UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO
CENTRO DE INFORMATICA
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO PROFISSIONAL EM CIENCIA DA
COMPUTAGAO

PEDRO RODOLFO GOMES DE SOUZA

Pratica da Inovacao Social Aberta na Extensao Universitaria por meio da
concepcao de Artefatos Digitais

Recife
2026



PEDRO RODOLFO GOMES DE SOUZA

Pratica da Inovacao Social Aberta na Extensao Universitaria por meio da
concepcao de Artefatos Digitais

Dissertacao apresentada no Programa de Pés-
Graduacao Profissional em Ciéncia da Compu-
tacdo da Universidade Federal de Pernambuco,
como um requisito parcial para obter o Titulo de
Mestre em Ciéncia da Computacao.

Area de Concentracdo: Sistemas de Informa-
cao

Orientador: Kiev Santos da Gama

Recife
2026



.Catalogac¢éo de Publicacéo na Fonte. UFPE - Biblioteca Central

Souza, Pedro Rodol fo Gones de.

Préatica da I novacdo Social Aberta na Extensdo Universitaria
por neio da Concepcdo de Artefatos Digitais / Pedro Rodol fo
CGCones de Souza. - Recife, 2025.

204f . il.

Di ssertacao (Mestrado)- Universi dade Federal de Pernanbuco,
Centro de Informética, Programa de P4s-Graduacao Profissional em
C énci a da Conput agéo.

Ori entagdo: Kiev Santos da Gana.

1. Inovagdo social aberta; 2. Extens&o universitéaria; 3.
Terceiro setor. |I. Gama, Kiev Santos da. Il. Titulo.

UFPE- Bi bl i ot eca Central




Pedro Rodolfo Gomes de Souza

“Pratica da Inovagao Social Aberta na Extensao Universitaria
por meio da Concepc¢ao de Artefatos Digitais”

Dissertacdo apresentada ao Programa
de Pods-Graduagdo Profissional em
Ciéncia da Computacgao da Universidade
Federal de Pernambuco, como requisito
parcial para a obtencdo do titulo de
Mestre Profissional. Area de
concentragao: Sistemas de Informacgéao.

Aprovado em: 15/12/2025.

BANCA EXAMINADORA

Profa. Dra. Carina Frota Alves
Centro de Informatica / UFPE

Profa. Dra. Andrea Maria Nogueira Cavalcanti Ribeiro
Centro de Tecnologia e Geociéncias / UFPE

Prof. Dr. Kiev Santos da Gama
Centro de Informatica / UFPE
(Orientador)



AGRADECIMENTOS

De todas as paginas que escrevi ao longo desses 2 anos € meio de Mestrado, essa
com certeza é a mais dificil e a mais importante de todas!

O primeiro agradecimento, com certeza, vai para o Altissimo, Verdadeiro e Eterno
Deus, que me deu o félego da vida e vem sustentando esse félego até hoje;

O segundo, aos meus pais, Vivian e Eduardo, que me proporcionaram o verdadeiro
sentimento de amor. Obrigado por sempre insistiram e investirem na minha educacao,
além de acreditarem e apoiarem todos os planos doidos que acabo executando ao
longo da vida;

A minha eterna bisavé Dinalva (in memorian). Devo tudo a senhora, eu serei
eternamente grato por tudo o que fez por mim;

A minha v6 Divanise, que sempre me acolheu nos momentos mais complexos da
minha vida. Sempre me amou e nunca desistiu de mim!;

Ao meu orientador, Kiev, no qual encontrei muito além de um orientador. Um amigo
que foi meu ombro para eu chorar durante alguns periodos dificeis (ndo sé do mestrado,
mas da vida!lll);

Ao Laboratério de Extensao Inovadora (LEI) do CIn/UFPE, por acreditar na Inovagéao
como agente transformador da sociedade (e dos estudantes) através da Extensao
Universitaria. Extenséo no Cln agora é LEI!!!;

A equipe maravilhosa da Diretoria do CTG/UFPE por sempre abrilhantarem meus
dias e por toda a for¢ca, compreensao e motivacao para a conclusao desse Mestrado!;

Aos Empreendedores do Vale do Capibaribe, na pessoa da minha amiga de jornada,
Roberta, que muito me fortaleceu ao longo desse Mestrado. Espero que nossa parceria
por uma Extensdo Universitaria fortalecida dure muitos e muitos anos;

Ao Curso de Sistemas de Informacao do CIn/UFPE e a Prefeitura da Cidade do
Recife por permitir a coleta de dados com seus colaboradores. Também a toda a Gris
Solidario na pessoa da Joice Paixao, por abracar o Clnovagéao Social, na qual também
agradeco todos os alunos que fizeram parte desse movimento tdo lindo;

A todos os meus Familiares, Amigos e Irm&os Magons.

OBRIGADO! OBRIGADO! OBRIGADO!



“Para que a universidade produza uma ideia inovadora, isto é, que gere valor,
a comunidade académica precisa estar atenta as demandas da sociedade.”
(Correa, |2021)



RESUMO

A Inovacao Social segundo a Organizagao para a Cooperacao e Desenvolvimento
Econdémico (OCDE) em sua Recomendagéo do Conselho sobre a Economia Social e
Solidaria e a Inovacao Social (OCDE, |2024) é a area que busca solu¢des possiveis
para as questdes sociais, visando a melhoria do bem-estar e qualidade de vida das
pessoas e comunidades em geral, através de servicos, produtos e outros.

Um dos paradigmas existentes para a pratica inovativa € a Inovagédo Aberta,
descrita como o uso de conhecimento externo as organizagdes (ou exportagao do co-
nhecimento interno) visando a potencializagdo dos processos inovativos, num processo
benéfico para ambas as organizagdes envolvidas.

A intersecao entre as duas 4areas é nomeada de Inovagdo Social Aberta, em
decorréncia de, segundo [Chesbrough; Vanhaverbeke; West (2014), a Inovacao Aberta
muitas vezes esta focada estritamente no setor privado.

Uma das formas de execucao dessa Inovacao Social Aberta € por meio da Exten-
sao Universitaria, que tem por objetivo, segundo o Conselho Nacional de Educacéao
do Ministério da Educacao (2018), a “interagao transformadora entre as instituicbes de
ensino superior € 0s outros setores da sociedade, por meio da producao e da aplicacao
do conhecimento, em articulagao permanente com o ensino e a pesquisa.”.

Em funcao disto, este trabalho visa contribuir na pratica da Inovacao Social Aberta
no terceiro setor promovidas pelas Universidades, por meio de um Guia de Préticas,
analisadas e vivenciadas em projetos de Extensédo ja executados, como o Bora Impactar
e o Clnovacédo Social, voltada para o desenvolvimento de artefatos digitais como

veiculos de Mudanga Social, como preconizado por Ferrario et al., (2014).

Palavras-chaves: Inovacdo social aberta; extensao universitaria; terceiro setor.



ABSTRACT

Social Innovation, according to the Organisation for Economic Co-operation and
Development (OECD) in its Council Recommendation on the Social and Solidarity
Economy and Social Innovation (OCDE, 2024), is the field that seeks feasible solutions
to social issues, aiming at the improvement of well-being and quality of life of individuals
and communities in general, through services, products, and other means.

One of the existing paradigms for innovative practice is Open Innovation, described
as the use of external knowledge by organizations (or the outward transfer of internal
knowledge) with the purpose of enhancing innovation processes, in a mutually beneficial
exchange between the organizations involved.

The intersection of these two fields is referred to as Open Social Innovation, since,
according to (Chesbrough; Vanhaverbeke; West (2014), Open Innovation is often strictly
focused on the private sector.

One of the ways in which Open Social Innovation can be implemented is through
University Extension programs, which, according to the National Education Council
of the Ministry of Education (2018), aim at “the transformative interaction between
higher education institutions and other sectors of society, through the production and
application of knowledge, in permanent articulation with teaching and research.”

In this context, this study seeks to contribute to the practice of Open Social Inno-
vation in the third sector promoted by universities, through a Practice Guide, analyzed
and experienced in Extension projects already carried out, such as Bora Impactar
and Clnovagéo Social. These initiatives are oriented toward the development of digital

artifacts as vehicles for Social Change, as advocated by [Ferrario et al. (2014).

