acesso
ao link da plataforma de ensino a distancia, o
que ocasionou atrasos e insergdes tardias de
alguns participantes via grupo criado no
WhatsApp. Além disso, problemas com a
plataforma Moodle, como bugs, foram
mencionados, afetando a experiéncia dos
usuarios.

Outro ponto de reflexao se refere ao tempo
de execucao. Os participantes sugeriram que o
tempo de construg¢ao dos projetos poderia ser
maior ou diluido ao longo de um periodo mais
extenso para permitir uma maior maturacao
das ideias. Também houve pedidos para que o
cronograma do curso na plataforma fosse mais
detalhado, com etapas mais bem explicadas,
para evitar a sensacao de desorientagao
sentida no inicio. A duragao do curso foi outro
ponto de discussao, com sugestdes para que o
curso fosse mais longo, possibilitando um
maior aprofundamento dos temas abordados.



BENEFICIOS DO CURSO DE
IDEACAO PARA A COMUNIDADE
DA UER]

O curso de ideacao fez parte de um projeto
de formacao continuada de docentes,
técnico-administrativos e discentes, em prol

do desenvolvimento de iniciativas
constituintes de universidades
empreendedoras. Oferecer programas

educacionais que abordem conceitos de
inovacao, empreendedorismo e gestao da
propriedade intelectual pode preparar melhor
os colaboradores para enfrentar desafios no
mundo real e estimular a geragcao de novas
ideias.

A vocacao da universidade é a educagao, e
essa vocacao deve ser usada na execugao
dessa diretriz por meio de programas de
educag¢ao continuada em inovag¢ao e
empreendedorismo para servidores e
terceirizados que desejem atualizar suas
habilidades e conhecimentos. A ja construida
relacao docente-discente no processo de
aprendizado, construida a partir dos pilares
da universidade em ensino, pesquisa e
extensao, deve ser utilizada para conducao
desses programas, ampliando a educagao
continuada para além da relagao professor-
aluno, mas para técnico-administrativos e
atores externos a universidade.
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Os programas de empreendedorismo podem
desenvolver  programas de habilidades
existentes na comunidade UERJiana e no
entorno para dar o suporte técnico necessario
para iniciar seus proprios negocios. Isso inclui
cursos sobre empreendedorismo, mentoria de
empreendedores experientes e acesso a
recursos financeiros e de networking.

Esses programas podem abranger topicos
mais  centrais para 0 processo de
modernizacao e inovagao na universidade,
como gestao da inovacao, estratégia de
negocios, projeto de empreendimentos,
gestao por processos, dentre outros, por meio
de cursos de extensao integrados aos cursos
de graduacao e pos-graduacao, permitindo
assim maior sinergia entre os atores
académicos e o publico geral. Importante que
tais programas de educacgao continuada sejam
concebidos para a formacao do servidor
publico em competéncias relacionadas a
solucao de problemas e gestao integrada,
tomando partido das tecnologias utilizadas
para o ensino a distancia, incluindo a criacao
de cursos online interativos, laboratorios
virtuais e ferramentas de colaboracao online,
ampliando assim o escopo de atuagao para as
diversas unidades presentes na universidade.



19

Esse processo de formacao continuada
contribui  para o desenvolvimento de
liderancas dentro da universidade. As
liderangas desempenham um papel
fundamental na promocao de uma
universidade empreendedora, criando um
ambiente propicio para o desenvolvimento do
empreendedorismo e da inovagao em toda a
instituicao. As acoes e decisOes das liderancas
podem influenciar a cultura organizacional, as
politicas institucionais e as praticas que
incentivam a criatividade, a colaboracao e a
aplicacao pratica do conhecimento.
Liderancas chave, como reitores, pro-reitores
e diretores de centro e de unidade, tém a
responsabilidade de definir uma visao
estratégica clara que inclua 0
empreendedorismo como um dos pilares
fundamentais da instituicao. Além disso, tais
lideres devem  promover uma cultura
organizacional que valorize a inovacao,
incentivar a busca por solugdes criativas e a
disposi¢cao para assumir riscos, com a criagcao
de espacos onde ideias podem  ser
compartilhadas Llivremente. As liderancas
promovem a importancia do
empreendedorismo e da inovac¢ao para toda a
comunidade académica, inspirando o}
engajamento e a participacao de todos os
atores envolvidos, a partir da colaboracao
entre diferentes areas de conhecimento,
incentivando a formacao de equipes
multidisciplinares para abordar problemas
complexos.
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Sobre este aspecto, o papel da lideranca no
processo de constituicao dos fundamentos de
uma universidade empreendedora, bem como
na estruturacao de entidades que promovam a
inovagao e a capacidade empreendedora, e na
articulacao do engajamento de diferentes
atores dentro e fora da universidade sao
considerados fatores criticos de sucesso.