Keywords: Open Social Innovation; university outreach; third sector.



LISTA DE FIGURAS

[Figura 1 — Modelo espiral de Inovagcao Socialf . . . . . . .. .. ... ... ... 21
[Figura 2 — Metodologia Speeaplay| . . . . . . . . . . . ... oo, 23
[Figura 3 — O cenario do conhecimento na inovacao fechadal . . . . . . ... .. 25
[Figura 4 — Modelo de inovagao abertal . . . . . . .. ... ... L. 26
[Figura 5 — Duas formas de inovacao aberta acopladal . . . . ... ... .. .. 27

[Figura 6 — Processo de Inovacao Social Aberta para |Organizacao Nao Gover- |

| namental (ONG)| . . . . . . . . .. . 29
[Figura 7 — Numero de estudos publicados porano| . . . .. ... ... ... .. 38
[Figura 8 — Desenho de pesquisa proposto] . . . . . . . ... .. ... ... ... 57
[Figura9 — Partesenvolvidas|. . . . . . .. .. ... ... ... . .. 59
[Figura 10 — Ciclo de pesquisa-acaol . . . . . . . . . . .. . ... ... .. 61
[Figura 11 — Estudantes co-crlandocoma ONG|. . . . . . . ... ... ... ... 82
[Figura 12 — Estudantes realizando prototipacao via Wireframe| . . . . . . . . .. 82
[Figura 13 — Pagina de escolha de modulos da plataforma desenvolvida.|. . . . . 108

[Figura 14 — Visualizacao de materiais disponiveis na ONG na plataforma desen- |
I volvida.l . . . . . . e e e e e 108

[Figura 15 — Visualizagao do gerenciamento das criangas atendidas pela ONG na |

| plataforma desenvolvida.| . . .. ... ... ... ... ... ... .. 109




LISTA DE QUADROS

Quadro1 — Tiposdelnovacaol. . . . . ... ... ... .. ... ... ...... 19
lQuadro 2 — Areas temaéticas da Extensdo Universitarial . . . . .......... 32
lQuadro 3 — Termos utilizados nabuscal. . . . ... ... ............. 36
[Quadro4 — Stringsdebuscal . . ... ... ... . ... ... ... ... ... 36
Quadro 5 — Basesdedados utilizadas| . . . . ... ... ... ... ... 36

Quadro 6 — Classificacao metodologica do trabalho|. . . . . .. ... ... ... 54




LISTA DE TABELAS

labela 1 — Quantidade de estudos localizados| . . ... ... ... ....... 37
(labela 2 — Apresentacao do quantitativo de estudos totais e selecionados| . . . 39
[Tabela 4 — Classificacaodos estudos|. . . . ... ... ... ... ... ..... 41
[Tabela 5 — Classificacao quanto a forma da pratica da Inovacao Social Aberta|. 42
(labela 6 — Classificagcao quanto aos mecanismos de colaboracao universidade/- [
| SOCIedadel. . . . . .. e e e 44
[Tabela 7 — Sintese dos estudos selecionados em relacao as perguntas da revi- [
| S0 (PT=PA)| . . . o ot 46
(Tabela 8 — Classificacao conforme as evidéencias e dificuldades relacionadas a [

xtensao universitarial . . . . ... ..o 51
[Tabela 9 — Comparativo: Clnbora Impactar vs. Clnovacao Sociall . . . ... .. 70
(labela 11 — Codigos utilizados - Clnbora Impactar] . . . . . ... ... ... ... 85
[Tabela 12 — Comparativo por fontesde dados|. . . . . . .. .. ... .. ... .. 87
[Tabela 13 — Codigos utilizados - Clnovacao Sociall . . . . . .. ... ... .. .. 92
[Tabela 14 — Recomendacoes para a Extensao Universitarial. . . . . .. ... .. 110




ACM
CAPES

Cin
CNE
FORPROEX

1A
IEEE
MEC
MVP
OCDE

ONG
SBC
UFPE

LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

Association for Computing Machinery

Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Supe-
rior

Centro de Informatica

Conselho Nacional de Educacao

Forum de Pré-Reitores de Extensao das Instituicdes Publicas

de Educagéo Superior Brasileiras

Inteligéncia Artificial

Instituto de Engenheiros Eletricistas e Eletrénicos

Ministério da Educacao

Minimum Viable Product

Organizacao para a Cooperacao e Desenvolvimento Econé-
mico

Organizagcdo Nao Governamental

Sociedade Brasileira de Computacao

Universidade Federal de Pernambuco



SUMARIO

I INTRODUCAO| . . .ttt ittt e e ettt e et et eeenns 13
[.1 CONTEXTUALIZACAQ| . . . . . . o i 13
1.2 MOTIVACAQ|. . . . . . oo e e e 14
1.3  JUSTIFICATIVAl . . . . . . e e e 14
{4 PROBLEMA . . . ... . . . . 15
1.5  OBJETIVOS . . . .. .. 15
.51  ObjetivoGeral . ......... ... ... .. ... ... .. ..... 15
1.5.2 Objetivos Especificos| . . . . . ... ... ... ... ........ 16
[1.6 ORGANIZACAODO TRABALHO| . . . . . . . . .o i 16
2 FUNDAMENTACAO TEORICA| . . ... ... ..t 18
2.1 INOVACAQ|. . . . . e e 18
2.2 INOVACAO SOCIAL| . . .. .. .. . . .. .. ... .. 19
2.2.1 Modelo Espiral de Murray, Caulier-Grice e Mulgan (2010) . . . . . 20
[2.2.2 Modelo Speedplay de Ferrario etal. (2014) . . .. ... ... ... 22
2.2.3 Distincao entreos doismodelos| . . . .. ... ... ........ 23
2.3 INOVACAO ABERTA| . . . . . . . . . i, 24
2.3.1 Formas de Inovacao Aberta (Chesbrough; Vanhaverbeke; West, |
| 2074) . . . . 26
2.3.2 Modos de Governanca da Inovacao Aberta (Brunswicker; Ches- |
| brough[2018)| . . . . . . . . . 27
2.4 INOVACAO SOCIAL ABERTA| . . . . . . .. ... 28
2.4.1 Inovacao Social Aberta voltadaparaONGs| . . . . . ... ... .. 28
2. EXTENSAO UNIVERSITARIAl . . . . . . . . . oo 31
3 REVISAODE LITERATURA! . . . . . . o i it it e e et en 34
3.1 PROTOCOLODEREVISAQ| . . . . . . oo e e 34
3.2 ESTRATEGIAS DEBUSCAl . . . . . . . . . 35
3.3 BUSCA AUTOMATICA! . . . . . o o s, 37