A formagao continuada traz impactos na
cultura de inovagao da universidade.
Implementar a cultura de inovacao demanda a
construcao de valores, crencgas, praticas,
recompensas e comportamentos que
promovem a criatividade, a pesquisa e o
desenvolvimento de novas ideias, tecnologias
e solucdes. Uma cultura de inovagao eficaz em
uma universidade pode impulsionar o avango
do conhecimento, estimular a transferéncia de
tecnologia para a sociedade e fortalecer a
competitividade académica e cientifica.

Contudo, é essencial que a UERJ continue a
contar com recursos, infraestrutura de
laboratorios e acesso a tecnologias de ponta
para apoiar a conducao das pesquisas. Além
dos repasses do governo do Estado, ¢é
importante que se incentive a geracao propria
de receitas, como as advindas da prestacao de
servicos, da educa¢ao para empresas, e dos
financiamentos das parcerias publico-privado.



I concLusio

A partir das experiéncias descritas neste
capitulo sobre a oferta de cursos de ideagao
promovidos pela UERJ, é evidente que essas
iniciativas desempenham um papel crucial na
formacao de uma cultura empreendedora
dentro da universidade. A estruturacao de
programas como esses, que combinam
capacitacao técnica, desenvolvimento de
habilidades interpessoais e integragao entre
diferentes setores da universidade, contribui
diretamente para a criagao de um ambiente
propicio a inovacao. Esse ambiente nao
apenas estimula a geragcao de novas ideias,
mas também fortalece a capacidade da
instituicao em adaptar-se e prosperar em um
contexto cada vez mais dinamico e
desafiador.

Além disso, a énfase na aplicacao pratica
dos conceitos estudados, como observado
nos resultados alcancados pelas turmas,
demonstra a eficacia de uma abordagem que
valoriza a experimentacao e 0
desenvolvimento de projetos na vida real. A
interacao entre os diferentes atores da
comunidade universitaria, promovida pelos
cursos, também se destaca como um
elemento essencial para o sucesso dessas
iniciativas.
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No entanto, para garantir a continuidade e

ampliacao desses programas, € necessario
enfrentar os desafios identificados, como a
melhoria da comunicacao e a adaptacao dos
conteudos as necessidades especificas da
UERJ. Assim, a universidade podera consolidar
seu papel como um catalisador de inovagao e
desenvolvimento social e econémico.

Por fim, a experiéncia adquirida com a
implementagao dessas turmas sugere que a
UERJ esta no caminho certo para se tornar um
exemplo de universidade empreendedora. A
expansao dessas atividades, aliada a melhoria
continua dos processos e ao incentivo a
participacao de uma diversidade maior de
publicos, pode resultar em um impacto ainda
mais significativo na formagao de liderancas
inovadoras e na transformacao do ambiente
universitario. Dessa forma, a UERJ podera nao
apenas contribuir para o avanco do
conhecimento, mas também para a criagao de
solucoes que atendam as demandas de uma
sociedade em constante evolucao.
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INTRODUCAD

Os acervos digitais ou bancos de dados sao
colecoes de documentos, informacdes ou
objetos, organizados, armazenados e
disponibilizados em formato digital,
geralmente  acessiveis por meio de
computadores ou dispositivos eletronicos.
Esses artefatos podem conter elementos com
diferentes formatos, tais como imagem,
texto, audio ou video, e podem ter sido
criados em formato digital ou terem sido
digitalizados.