34 ESCOLHA DOS ESTUDOS 38

3.6  DIRECIONAMENTO DOS ARTIGOS! . . . ... ... ......... 41



3.7 RESPOSTA AS PERGUNTAS DAREVISAQ| . . . . ... .. ... .. 41

13.7.1 P1: como a universidade auxilia na pratica da Inovacao Social |
I Aberta? . . .. .. ... 41
3.7.2 P2: quais os mecanismos de colaboracao entre a universidade e |
| asociedade? . . . . . .. ... 43
3.7.3 P3: como a extensao universitaria faz parte dessa colaboracao? 44
13.7.4 P4: quais as evidencias e dificuldades acerca da extensao uni- |
| versitaria nesse processo?|. . . . . . . .. ... ..o 44
3.8 CONSIDERACOES FINAISDAREVISAQ| . ... ........... 51
4 = METODOLOGIAl . ... .. . it e e e e e e e e e 53
4.1 CARACTERIZACAO DAPESQUISA| . . . ... ............ 53
42~ DESENHODAPESQUISA . . ... .. ... .. . ... ... 54
4.3 PLANO DE PESQUISA-ACAQ|. . . . . . . . oo, 57
4.3.1 Fundamentacao Teorica| . . . . .. ... ... ... ......... 57
4.3.2 Contexto da Pesquisa-acao| . . ... ... ... ........... 58
4.3.3 Instituicoes e Atores Envolvidos| . . . . . ... .. .. ... .... 58
4331  Missao da ONG Gris Solidarid . . . . ... ............... 58
[4.3.3.2 Relevancia da Colaboracao ONG-Universidade, . . . . . .. .. ... 59
[4.3.3.3 Estrutura de Participantes por Projeto . . . . . . . . . .. .. ... .. 59
4.3.4 Modelo de Pesquisa-Acao: 5 Fases de [Staron[(2020) . ... . .. 60
4.3.4.1 1. Diagnostico . . . . . . . . . .. ... 61
4.3.4.2 . Planodeacao . ... ... .................. 62
[4.343 FASE3.Tomadadeacao . ....................... 63
[4.3.44 FASE4.Avaliacao . . ... ....................... 65
4.4 ANALISE DE DADOQS|. . . . . . . . . e 72
4.4.1 Aspectos Eticos| . . . . . ... ... .. ... ... ..., 73
4.4.2 Produtofinal . ... ... ... ... ... ... ... .. .. ..... 73
5  RESULTADOS| . .. .. .. . it e e e e e e e e 75
6.1 DIFERENCAS ENTRE OSPROJETOS|. . . . ... .. ... ..... 76
0.1.1 Dimensao 1: Engajamento| . . . . . .. ... ............. 76
5.1.2 Dimensao 2: Abrangencial . . . ... .. ... .. ... ....... 76

5.1.3 Dimensao 3: Obrigatoriedade| . . . . . . ... ... ......... 77




5.1.4 Descricao do Projeto Clnovacao Sociall . . . .. ... ... ... .. 78

b.1.5 Execucao do Projeto: Fases e Ciclos Speedplay| . . . . . . . . .. 82
B2 ANALISEDEDADOS|. . . ... ... ... 84
5.2.1 Analise dos Dados Coletados - Clnbora Impactar] . . . . . . . .. 84
5.2.2 Analise dos Dados Coletados - Clnovacao Social| . . . ... ... 91
6 RECOMENDACOES PARA A PRATICA DA INOVACAO SOCIAL |
L ABERTA NA EXTENSAO UNIVERSITARIAJ . . . . .. ........ 110
7 CONSIDERAGCOESFINAIS| . . . ..........¢couvunnnn 127
71— ATENDIMENTO AQS OBJETIVQOS]

711 OBJetivVo Gerall . . . . . . o oot 129
[7.1.2 Objetivos Especificos| . . . . . ... ... ... ... .. ....... 129
7.2 LIMITACOES| . . . . . . . e e, 131

7.3  TRABALHOS FUTUROS]

| CAO SOCIAL ABERTA POR MEIO DA EXTENSAO |
| UNIVERSITARIA] . .« « v oo oo e e 145




13

1 INTRODUGAO

Esse capitulo tem por objetivo trazer uma visdo geral dos temas que serdo aborda-
dos por essa proposta de Dissertacao de Mestrado, a fim de contextualizar os leitores
dos objetivos a serem tratados, suas perguntas de pesquisa, além da estrutura contida

no trabalho.

1.1 CONTEXTUALIZACAO

A Inovagéo Social, segundo a|Organizacao para a Cooperacao € Desenvolvimento|

Economico (OCDE)| (OCDE, 2024) é a area que busca solugdes possiveis para as

questdes sociais, visando a melhoria do bem-estar e qualidade de vida das pessoas e
comunidades em geral, através de servigos, produtos, dentre outros. Esse conceito se
relaciona diretamente com o conceito de Economia Social, sendo um dos motores desta,
para atender as necessidades da sociedade, por meio de conjuntos de organizacoes
sociais (Organizacdes Nao-Governamentais, Cooperativas, Organizacées Sem Fins
Lucrativos, dentre outras).

Um dos paradigmas para a pratica inovativa é a Inovacédo Aberta. Cunhado pelo pro-
fessor universitario Henry Chesbrough, no seu livro chamado Inovagéo Aberta (2003),
este novo paradigma visa “inovar a inovagcao” através da abertura do processo inovativo
a ideias, tecnologias e conhecimentos externos. Embora esta concepc¢ao ofereca benefi-
cios organizacionais significativos, sua aplicacdao tem permanecido predominantemente
no setor privado (Chesbrough; Vanhaverbeke; West, 2014)

A Inovagao Social Aberta € a interseccao dos dois conceitos, visando a aplicacdo
de abordagens inovadoras para realizar praticas inovativas abertas que atendam as
necessidades da sociedade.

Neste contexto, a Extensdo Universitaria surge como um importante mecanismo de

operacionalizacao da Inovacao Social Aberta.
Conforme definido pela Camara de Educagéao Superior do |[Conselho Nacional de|

Educacdo (CNE)|do [Ministério da Educacado (MEC)|, na sua Resolugdo n.2 7 de 2018:

“A Extensao na Educacao Superior Brasileira é a atividade que se inte-
gra a matriz curricular e a organizagao da pesquisa, constituindo-se em
processo interdisciplinar, politico educacional, cultural, cientifico, tecno-
l6gico, que promove a interagdo transformadora entre as instituicdes de




14

ensino superior e 0s outros setores da sociedade, por meio da producao
e da aplicacdo do conhecimento, em articulagcdo permanente com o

ensino e a pesquisa. (CNE/MEC|2018, p. 1-2).”
A Extensao Universitaria, por possuir como natureza a interacao transformadora,
pode ser uma excelente ferramenta na promoc¢ao da Inovacao Social Aberta, aprovei-
tando o capital humano de docentes, discentes e técnicos administrativos da Universi-

dade para atuar diretamente em projetos de organiza¢des da sociedade civil.

1.2 MOTIVACAO

Segundo [Pinheiro; Chueri; Santos| (2020), a Inovagéo Social possui diversas inicia-
tivas de prética, porém, frequentemente sdo executadas isoladamente, sem dialogo
com atores externos. Esta forma de pratica fragmentada torna o processo inovativo
complexo. Essa colaboracédo pode potencializar o ganho destas iniciativas dentro das
organizacdes do terceiro setor, que possuem poucos recursos humanos e financeiros
para conceberem e executarem suas atividades inovativas. Gama et al.| (2023)

O Brasil possui exemplo bem-sucedido de Inovacéo Social Aberta: o Porto Social,
incubadora e aceleradora de iniciativas da sociedade civil, que evidencia a demanda
social por suporte ao desenvolvimento e aprimoramento de processos inovativos em
[ONGE. (PORTOSOCIAL, [2023)

Segundo a Politica Nacional de Extenséo Universitaria do [Forum de Pro-Reitores|

ide Extensao das Instituicoes Publicas de Educacao Superior Brasileiras (FORPROEX)|

(2016), a Extensao Universitaria € um ponto indispensavel na formagéo académica dos
estudantes, na qualificagdo dos docentes e também na troca de saberes numa via de
mao dupla entre a universidade e a sociedade, permitindo que ambos atores atuem na

resolucao de problemas sociais complexos.

1.3 JUSTIFICATIVA

“Em paises em desenvolvimento, torna-se pertinente analisar inovagoes [...], com
potencial de solucionar problemas que afligem a sociedade, bem como [...] entender
a interagao das universidades com atores sociais diversos e seu papel.” (Klaumann;
Tatsch|[2023).
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Segundo [Calefato et al.| (2016), as [ONG frequentemente vivenciam situagdes de
escassez, tanto em seus recursos humanos, quanto financeiros. Visando auxiliar as
[ONGE no atendimento de algumas de suas necessidades e finalidades, a Inovagéo
Social mediada pela Extensao Universitaria pode funcionar como um elemento catali-
sador e propulsor de solu¢des inovadoras para problemas sociais complexos, por meio
da colaboracédo entre a universidade e a sociedade civil.

Embora as organizag¢des corporativas e governamentais se beneficiem claramente
da Inovacao Aberta, o quantitativo de iniciativas voltadas ao terceiro setor que efetiva-
mente aplicam principios de Inovacao Social Aberta permanece baixo (Gama et al.,
2023).

Na literatura, ainda existem poucos artigos que tratam da inovacgéao social e desse
didlogo e interacao entre a academia e a sociedade, evidenciando a necessidade da
investigagdo de como ocorre a Inovagao Social Aberta nas universidades, compre-
ender as nuances e desafios e propor o inicio da implantagcdo de processos que a

potencializem. (Klaumann; Tatsch, 2023)

1.4 PROBLEMA

Este trabalho visa tratar a seguinte pergunta: Como viabilizar a pratica da Inova-
cao Social Aberta no Terceiro Setor por meio da Extensao Universitaria? e através

dessa pergunta, sdo apresentados os objetivos abaixo.

1.5 OBJETIVOS

1.5.1 Objetivo Geral

Viabilizar a pratica da Inovagao Social Aberta no terceiro setor através da Exten-
sao Universitaria, promovendo a colaboragao entre a Universidade, Organizacdes do

Terceiro Setor e outros stakeholders.
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1.5.2 Objetivos Especificos

» Realizar uma revisao de literatura para verificar a pratica da Inovacao Social

Aberta na literatura, e o envolvimento da extens&o universitaria nesta pratica;

» Desenvolver um plano de pesquisa-a¢ao visando atuar em um projeto de exten-
sao;

 Avaliar os impactos que a Inovagao Social Aberta intermediada pela Extenséo

Universitaria pode proporcionar as instituicoes do terceiro setor;

« Construir um guia basico de boas praticas de Inovagédo Social Aberta por meio da

Extensao Universitaria.

1.6 ORGANIZAGAO DO TRABALHO

Esse trabalho esta estruturado nas seguintes secoes:

1. Fundamentacao Teorica (Cap. 2): Estabelecimento dos conceitos tedricos que
sustentam a pesquisa: Inovagao, Inovagao Social, Inovagao Aberta, Inovacao
Social Aberta, e o papel da Extensédo Universitaria. Todos os temas séo tratados

pelos principais pesquisadores de cada area.

2. Mapeamento do atual panorama da Literatura (Cap. 3): Investigacao de como
as praticas ocorrem. Esta revisdo de literatura busca responder: Como univer-
sidades praticam Inovacao Social Aberta? Que mecanismos de colaboracéo
existem? Como a Extensao participa deste processo? Quais sao 0s sucessos
e dificuldades? Esta analise revela lacunas que justificam a necessidade deste

trabalho.

3. Pesquisa (Cap. 4-7 - Metodologia, Resultados e Recomendacdes): Cap. 4 - Me-
todologia: Apresenta o design de pesquisa-acao em dois projetos reais (Clnbora
Impactar e Clnovacéo Social), respondendo as lacunas identificadas na literatura;
Cap. 5 - Resultados: Analise dos dados coletados durante a implementagéao dos

projetos, avaliando o impacto da Inovagéo Social Aberta mediada pela Extenséo
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Universitaria na [ONG]| parceira; Cap. 6 - Recomendagdes: Praticas derivadas
da experiéncia para otimizar Inovacado Social Aberta via Extensao visando a
construcdo do guia de boas préticas; Cap. 7 - Considerag¢des Finais: Sintese e

contribuigdes.

Tendo contextualizado o problema e objetivos, o préximo capitulo fundamenta os

conceitos que sustentam esta investigacao.
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2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Este capitulo apresenta os conceitos fundamentais necessarios para compreen-
sdo desta pesquisa, baseando-se nos principais autores que publicaram sobre os
temas: Inovagao, Inovagao Social, Inovagdo Aberta, Inovagao Social Aberta e Extensao

Universitaria.

2.1 INOVAGAO

A Inovacao é um amplo conceito, abrangendo diversas areas do conhecimento,
ganhando cada vez mais destaque na academia e no mercado. A inovagao voltada para
negocios, € um produto ou processo empresarial novo ou melhorado (ou a combinacao
de ambos), que difere dos produtos ou processos anteriores da organizac¢ao, sendo
introduzido no mercado por ela. (OCDE, 2018)

O economista Joseph Schumpeter, em seu livro Teoria do Desenvolvimento Econé-
mico, popularizou o conceito de “lnovagao” por meio do conceito de “Novas combi-
hacoes”, como o0 motor do desenvolvimento das organizacdes e industrias, e elencou

0s seguintes tipos de inovacao (Schumpeter (1997, p. 76):

* Introducao de um novo bem: novo produto ou servico no mercado ou aprimora-

mento de existentes;

* Introducao de um novo método de producao: processo inédito ou melhoria de

processos existentes;

» Abertura de um novo mercado: exploracao de nichos nao atendidos por outras

organizagoes;
* Novas fontes de oferta: acesso a novas matérias-primas e insumos;

 Estabelecimento de uma nova organizacao: novas formas de estrutura e gestao

organizacional.

Clayton Christensen no seu livro O Dilema da Inovacéo, classificou a inovagao

enquanto ao seu impacto (Christensen, 2012):
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 Inovacao Incremental: melhorias continuas e graduais em produtos, servi¢cos ou
processos existentes, visando otimizar desempenho, eficiéncia e qualidade. E o

tipo de inovagdo mais comum nas organizagées, Com menor risco e custo.

* Inovacao Disruptiva: rompimento com o status quo, criando novos mercados e
transformando os existentes. Geralmente comeca com produtos ou servigcos mais
simples, acessiveis e convenientes, que atendem a um segmento de mercado

negligenciado, para depois evoluir e desafiar as ofertas estabelecidas.

Henry Chesbrough no seu livro /novacdo aberta publicado em 2003, trouxe os

modelos de inovacéo (Chesbrough), 2003):

» Inovacao fechada: restrita a recursos internos da organizacao, com pouca ou
nenhuma contribuicdo externa, onde a organizacao detém o controle total sobre o

processo de inovagao, desde a pesquisa e desenvolvimento até a comercializacao.

 Inovacao aberta: rompimento com o modelo tradicional, promovendo a colabo-
racao entre diferentes organizacdes, por meio de troca de ideias, tecnologias e

recursos para acelerar o processo inovativo.

Com base nos conceitos demonstrados sobre Inovacao, a tabela abaixo oferece um

panorama considerando seu tipo, natureza e modelos:

Quadro 1 — Tipos de Inovagéao

Inovacao
Tipo Produto | Processo \ Mercado | Recursos \ Organizacional
Natureza Incremental Disruptiva
Modelo Fechada Aberta

Fonte: O autor (2024).

2.2 INOVACAO SOCIAL

Enquanto Schumpeter focava na maximizagéo de lucro, a Inovagéo Social, visa
criar de métodos, processos e difusdes de ideias para a resolucao de problemas que
atendam as necessidades sociais e que fortalecam autonomia de gestédo das préprias

organizagoes. (Monteiro, [2019)
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A Inovacéao Social surge em decorréncia das solucdes propostas pelo mercado para
problemas sociais se mostrarem ineficazes por ndo atuarem no cerne dos problemas da
comunidade. Em decorréncia disto, essas tarefas acabam recaindo sobre o estado, que
também nao se mostra eficaz, por reforcar os modelos antigos de inovacgao, ao invés
de novos modelos, e sobre a prépria sociedade civil. (Murray; Caulier-Grice; Mulgan,
2010)

No caso deste trabalho, que busca a pratica da Inovagéao Social (Aberta) por meio
da concepcao de artefatos digitais, € importante ressaltar que seu objetivo néo é se
limitar a construcédo destes artefatos, mas transcende para a transformacéao social. No
contexto da Extens&@o Universitéria, os estudantes e a ONG n&o irdo apenas construir
determinados artefatos digitais, mas sim, buscar a transformacdo da comunidade
atendida, além das capacidades autbnomas de gestdo. A verdadeira transformacéao
reside na troca de saberes, ou relagdo dialdgica, como preconizado pela prépria

Extensdo Universitaria, ndo apenas na tecnologia isolada.

2.2.1 Modelo Espiral de Murray, Caulier-Grice e Mulgan (2010)

Este modelo sistematiza a Inovacao Social em seis etapas:
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Figura 1 — Modelo espiral de Inovacao Social

Fonte: Adaptado de Murray; Caulier-Grice; Mulgan (2010, p. 11).