A finalidade desses ativos tangiveis ¢
viabilizar o acesso aos conteudos e
democratizar o conhecimento, em funcao de
demandas especificas da sociedade. Sao
tecnologias consideradas grandes aliadas a
gestao do conhecimento (GC) e tém
revolucionado as formas de comunicacgao,
possibilitando a formacao de redes, que
socializam e compartilham conhecimentos,
independentemente de espagos geograficas e
questdoes temporais, agregando valor a
resultados que impactam na sociedade.
Dentro dessa perspectiva, os acervos digitais
colaboram como ferramenta tecnoldgica da
GC, facilitando o} armazenamento, a
organizacao, a disponibilizacao, a busca, a
recuperacao e a preservacao da producao de
uma organizagao ou mesmo de pessoas,
evidenciando o carater técnico, académico,
cientifico, cultural e histérico, entre outros.



O Projeto [Innovation, dentro da Célula da
Educacao, teve a participacao da Unidade de
Desenvolvimento Tecnoldgico - UDT da UERJ
intitulada Observatorio de Negdcios
Inovadores - ONI, junto com Empresas
Juniores da UERJ (Figura 1), com o intuito de
registrar e socializar, as atividades de
educacao (ensino, pesquisa e extensao), nos
temas de Empreendedorismo e Inovacao, por
meio de proposta pedagogica de cunho
tedrico e pratico, contextualizada nas
politicas brasileiras de C, T&l, usando como
referencial tedrico a GC e visa o
desenvolvimento econémico e social das
regioes e do pais.

Ele se propde a contribuir para a atualizacao
da politica de inovagao para a UERJ,
funcionando como um laboratorio
interdisciplinar de Empreendedorismo e
Inovacao, onde o0s cursos, conteudos,
disciplinas, projetos, entre outras agdes, com
o tema inovacao e empreendedorismo, que
vém sendo ministradas na universidade, sao
disponibilizadas para todas as areas de
interesse da universidade e para a sociedade
em geral, por meio da Plataforma Digital
Integra UERJ - Acervo Digital da Célula
Educacao Digital - Integra UERJ (link
(http://www.acervo-integra.uerj.br/).



http://www.acervo-integra.uerj.br/
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Figura 1 - Lista de Empresas Juniores/UER] que
Participaram da Produ¢do do Acervo Digital da
Célula Educacao.



- REFERENCIAL TEORICO

A gestao do conhecimento - GC (em inglés os
textos fazem referéncia a knowledge
management - KM) é uma forma de gerir uma
organizagao, uma regiao, OUu mesmo um
grupo de pessoas por meio da interacao entre
atores. Usa mecanismos de transformacao do
conhecimento tacito ou individual em
conhecimento explicito, de forma que este
possa ser disponibilizado como vantagem
competitiva, ja que une pessoas e
organizagdes, promove a competitividade e
dissemina o conhecimento, por meio da sua
democratizacao, (GONZALEZ ET ALI, 2017).

A GC também é considerada um novo campo
na confluéncia entre teoria da administracao,
a estratégia de desenvolvimento e os
sistemas de informacao. Ela lida
principalmente com aqueles aspectos criticos
para a adaptacao e sobrevivéncia de grupos
de individuos, diante de um ambiente de
mudanca crescente e continua, (DE
ALVARENGA NETO, R. C. D, 2002).

Para os grupos mais inovadores, O
conhecimento coletivo ja é reconhecido como
uma competéncia fundamental para a
performance organizacional e regional ou
mesmo pelo seu valor enquanto capital social
e se baseia nas habilidades e experiéncias
individuais em relacao aos trabalhos a serem
realizados (MARQUES, F., 2015).



O conhecimento é “conhecer o processo de
compreender e internalizar as informacgdes
recebidas, possivelmente combinando-as de
forma a gerar mais conhecimento”,
(GONCALVES, 1995)

Segundo Wilson, (2002), a GC é um termo
guarda-chuva dado para uma variedade de
atividades organizacionais, as quais dizem
respeito também a gestao da informacgao, a
gestao de praticas do trabalho, de forma que,
com a pratica da comunicagao, a expectativa
de mudanca esta focada na possibilidade de
dividir a informagao. O autor cita ainda que se
pode considerar como sendo de Taylor,
(1911), o primeiro estudo da gestao do
conhecimento que foi feito, quando ele
abordava o conhecimento na “administracao
cientifica”, como uma das estratégias
competitivas das empresas.

Os dez principios da gestao do conhecimento,
apresentados por Davenport e Prusak, (1997),
citam que a GC: (1) é cara porque o
conhecimento é um ativo, um capital e a sua
efetiva gestao necessita de investimentos em
outros ativos, principalmente em ativos
tecnologicos; (2) requer solucoes de pessoas e
de tecnologias, em funcao dessa mistura de
competéncias, as regides, as organizacoes e
0S grupos de pessoas necessitam construir um
ambiente hibrido com atores que se
complementam; (3) é altamente politica ja
que conhecimento esta sempre associado a
poder, dinheiro e sucesso; caso as agoes de
articulacao politica nao surjam no ambiente
de GC,



significa que as pessoas envolvidas nao estao
dando o devido valor as iniciativas de
geracao, difusao e uso de conhecimento
produzido;

(4) requer gerentes ou gestores de
conhecimento; a meta do grupo de pessoas
que esta envolvido nestas atividades de
gestao deve ser a geracao, a difusao e o uso
do conhecimento; assim, o papel do gerente
ou gestor do conhecimento deve ser a
manutencao de sua lideranca para garantir
que tais procedimentos sejam cumpridos; (5)
traz maiores beneficios do que mapas,
modelos, mercados e hierarquias; algumas
organizacoes tendem a mapear 0
conhecimento a ser distribuido no mercado de
forma que os clientes e consumidores possam
perceber que alguma acao nova esta sendo
desenvolvida, entretanto, somente esse
mapeamento nao é suficiente para ocorrer a
gestao efetiva do conhecimento, mesmo
sendo mais produtivo do que a elaboracgao de
um modelo hipotético de gestao do
conhecimento, que nunca sera implementado
e sao somente entendidas por posicoes
hierarquicas superiores; (6) gera perguntas:
"se 0 meu conhecimento é valioso porque
devo repartir com outros?”; a resposta € que a
difusao do conhecimento no grupo aumenta o
conhecimento do individuo, logo a divisao e o
uso de conhecimento sao muitas vezes atos
nao naturais que devem ser estimulados;
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(7) significa melhoria dos processos de
trabalho; assim, o conhecimento é gerado,
usado e dividido em processos especificos
tradicionais, porém, na medida em que a
gestao do conhecimento influi nestes
processos, estes devem também sofrer
modificacoes; (8) permite o acesso ao
conhecimento, porem isso €é somente o
comego porque uma gestao do conhecimento
bem-sucedida requer ateng¢ao e engajamento
das pessoas e 0 uso intensivo das tecnologias
existentes no mercado; (9) nunca termina na
medida em que nao existe um tempo onde o
conhecimento foi totalmente gerido, a propria
gestao do conhecimento gera mais
conhecimento a ser usado e compartilhado;
(10) requer um contrato de conhecimento,
uma vez que poucos grupos participantes de
trabalhos de gestao do conhecimento
possuem politicas de relacionamento que
tratam das questdes de apropriacao e do uso
do conhecimento gerado, disseminado e usado
para fins de aumento de competitividade; isso
deve ser considerado ainda no inicio dos
trabalhos de gestao do conhecimento.

Souza et al. (2022) apresenta do Quadro 1 a
seguir, um resumo das atividades de gestao
do conhecimento a partir de textos de varios
autores:



o conjunto de aghes que conduzem i criagio do

Davenport ¢ Prusak (2003);

Criagho oonky:clmenm através da interagio entre individuos ¢ Nonaka e Takeuchi (1997)
ambiente.
Identificagio Trata do processo de andlise ¢ descrigho do Probst, Raub e Romhardt (2002)

conhecimento organizacional existente,

Refere-se ao conhecimento adquirido de fontes

externas 4 orgamzan;éo. mclum': através de compra,
= processo este P do pelo deser

Aquisiio do conheclmentn, que trata doé esfirgos conselentes Probst, Raub ¢ Romhardt (2002)

paraa producﬁo do conhecimento para atender a

das pela organizag
E o conjunto de agdes que possibilitam o intercimbi )
‘Compartilhamento | de conhecimento entre individuos, de modo que esse ;]vml\mB‘: .N:m dlﬂl (2009);
possa ser di inado no ambi ional raaljenbrink (2012)
Tem sido definida como o movimento de
Transferéncia conhecimento entre sua origem e destino dentrode | Grover e Davenport (2001)

um contexto especifico.