Identificacao, inspiracoes e diagnosticos: identificacdo das questdes demons-
trando a necessidade da inovagao, por um panorama de situagcdes como: crises,
falta de orcamento, baixo desempenho. Encontra inspiracées e raiz dos proble-

mas;

Propostas e ideias: geracao das ideias para a solugao dos problemas. Podem

ser utilizadas metodologias como Design Thinking;

Prototipagem e pilotos: ideias ganham materialidade por meio de Wireframe,
prototipacdo por mockups, etc. E necesséria a participacédo dos atores nesse
processo de experimentacdo. Também serdo delimitadas as métricas necessarias

para o éxito da solugéo;

Sustentacao: aprimoramento das ideias e fluxos que irdo garantir a sustentacao
financeira da solucao, identificando: questdes orcamentarias necessarias, equipe
de criagdo, implantacdo e manutencao da solugéo, legislacao vigente, dentre

outras questoes pertinentes;



22

» Escala e difusao: apos consolidada as questoes necessarias para a sustentacao
e manutengao da ideia proposta, agora € necessario existir um planejamento de
escalabilidade da mesma, pensando no crescimento e disseminagao da inovagao.
Nesse ponto é necessario considerar tanto a oferta como a demanda, a exemplo
da demanda do mercado, dos formuladores de politicas sociais, dentre outros, au-
xiliando a disseminacao bem-sucedida da ideia proposta. Na inovacao social esse
crescimento pode ser aplicado de varias formas, como, por exemplo, fornecimento

de suporte, competéncias e habilidades para outras ideias crescerem.

« Mudanca Sistémica: objetivo final da Inovagao Social - transformacao das es-
truturas sociais, politicas, leis, infraestruturas, mentalidades e comportamentos,
visando consolidar as mudancgas propostas pela inovagao social na sociedade

como um todo.

2.2.2 Modelo Speedplay de Ferrario et al. (2014)

Direcionado a comunidades de dificil acesso, com prazos curtos. Visa a construcao
de artefatos digitais, que segundo a autora, sao veiculos de mudanga social. E praticada

por meio de quatro passos:
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Figura 2 — Metodologia Speedplay

Fonte: Adaptado de |[Ferrario et al. (2014).

» Passo 1 - Preparar: construcao de confiangca do time e aprimoramento de habili-
dades e levantamento de requisitos via Pesquisa-Acao. Inclui um Ponto focal, um

evento aberto para cocriagdo com a comunidade;

» Passo 2 - Design: refinamento dos requisitos dos usudrios e cocriagao de um

prototipo por meio de Design Participativo;

« Passo 3 - Construir: desenvolvimento iterativo via metodologias ageis, com

validacao continua;

» Passo 4 - Sustentar: planejamento do suporte futuro do sistema, parcerias e

disseminacgéao das licbes aprendidas.

2.2.3 Distincao entre os dois modelos

 Espiral (Murray): 6 etapas, longo prazo, genérico para qualquer Inovacao Social;
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» Speedplay (Ferrario): 4 passos, curto prazo, agil, focado em artefatos.

A escolha depende da realidade organizacional. Para este trabalho, ambos servem
como referéncias, embora Speedplay norteie a pratica da pesquisa-agao proposta por

sua agilidade.

2.3 INOVAGAO ABERTA

Henry Chesbrough 2003| conceituou a Inovagdo Aberta como um paradigma ino-
vativo com a possibilidade da participacao de atores externos, por meio do uso de
conhecimento externo e/ou exportacédo deste, visando a potencializagdo dos proces-
sos inovativos, num processo o qual se torna benéfico para ambas as organizagées
envolvidas.

Chesbrough (2003) mostra no grafico abaixo como ocorre 0 processo inovativo nas
organizacdes através do método de inovagéo fechada, por meio do cenério de conheci-
mento afunilado, que demonstra as limitagbes da mesma. Apesar de existirem muitas
ideias de inovagdes (representadas aqui pelos inputs), poucas delas sao utilizadas

e/ou aproveitadas.
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Figura 3 — O cenario do conhecimento na inovagéo fechada

Fonte: |Chesbrough| (2003, p. 47).
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2.3.1 Formas de Inovacao Aberta (Chesbrough; Vanhaverbeke; West, 2014)

Figura 4 — Modelo de inovagéao aberta
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Fonte: Chesbrough; Vanhaverbeke; West| (2014, p. 43).

* Inovacao de dentro para fora (Outside-in ou Inbound): abertura do processo de

uma organizacao para outras organizagdes. Uso estratégico do licenciamento ou

venda de propriedade intelectual;

 Inovacao de fora para dentro (/nside-out ou Outbound): consiste na abertura

da organizagao a entradas/contribuigdes externas, como ideias, conhecimentos,

parcerias, aquisicoes, e outros;

* Inovacao acoplada (Coupled): segundo Chesbrough; Vanhaverbeke; West (2014,
p. 42), esse modelo foi proposto por Gasmann e Enkel, sendo o resultante da
combinacao dos fluxos de inside + outside entre os atores, via jointventures,

consércios, ecossistemas, dentre outros, podendo acontecer de duas formas:

— Bidirecional: atores isoladamente seus processos isoladamente e em seguida

compartilham entre si os conhecimentos gerados;
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— Interativa: cocriagdo onde os atores constroem o processo inovativo e criativo
colaborativamente em um ambiente “externo” com a presenca de ambos,

como mostrado na figura abaixo:

Figura 5 — Duas formas de inovacao aberta acoplada

Empresa N Bidirecional

Organizagao | Bldireciona

emfoco  |e Acoplado

Empresa / Organizagao Interativo

em foco ocriage’y’  slouindividuo|  Acoplado
""""-u\. -\,__F.-'

Fonte: Chesbrough; Vanhaverbeke; West| (2014, p. 43).

2.3.2 Modos de Governanca da Inovacao Aberta (Brunswicker; Chesbrough,

2018)

Comunidades e redes profissionais: colaboradores da organizagao participam
de comunidades abertas, onde seus membros colaboram e compartilham o

conhecimento em prol da comunidade;

Comunidades de Inovacao Aberta patrocinadas por empresas: a organizagao

convida atores externos a participar dos processos inovativos desta;

Rede informal: funcionarios da organizacao construindo networking em conferén-

cias, eventos e afins, de modo a acessar conhecimento externo a organizagao;

Intermediarios de Inovacao Aberta: organizacdes contratam empresas espe-
cializadas em Inovacao Aberta para buscar solu¢des para seus problemas em

potencial;

Concursos e torneios de Inovacao: participantes convidados a oferecer solu-
cdes inovativas em processos competitivos, recompensados financeiramente e/o0

de outras formas;
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 Parcerias bilaterais: duas partes interessadas cocriam uma solug¢ao inovativa
para um problema, através da troca mutua de conhecimento, através da relagéo

de confiancga;

» Contratos bilaterais: realizacdo de um contrato para troca de conhecimento, por
meio de estruturas formais de compartilhamento, como licenciamento de direitos

de propriedade intelectual, patentes, entre outros.

2.4 INOVACAO SOCIAL ABERTA

A ideia de Inovagédo Social Aberta emerge da necessidade de fechar a lacuna
das pesquisas de inovacdo aberta, que na grande maioria das vezes sao focadas
estritamente no setor privado. (Chesbrough; Vanhaverbeke; West, 2014).

Chesbrough; Vanhaverbeke; West (2014} p. 201) propde que a Inovagao Aberta
potencialize as 6 etapas do modelo de Inovacao Social proposto por Murray; Caulier:
Grice; Mulgan| (2010), criando assim um novo conceito, o da Inovagdo Social Aberta.

Segundo Gegenhuber; Mair (2023), a Inovacao Social Aberta possui duas versoes:
» Primeira versao (1.0): inovacao Social Aberta centrada na organizacgao;

« Segunda versao (2.0): inovacao Social Aberta multissetorial, que destaca ativida-
des conjuntas de multiplas partes interessadas de varios setores como essenciais

para abordar problemas sociais.

2.4.1 Inovacao Social Aberta voltada para ONGs

Gama et al. (2023, p. 4) propde um modelo de Inovagéo Social Aberta baseado nos
modelos de |Chesbrough; Vanhaverbeke; West| (2014) e Murray; Caulier-Grice; Mulgan
(2010), porém, sem avancar a sexta etapa, que demandaria um tempo grande, sendo
inviavel para o trabalho.