Refere-se a um conjunto de agdes voltadas 4 aplicagio
Aplicagio do conhecimento de acordo com s objetivas Choo (2003); Chu (2016)
estratégicos da organizagio,

Envolve as priticas adotadas para preservagio do
Dnnhc:ln":nm cnadcn. a.dqumdo e compartilhado
mento na medida em que
I'rnamrnl.as sio estabelecidas para acesso ¢ protegio
desse recurso institucional.

Patalas-Maliszewska (2013);
Probst, Raub ¢ Romhardt (2002)

Quadro 1: Referencial Tedrico

FONTE: Souza et al. (2022).

Além disso, as praticas de GC, com base em
Batista et al. (2005) podem ser assim
elencadas: (a) aprendizado organizacional:
capacitagao que modela as competéncias de
um individuo ou grupo, observa e analisa o
seu desempenho; (b) banco de competéncias
individuais/banco de talentos, entre outros,
com o repositéorio de informacdoes sobre a
localizagao de conhecimentos na organizacao;
(c) benchmarking (interno e externo): processo
continuo e sistematico que avalia produtos,
servicos e processos de trabalho de
organizacoes; (d) coaching: orientacao que
participa da execugcao das atividades; (e)
comunidades de pratica: grupos informais e
interdisciplinares de pessoas que tém um
interesse comum; (f) educagao corporativa:



projeto de formacao desenvolvido pelas
empresas, que tem como objetivo
institucionalizar uma cultura de aprendizagem
continua; (g) fdruns/listas de discussao:
espacgos (presenciais e virtuais) para discutir,
homogeneizar e compartilhar informacoes,
ideias e experiéncias para o aperfeicoamento
de processos e atividades da organizacao.

Um dos mecanismos eficazes de GC sao as
redes. Elas reunem as pessoas e estabelecem
sinergia que transforma o conhecimento
tacito em explicito e consequentemente, em
oportunidade de nego6cio, relacionando-se
dessa forma com a competitividade. As redes
podem se beneficiar das novas tecnologias de
informacao e de comunicagao, tais como o0s
portais, plataformas tecnolégicas ou as
chamadas comunidades de praticas, como
forma de sistematizar o conhecimento gerado
pelas pessoas para fins de desenvolvimento
econdmico e social, (TERRA, 2020).

Nonaka e Takeuchi (2009) expdéem o modelo
chamado de conversao do conhecimento com
0 intuito de demonstrar como se da o
processo de criacao desse ativo intangivel nas
instituicoes e dizem que o modelo dinamico
da criagao do conhecimento esta ancorado no
pressuposto critico de que o conhecimento
humano € criado e expandido através da
interacao social entre o conhecimento e
expandido através da interacao social entre o
conhecimento tacito e o conhecimento
explicito.



A “conversao do conhecimento” é um processo
“social” entre individuos, e ndao confinada
dentro de um individuo e conhecida como
Modelo SECI (iniciais de socializacao,
externalizacao, combinacao e internalizacao
do conhecimento). O SECI e considerado uma
das principais contribui¢coes para a teoria da
GC. O modelo oferece uma estrutura para
compreender como as organizagdes podem
criar e partilhar conhecimento de forma
eficaz. Os quatro modos de conversao do
conhecimento, segundo os autores, sao: (1)
Socializagao: conversao de conhecimento
tacito para conhecimento tacito, que envolve
a interacao social entre individuos no
ambiente de negdcios das organizagoes; (2)
Externalizacao: a conversao de conhecimento
tacito para conhecimento explicito, que
envolve tornar o conhecimento tacito visivel
para que possa ser transformado em
explicito.; (3) Combinacao: conversao de
conhecimento explicito para conhecimento
explicito, que envolve converter o}
conhecimento explicito em conjuntos mais
complexos; (4)Internalizacao: é o processo de
incorporacao do conhecimento explicito no
conhecimento tacito.



METODOLOGIA

A metodologia do Projeto [Innovation
consistiu de estudo teorico sobre CG e uma
analise documental, produzindo uma
pesquisa quantitativa e qualitativa, do objeto
de estudo: a UERIJ.

A justificativa para a escolha desse objeto de
estudo se deu em funcao da necessidade de
se cumprir as diretrizes para a nova politica
de inovacao da UERJ, estabelecida nas leis
federais e estaduais (do Estado do Rio de
Janeiro) de inovag¢ao, (BRASIL, 2004, 2005,
2016 e 2018) e (RIO DE JANEIRO, 2008 e
2010).

E conveniente lembrar que esta metodologia
podera ser empregada em outras
organizagoes de C, T&l tanto publicas quanto
privadas.

A equipe participante da atividade de
curadoria das informacoes, referentes a
disponibilizacao na  Plataforma Digital
Integra UERIJ das atividades de
empreendedorismo de inovacao na UERJ foi
composta pelos membros integrantes do ONI
e pelas empresas juniores.

Coube ao ONI a elaboracao de uma planilha
para a identificacao das atividades de ensino,
pesquisa e extensao, desenvolvidas na UERJ e
as empresas juniores, apresentaram 0sS
respectivos Planos de Trabalho e
contribuiram nas atividades de:



(a) identificagdo e na (b) insercao dos
materiais, para o (c) suporte a Plataforma e
para o (d) desenvolvimento e implementacao
do planejamento de marketing.

O desenvolvimento da Plataforma Digital
Integra UERJ (Figura 2) foi realizado com a
colaboracdo da empresa Etica Jr., que é gerida
pelos alunos de Engenharia de Producao,
Engenharia Mecanica e Engenharia Quimica
da UERJ, do Campus de Resende/RJ. Foi
disponibilizada uma equipe de trés
consultores e um gerente, a empresa foi
responsavel pelo gerenciamento do projeto
para a criacao dos Templates do Acervo
Digital para o Eixo Educagao - Integra UERJ
(Figura 2) e pela ldentidade Visual. A Etica Jr.
contou com a colaboragao da Empresa Junior
IN Junior, de desenvolvimento de sites da
Universidade Federal Fluminense - UFF.

Plataforma Digital

|@ O I =

Integra UERJ
Acervo digital da célula de educagao

s I =

link http:/iwww.acervo-integra.uerj br/

Figura 2 — PAagina Inicial da Plataforma do Acervo Digital.



A insercao das informagdes referentes as
atividades que vém sendo desenvolvidas na
UERJ, com a tematica de Empreendedorismo
de Inovacao na Plataforma Digital Integra
UERJ promoveu a organizagao do Acervo
Digital, conforme os seguintes atributos:

e (Categorias Principais: Llivros, podcasts,
videos, trabalhos cientificos, cursos,
disciplinas (graduagao, pos-graduacao lato
e stricto sensu), cursos de extensao,
Prociéncia, programas de extensao,
projetos de extensao, unidades de
desenvolvimento tecnoldgico, grupos de

pesquisa.
e |[diomas: Alemao, Chinés, Espanhol,
Francés, Inglés, [taliano, Japonés,
Portugués.

e Campi da universidade.

Area académica: Administracdo, Arqueologia,
Arquitetura e Urbanismo, Artes Visuais,
Ciéncia da Computagao, Ciéncias Atuariais,
Ciéncias Bioldgicas, Ciéncias Contabeis,
Ciéncias Economicas, Ciéncias Sociais, Design,
Direito, Educacao Fisica, Enfermagem,
Engenharia Ambiental e Sanitaria, Engenharia
Cartografica, Engenharia Civil, Engenharia de
Computacao, Engenharia de Materiais,
Engenharia de Producao, Engenharia Elétrica,
Engenharia Mecanica, Engenharia Metallrgica,
Engenharia Quimica, Estatistica, Farmacia,
Filosofia, Fisica, Geografia, Geologia, Historia,
Histéria da Arte, Jornalismo,



Letras, Matematica, Medicina, Nutricao,
Oceanografia, Odontologia, Pedagogia,
Psicologia, Quimica, Relagdes Internacionais,
Relagoes Publicas, Servico Social, Tecnologia
em Analise e Desenvolvimento de Sistemas,
Tecnologia em Constru¢ao Naval e Turismo.