O campo da pesquisa foi uma[ONG], que auxilia pessoas socialmente vulneraveis
que vivem com HIV e AIDS, por meio de um hackathon interdisciplinar com pessoas
de trés areas do conhecimento (Psicologia, Design e Ciéncia da Computagéo), com

o desenvolvimento de uma plataforma de software funcional durante o periodo de 6



29

(seis) meses.

Esse modelo, segundo o autor, surgiu da necessidade de que boa parte dos proces-
sos de Inovagao Social Aberta direcionado para[ONGss nao conseguiam avancgar da
terceira etapa do modelo proposto por Murray; Caulier-Grice; Mulgan| (2010), a etapa
de Prototipagem e pilotos. O processo proposto por Gama et al.| (2023) é divido em

trés fases:

Figura 6 — Processo de Inovagdo Social Aberta para

Fonte: Adaptado de Gama et al.| (2023).

» Fase 1 - Formacao e identificacao de necessidades:etnografia visando com-
preender o contexto e as necessidades dos usuarios da organizacao, visando a
identificacdo e validagdo das areas que serdo abordadas no processo de inova-
¢ao. Também busca nivelar o conhecimento acerca de inovacao para todos os

participantes;

» Fase 2 - Cocriacao e prototipagem: estruturacao e planejamento do que sera
realizado, nesse caso, um hackathon, além da divulgacao para atrair participantes
para a atividade proposta. Nessa fase também é realizado o levantamento dos

requisitos dos usuarios;
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» Fase 3 - Desenvolvimento e encubacao: desenvolvimento da solugao proposta e
incubacgéo, pensando na sustentabilidade, escalabilidade e difusdo dessa solugéao,
nesse caso, baseada em software. O processo de desenvolvimento também
engloba validacdo com a ONG, a fim de garantir que os requisitos levantados na

fase anterior estao sendo atendidos.

Um outro exemplo de Inovac&o Social Aberta com ONGs € o WirVsVirus, trazido
por|Gegenhuber; Mair (2023), uma iniciativa de Inovacao Social Aberta realizada na
Alemanha no primeiro lockdown da pandemia de COVID 19, onde 7 organizagbes da
sociedade civil alema, identificando problemas como: digitalizacao acelerada de servi-
cos de saude, saude mental e isolamento social, violéncia doméstica em confinamento,

entre outros. O processo de Inovacao Social Aberta foi estruturado em quatro fases:

» Fase 1: Mobilizacao (1 semana)

— Ainiciativa foi divulgada através de meios digitais, informando os desafios e
definindo as expectativas acerca da agao, além do que aconteceria com as

ideias geradas e quais os beneficios para os participantes;
— Houve patrocinio e apoio oficial do governo alemao;
— O publico participante foi de 28 mil pessoas das mais diversas areas (profis-
sionais, cidadaos, empresas, fundacdes e filantropos).
» Fase 2: Prototipagem (48 horas - Hackathon)
— Foi realizado um Hackathon virtual, por meio de de plataformas digitais,
como Slack, YouTube e Twitter;

— Houveram 1.500 ideias geradas.
 Fase 3: Curadoria e selecao (1 semana pés-Hackathon)

— 600 pessoas com experiéncia nas mais diversas areas do conhecimento
com relagdo com os problemas apresentados foram contatadas para avaliar

preliminarmente as 1500 ideias;

— Um jari multidisciplinar composto por 48 especialistas dos setores publico,

civil, academia, midia e negécios selecionou as 20 melhores solucdes;
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— De 400 inscrigdes para o programa de suporte pds-Hackathon, 130 equipes

foram selecionadas para continuarem o desenvolvimento do projeto.

» Fase 4: Escalabilidade e implementacao (6 meses pds-Hackathon) O suporte

pbs-Hackathon ofereceu as equipes solucionadas:

— Programa de capacitacao e articulacdo com especialistas;

— Treinamento com empresas nas areas de programacao, design e outras

competéncias;

— Crowdfunding e distribuicdo de 32 bolsas aos inovadores comprometidos

em trabalhar em mais de 30 horas semanais na solucgao.

2.5 Extensao Universitaria

As universidades possuem um tripé de missoes:
» Ensino: formacao académica dos estudantes;
» Pesquisa: geracao de novos conhecimentos;

» Extensao (ou terceira missdo): interacao e troca de saberes entre a universidade

€ a sociedade.

Segundo Compagnucci e Spigarelli (2020) apud Correa (2021), “A [terceira missao]
€ soma de todas as atividades relacionadas com a geragao, uso, aplicagéo e exploracao
do conhecimento universitario, capacidades e recursos, fora do ambiente académico”.

“A Extensao Universitaria é o processo educativo, cultural e cientifico que articula o
Ensino e a Pesquisa de forma indissociavel e viabiliza a relagao transformadora entre
Universidade e Sociedade.” (FORPROEX, 1987, apud FORPROEX, 2016, p. 29).

Mais do que formalidade educacional, é a socializagdo do conhecimento da aca-
demia, para a transformacao da realidade, em coletividade entre a universidade e a
sociedade. E a concepcdo de que a universidade volta-se para os problemas sociais,
auxiliando em sua resolugao mediante conhecimento produzido internamente.

Segundo 0 FORPROEX (2016)), a Extensao Universitaria é trabalhada por meio das

seguintes areas tematicas:
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Quadro 2 — Areas tematicas da Extensao Universitaria

Comunicacao Meio-Ambiente
Cultura Saude
Direitos Humanos e Justica | Tecnologia e Producao
Educacao Trabalho

Fonte: O autor, adaptado de (FORPROEX, 2016).

As diretrizes que devem nortear as agdes extensionistas das universidades devem
ser as seguintes (Nogueira, 2000, apud FORPROEX, 2016):

« Interacao dialdgica: relagao universidade-comunidade mediante didlogo e troca
de saberes, por meio de uma construcéo coletiva, onde ambos os lados contri-
buem na construcdo do conhecimento, reconhecendo assim a importancia dos

conhecimentos advindos da sociedade;

* Interdisciplinaridade e Interprofissionalidade: atuacdo de varias areas do
conhecimento, por meio de uma visao holistica que consideram a complexidade
das necessidades sociais, resultando em uma maior assertividade das praticas

realizadas;

* Indissociabilidade Ensino-Pesquisa-Extensao: tripé universitario inseparavel,
no qual o ensino fornece base, a pesquisa gera novo conhecimento e a extensao

0 aplica na sociedade;

 Impacto na formacao do estudante: experiéncias e conhecimentos ndo desen-
volvidos em sala de aula, como softskills (Lideranca, coletividade, comunicacao,

e outras) e a vivéncia entre o conhecimento académico e a realidade social;

 Impacto e transformacao social: mecanismo que conecta a universidade com
a sociedade, possibilitando a transformag¢do ndo somente da sociedade, mas

também da propria universidade.

Segundo a Resolugéo n.2 7 do (2018), a Extens&o Universitaria deve
compor no minimo 10% da carga horaria dos cursos de graduagao no Brasil, e como
determina a Resolucéo sobre Curricularizagéo da Extensdo no ambito da [Universidade]
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Federal de Pernambuco (UFPE)| (2022), essas agdes devem ser orientadas prioritaria-

mente para as areas de grande pertinéncia social. As atividades caracterizadas como
Atividades Extensionistas sdo as seguintes (PROEX/UEPB, 2024):

Programas: conjunto de acdes extensionistas associadas com o ensino e pes-

quisa, e preferencialmente trabalhado de forma multidisciplinar e interprofissional;

Projetos: conjunto de a¢des continuas, com um objetivo definido e prazo especi-

fico;

Cursos: atividades com carga teorica e/ou pratica, com métodos avaliativos
formais, carga hordria minima, e com a finalidade da disseminac¢ao do conheci-

mento;

Eventos: acdo, apresentacdo ou exibi¢cao publica, de disseminacdo de conheci-
mento, cultura, esportes, por meio de debates, seminarios, congressos, simpdsios

e afins;

Prestacao de Servigcos: execucao ou participagao em servicos realizada pela

universidade a comunidade, empresas, 6rgaos, dentre outros;

Producao e publicacao: publicacdes e produtos realizados através das ativida-

des desenvolvidas nas acdes de extensao.