Além da divulgacao dos materiais produzidos
a Plataforma Digital Integra UERJ também
oferece aos usuarios um espaco denominado
Escritorio de Projetos (Figura 3) que tem o
objetivo de realizar consultoria virtual para
comunidade da universidade sobre a
modelagem de ideias ou projetos,
identificacao de oportunidades de negécios e
orientacao sobre registros e patentes. Tudo
isso baseado no conhecimento gerado em
projetos de pesquisa e na dinamica do
mercado nacional e internacional.

Integra LER.
Acervo digital da célula de educagio

[T ER TR N
Figura 3 — Pagina com aba sobre Escritério de Projetos da Plataforma do

Acervo Digital.



RESULTADOS 0BTIDOS

A identificagao dos materiais, com as
palavras-chaves: empreendedorismo;
inovacao; planejamento; negdcios, capital de
risco e CT&I, a serem inseridos na
Plataforma, foi feita pela equipe da UDT ONI,
que fez a curadoria e organizou os dados
coletados no site da UERIJ (Link:
https://www.uerj.br/,2023) em uma Tabela de
Excel, conforme mostrado na Figura 4.
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Figura 4 — Tabela Excel para Agrupamento de Informagdes.
FONTE: Os autores, 2023.
Os dados sobre o Ensino foram inseridos em
trés abas:

e Aba Ensino de Graduacao - informacoes
obtidas através do Ementario UERJ, (link
https://www.ementario.uerj.br/).

Aba Ensino de Pos-graduacao Lato Sensu -
informacdes obtidas através das homepages
das unidades académicas da UERJ (link
https://www.uerj.br/pesquisa/cursos-de-pos-
graduacao/).


https://www.uerj.br/

e Aba Ensino Po6s-graduacao Stricto Sensu -

informacdes das homepages das unidades
académicas da UERJ (link
https://www.uerj.br/pesquisa/cursos-de-
pos-graduacao/).

Os dados sobre a Pesquisa foram inseridos em
trés abas:
e Aba Procientistas - informacdes obtidas na

homepage da Pré-reitoria de Pos-
graduacao e Pesquisa - PR2, no
Departamento de Apoio a Produgao
Cientifica e Tecnologica - Depesq (link:
http://www.sr2.uerj.br/depesq/procienc/pr
ocientistas.html).

Aba Grupos de Pesquisa - informacoes
obtidas na homepage da PR2, no Depesq
(Link:
http://www.sr2.uerj.br/sr2/depesq/grpesq/
grpesq_gruposcertificados.html - com o
titulo “Grupos de Pesquisa Certificados”).

Aba Unidades de Desenvolvimento
Tecnoldégico - UDTs, informacoes obtidas
na homepage da PR2, no Departamento de
Inovacao - InovalUerj, (link:
http://inovuerj.pr2.uerj.br/projeto-
qualitec- com o titulo “Lista de Todas
UDTs”).
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Os dados sobre a Extensao foram inseridos em
trés abas:

e Aba Projetos de Extensao - informacoes
obtidas através da homepage da Pré-
reitoria de Extensao e Cultura - PR3, no
Departamento de Extensao - Depext (link:
https://www.depext.uerj.br/projetos/ -
“Projetos”).

e Aba Programas de Extensao - informacoes
obtidas através da homepage da PR3, no
Depext (Link:
https://www.depext.uerj.br/listagem-de-
projetos-ativos/lista-de-programas-ativos/
- “Lista de Programas Ativos”).

e Aba Cursos de Extensao - informacoes
obtidas através da homepage da PR3, no
Depext (link:

https://www.depext.uerj.br/cursos/ -
“Cursos”).



Os materiais cadastrados pela equipe da

curadoria da Célula Educagao - Projeto

Innovation, e inseridos na Plataforma Digital

Integra UERJ, foram 119 (cento e dezenove)

itens nas seguintes Categorias e

Subcategorias:

1.Categoria Ensino:

e 5 (cinco) materiais na Subcategoria
Disciplinas de Graduacao;

e 1 (um) material na Subcategoria Disciplina
de Pdés-graduacao Lato Sensu;

e 8 (oito) materiais na Subcategoria
Disciplina de Pds-graduacgao Stricto Sensu.

2. Categoria Pesquisa:

e 10 (dez) materiais na subcategoria
Projetos Prociéncia

e 8 (oito) materiais na Subcategoria Grupos
de Pesquisa;

e 14 (quatorze) materiais na Subcategoria
UDTs.