Havendo fundamentado os conceitos teoricos (Cap. 2), o proximo capitulo busca

investigar como estes aparecem na pratica académica atual.
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3 REVISAO DE LITERATURA

Este capitulo investiga como os conceitos fundamentados no Cap. 2 aparecem na
pratica académica. A Revisdo busca responder: Como universidades praticam Inovacéo
Social Aberta? Quais mecanismos de colaboragao existem? Como Extensdo participa?
Quais sucessos e dificuldades emergem?

O procedimento adotado sera a Revisdo Rapida. Este tipo de revisdo é mais
adequada para ambientes praticos, ou que necessitam de uma tomada de decisao
mais célere, por ter um prazo mais encurtado. Apesar de serem mais simplificadas, os
resultados das revisGes rapidas e das revisdes sistematicas, apesar de apresentarem
divergéncias, sdo abordagens que possuem semelhancas nos seus resultados obtidos.
A area de Engenharia de Software também tem adotado essa abordagem por conta

dessas caracteristicas (Cartaxo; Pinto; Soares, 2020):

» Escopo mais limitado: sdo limitadas a problemas praticos e conduzidos no

contexto dos profissionais;

» Metodologia simplificada: utiliza-se uma quantidade menor de bases bibliografi-

cas, além de limitar a faixa de periodo das publicacées;

* Necessidade menor de pessoas envolvidas: as revisdes rapidas podem funcio-

nar com a participacao de pelo menos uma pessoa;

» Tempo e custo reduzido: os dados séo trabalhados de uma maneira mais pratica,
e isso gera um menor tempo e custo do processo de pesquisa, extracao e analise

dos dados;

» Maior participacao dos profissionais: como é do carater da reviséo rapida os
prolemas praticos dos profissionais, elas exigem uma estreita colaboracdo com

estes.

3.1 PROTOCOLO DE REVISAO

Titulo: Protocolo de Revisao Rapida sobre os mecanismos da pratica da Inovacao

Social entre a Universidade e a Sociedade
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Objetivos da Revisao

Examinar processos e estruturas que estabelecem a colaboracdo entre a univer-
sidade e a sociedade, buscando identificar as principais praticas colaborativas

existentes;

Identificar a forma que a universidade apoia € incentiva a pratica da Inovacao

Social Aberta, explorando os recursos utilizados para essa pratica;

Avaliar a atuacao da extensao universitaria na colaborac¢ao entre a universidade
e a sociedade, considerando atividades, projetos e impactos gerados por meio

dessas praticas;

Sintetizar os resultados das pesquisas existentes para mapear lacunas e dificul-

dades nas iniciativas de Inovacao Social Aberta através da extensao universitaria.

Perguntas para revisao

» P1: Como a universidade auxilia na pratica da inovagao social?

P2: Qual o mecanismo de colaboracao entre a universidade e a sociedade?
(Brunswicker; Chesbrough), 2018)

» P3: Como a extensao universitaria faz parte dessa colaboragéo?

* P4: Quais as evidéncias e dificuldades acerca da extensao universitaria nesse

processo?

3.2 ESTRATEGIAS DE BUSCA
A busca foi realizada nas principais bases de dados relevantes cientifica e academi-
camente da area de ciéncia da computacao. Os passos de busca foram os seguintes:
1. Elaboragéo das perguntas de pesquisa;

2. Elaboracao de string adequada, com sinbnimos e tradugdes para o inglés, para

abarcar o maximo de artigos possiveis;
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3. Buscas utilizando aspas (“) nos termos, para filtrar somente os termos exatos e

evitar temas nao relacionados;

4. Utilizacao do termo “AND” para alcancar um maior espectro de artigos apresenta-

dos com relevancia para a pesquisa;

5. Estudos publicados até 6 anos (2017—-2023), para considerar um limiar de tempo

maior em decorréncia da pandemia ocorrida no ano de 2019.

Strings de busca
Para alcancar um maior quantitativo de artigos, foi realizada a busca em dois

idiomas: portugués, o idioma nativo desta pesquisa e o inglés.

Quadro 3 — Termos utilizados na busca

Termos Originais Traducoes
Inovacao Social | Social Innovation
Universidade University

Fonte: O autor (2024).

Resultando na string de busca abaixo, utilizando os passos citados anteriormente:

Quadro 4 — Strings de busca

Termo 1 Operador Termo 2
"UNIVERSITY" AND "SOCIAL INNOVATION"
"UNIVERSIDADE" AND "INOVACAO SOCIAL"

Fonte: O autor (2024).

Bases de dados utilizadas
As bases de dados utilizadas sao as bases mais conhecidas e conceituadas na

area da Ciéncia da Computacéo e de areas correlatas.

Quadro 5 — Bases de dados utilizadas

Base de dados Endereco
IEEE — Instituto de Engenheiros Eletricistas e Eletrdnicos ieee.org
SBC Open Library — Sociedade Brasileira de Computacao | sol.sbc.org

Fonte: O autor (2024).

Uma das principais bases de dados da area da computagao, a |Association fol

[Computing Machinery (ACM) Digital Library, apresentou um resultado de 320 artigos,
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porém, em decorréncia da |[Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivell
Superior (CAPES)| ndo proporcionar o acesso gratuito a esta base de dados, a sua

utilizacdo foi descartada nessa revisao.

Justificativa de escolha das bases

- Instituto de Engenheiros Eletricistas e Eletronicos (IEEE) — Instituto de En-

genheiros Eletricistas e Eletronicos: E um dos principais institutos de pesquisa

cientifica do mundo na area de tecnologia e engenharia;

« SBC Open Library — Sociedade Brasileira de Computacao: é a revista da

[Sociedade Brasileira de Computacao (SBC)|, referéncia na area da computagao

no pais, além de uma das principais responsaveis junto ao Ministério da Educacéao

na elaboracao de curriculo dos cursos de graduacao na area.

3.3 BUSCA AUTOMATICA

Inicialmente, foi realizada uma busca automatica seguindo os critérios determinados
anteriormente, filtrando pelas bases de dados ja listadas e pelo periodo de 2017 a 2023,
foram retornados um total de 251 trabalhos. A base SBC Open Library, nao retornou
nenhum artigo, tanto em buscas por termos em portugués como em termos em inglés,

como mostra a tabela abaixo:

Tabela 1 — Quantidade de estudos localizados

Base de dados Quantidade de artigos
IEEE — Instituto de Engenheiros Eletricistas e Eletrb- 251

nicos

SBC Open Library — Sociedade Brasileira de Compu- 0

tacao

Quantidade total 251

Fonte: O autor (2024).

Ao observar o ano de publicacdo, observa-se que 0 ano de 2022 apresentou uma
tendéncia de publicagdo maior que nos outros anos, demonstrando uma retomada de

estudos que haviam sido paralisados em decorréncia da pandemia de COVID-19.
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Figura 7 — Namero de estudos publicados por ano
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Ano de Publicacao
Fonte: O autor (2024).

3.4 ESCOLHA DOS ESTUDOS

Inicialmente foi realizada uma selec¢ao preliminar analisando o titulo e resumos
dos artigos, excluindo inicialmente estudos que ndo haviam relagcdo com a tematica
proposta na revisao, resultando em 79 potenciais estudos a serem analisados. Apos
essa etapa preliminar, foi realizada a filtragem através dos Critérios de Incluséo e

Exclusao citados abaixo.

Critérios de inclusao
» Cl-1: Pesquisas que tratam da inovacao social aberta;
» CI-2: Pesquisas que tragam praticas realizadas por meio de universidades;

 CI-3: Pesquisas que sao estudos primarios.

Critérios de exclusao

« CE-1: Pesquisas que nao tratam do tema da inovagao social aberta;
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« CE-2: Pesquisas que ndo tenham sido realizadas no ambito universitario;

» CE-3: Pesquisas que nao sao estudos primarios (Resumos, resenhas, apresenta-

coes, e afins).