3. Categoria Extensao:
e 27 (vinte e sete) materiais na Subcategoria
Projetos de Extensao;
e 3 (trés) materiais na Subcategoria
Programa de Extensao;
e 43 (quarenta e trés) materiais na
Subcategoria Cursos de Extensao.
Convém ressaltar que, com as palavras-chaves
escolhidas para a identificacao dos materiais
nos ambientes digitais da UERJ, nao foram
encontrados, até o momento, Videos e
Podcasts.



- CONSIDERACOES FINAIS

A justificativa para os impactos ocorridos
com a implementacao do Projeto /nnovation
se da atraveés do:

e Impacto social: a atividades educacionais
em C, T&lIl, oferecida pelo Projeto de
forma democratica, com temas de
Empreendedorismo e Inovagao, induzem a
promo¢ao do desenvolvimento social
local, principalmente nas regides onde
esse conhecimento vem sendo oferecido.

e Impacto EconOmico: pode ser avaliado
pelos os recursos investidos no Projeto,
além de contribuirem significativamente
para educacgao, inerente ao
empreendedorismo e a inovagao
tecnologica, demostram que o fomento a
esta atividade pode ser um investimento
publico com significativa taxa de retorno
(impostos arrecadados, pessoas
qualificadas em postos de trabalho com
alto grau de conhecimento, entre outros).



e Impacto Cientifico: o aprendizado em

Empreendedorismo e Inovagao, oferecido
para a comunidade da universidade:
docentes, discentes (bolsistas ou nao
bolsistas) de graduacao, extensao e pos-
graduacdao, aumenta o conhecimento
académico de ensino, pesquisa e extensao
e pode servir de base para pesquisas
futuras sobre as atividades em setores
produtivos, que estao sendo desenvolvidas
na UERJ e nas demais universidades
brasileiras e estrangeiras parceiras, além
de orientar politicas publicas de estimulo
ao desenvolvimento tecnologico e
inovacao.

Impacto Tecnoldgico: a aprendizagem
decorrente dos temas disponibilizados a
comunidade da UERJ ira contribuir para a
transferéncia de conhecimento da UERJ e
das demais universidades parceiras para a
sociedade, promovendo o desenvolvimento
do estagio de maturidade tecnoldgico dos
grupos de pesquisa académicos e
consequentemente dos setores produtivos
locais, transformando as universidades
participantes em universidades
empreendedoras. para a producao de
conhecimento e consequente divulgagao
deste, nos grupos de pesquisa e demais
redes de conhecimento onde atuam os
integrantes dessas comunidades; poderao
entao surgir novas linhas de pesquisa e
futuros projetos de pesquisa, a partir das
novas ideias provenientes da GC
implementada.



e Impacto na docéncia: os docentes
participantes e sabedores dos resultados
do Projeto /nnovation serao capazes de
disseminar para os seus alunos novos
conhecimentos que satisfacam as
exigéncias do mercado e as necessidades
da sociedade, principalmente promovam o
empreendedorismo e inovagao, no que diz
respeito a esse novo modelo de
universidade que vem surgindo ao redor
do mundo a universidade
empreendedora.

Com relacao a relevancia deste Projeto em

funcao de sua aplicabilidade, pode-se dizer

que em funcao da organizacao e da insercao
na Plataforma Digital Integra UERJ, dos dados

das atividades de Empreendedorismo e

Inovacao, disponiveis na UERJ, ocorreu

aumento da facilidade com que se pode

divulgar esses temas, a fim de atingir os

objetivos especificos do Projeto Innovation e

consequentemente da Célula Educacao do

Programa INTEGRA UERJ.

O resultado obtido possui uma alta
aplicabilidade, apresentando uma abrangéncia
realizada, ja que ocorreu seu lancamento no
ambiente da universidade, com consequente
adesao da comunidade interna (alunos,
professores e técnicos-administrativos).



Além de se considerar também este grau
elevado de aplicabilidade, em fungao da
facilidade de uso da ferramenta virtual, para o
atingimento do objetivo do projeto, este
inclui a possibilidade de replicabilidade como
producao técnica em outras organizagoes que
desenvolvem acdes de educacao, com
atividades de aprendizagem organizacional
que possuem objetivos similares aos da UERJ.
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