Dentre os 79 pré-selecionados, 22 foram removidos por serem nao-primarios (CE-3),
e 46 por nao tratarem da tematica de inovagéo social aberta (CE-1) e/ou por ndo serem
realizados no ambito universitario (CE-2). O total de artigos que atenderam os trés

critérios de inclusao foi de 11 artigos.

Tabela 2 — Apresentacédo do quantitativo de estudos totais e selecionados

Base de dados Total Selecionado %
IEEE 251 11 4,38%
SBC/SOL 0 0 0%

Fonte: O autor (2024).
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3.5 ARTIGOS SELECIONADOS NA REVISAO

Cédigo | Referéncia

[S001] | UDAGAMA, Preethi; WIJAYANAMA, Chandana; VITHANAPATHIRANA, Manijula.
An innovation in Career Guidance in Higher education: effectiveness and
sustainability of institutionalization of service learning in the university of Colombo.
[S002] | DAVIDSON, Ann-Louise; DUPONS, Nathalie. Building a makerspace in a youth
center and imagining futures.

[S003] | CHANKONG, Thanatip; THANAWONG, Kwansirinapa; MANEETIEN, Nopadon;
SRINARA, Surachet; THANAWONG, Krisdha. Developing sustainable solution for
village water supply system - A case study of Ban Xia village in Thailand.

[S004] | PAPPAS, llias O.; MORA, Simone; JACCHERI, Letizia; MIKALEF, Patrick.
Empowering social innovators through collaborative and experiential learning.
[S005] | ANDREASYAN, Narek; DORADO, Andres Felipe Dorado; COLOMBO, Moreno;
TERAN, Luis; PINCAY, Jhonny; NGUYEN, Minh Tue; PORTMANN, Edy.
Framework for Involving Citizens in Human Smart City Projects Using
Collaborative Events.

[S006] FUNABASHI, Satoshi; SATO, Ryuya; MIYAKE, Tamon; TSUMURA, Ryosuke;
MORI, Kinji. Inverse Innovation: ripple railway model to acquire local industries
based on users viewpoint in Thailand.

[S007] | ABHARI, Kaveh; DAVIDSON, Elizabeth J.; XIAO, Bo. Modeling Social Product
Development Process, Technology, and Governance.

[S008] | GOODALL, Kai; OYEDOKUN, D. T. O.; JANKEE, Pitambar. Pedal ‘n Spin
Foot-cranked Washing Machine Innovation.

[S009] | HOU, Shengtsung. Slashing Cabbies Through a Mobility Platform of Taiwan Taxi
Academy Association.

[S010] | SANTOS, Irani; NOBRE, Augusto Cesar Bezerra; IBIAPINA, Janayna Cruz;
OLIVEIRA, Paulo Rogerio Martins; CARVALHO, Zulmara Virgi Nia de; OLIVEIRA,
Alvaro Duarte de. Strategies and Methodologies for Civic Engagement and Social
Empowerment.

[SO011] | LEAL, Daniel; ALVES, Joge Lino; FERNANDES, Adriana; RANGEL, Barbara. We
Won’t Waste You: a research project to introduce waste and social sustainability in
design thinking.

Os artigos foram publicados por pesquisadores de universidades dos seguintes
paises: EUA, Portugal e Tailandia com dois artigos cada. Africa do Sul, Brasil, China,

Noruega, Sri Lanka, e Taiwan, possuem somente um artigo cada.
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3.6 DIRECIONAMENTO DOS ARTIGOS

Ao realizar uma leitura profunda e observacao de cada um dos artigos, € possivel
observar através de seus objetivos, o direcionamento de cada artigo, como demonstrado

na tabela abaixo.

Tabela 4 — Classificagdo dos estudos

Classificacao Quantidade
Relato de experiéncia 7
Proposta de metodologia 4

Fonte: O autor (2024).

3.7 RESPOSTA AS PERGUNTAS DA REVISAO

Para facilitar a compreensao do atual panorama da literatura, essa subsecao ira

apresentar a resposta para as perguntas da revisao, conforme os artigos selecionados.

3.7.1 P1: como a universidade auxilia na pratica da Inovacao Social Aberta?

Todos os artigos selecionados tratam da forma a qual a universidade realiza praticas
de inovacao social. O artigo S001 relata que a Universidade praticou a inovacao social
através da Aprendizagem de Servico, que combina servico comunitario voluntario e
o aprendizado académico, possibilitando a exploracdo de problemas existentes na
comunidade e sua resolucao através da experiéncia académica, unindo a teoria e a
pratica.

O artigo S0083 utilizou a Filosofia da Economia de Suficiéncia (SEP), um modelo de
desenvolvimento sustentavel através da autossuficiéncia, capacitando a comunidade
para atuacao, auxiliando a identificacdo dos problemas e os dados, e a implementacao
de solucdes viaveis pela propria comunidade.

Ja os artigos S002, S004, S007, S008 e S009 também trazem a dinédmica da
universidade fornecendo capital humano e/ou material, pesquisa e desenvolvimento,
suporte técnico, capacitacdo e formacao de competéncias. Ja os artigos S006 e S010
relatam construir solugdes por parcerias entre as universidades, empresas e 6rgaos

governamentais.
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No artigo S011, as praticas inovativas sociais ocorrem através do ensino ativo, que
coloca os estudantes no centro do processo de aprendizado, estimulando também a
interacao entre estes e 0s grupos vulneraveis que irdo realizar a inovagao social, de
fato.

O artigo S005 evidencia a Universidade fornecendo frameworks que promovem a
criacdo de solucdes para problemas urbanos colaborativamente entre a universidade,
a administracao publica e os cidadaos.

A andlise dos artigos revela que, geralmente, a universidade atua como principal
forca motriz da realizacdo da Inovacdo Social, e agindo como uma capacitadora,
realizando a Inovagao Aberta de dentro para fora, como pontuado por Chesbrough
2014), uma inovagao que a organizacao abre seu processo para servir de entrada para
outras organizacgodes, praticando de forma timida a inovacao aberta de fora para dentro,
onde no caso, a Universidade receberia inputs da comunidade onde esta atuando e a
inovacao acoplada, onde a cocriagdo, como um de seus principais métodos, permitiria
que a criacao de solugées em conjunto entre a comunidade e a universidade.

Outro cenario observado é onde a universidade atua através parcerias com ins-
tituicdes, érgaos governamentais e afins, ndo proporcionando em sua plenitude as
criacdes colaborativas através da Inovacao Aberta acoplada. O cenério da pratica da
inovagao social aberta em sua plenitude, através do processo de fato colaborativo,
demonstrando assim, que a pratica da Inovagdo Social Aberta encontra-se pouco
difundida na academia. Os numeros podem ser verificados na sumarizacao na tabela

abaixo:

Tabela 5 — Classificagao quanto a forma da pratica da Inovagéao Social Aberta

Classificacao Artigos Quantidade
Universidade "facilitadora" 5002, 5004, S007 5
S008, S009
Processos colaborativos  S001, S003, S005, S011 4
Parcerias entre érgaos S006, S010 2

Fonte: O autor (2024).

Em sintese, a analise dos 11 artigos revelou que a Universidade atua majoritari-
amente como capacitadora, fornecendo capital humano, material, pesquisa, suporte

técnico e competéncias. A pratica genuina de Inovacao Social Aberta (com cocriagao
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verdadeira) ainda é pouco difundida na academia, predominando o modelo de dentro

para fora sobre modelo acoplado.

3.7.2 P2: quais os mecanismos de colaboracao entre a universidade e a socie-
dade?

O artigo S001 destaca o mecanismo de colaboragao entre a universidade, em-
presas e a comunidade, no qual os alunos atuaram diretamente com as empresas
patrocinadoras e as organizagdes comunitarias. Semelhantemente, o artigo S002
aborda a cocriacao de um Makerspace, um espaco dedicado a cultura criativa e 0
desenvolvimento colaborativo.

O artigo S003 descreve a criacdo de um curso pela Universidade que permite
a interacao direta entre alunos, facilitadores e stakeholders externos. Da mesma
forma, o artigo S010 apresenta a criacao de Laboratérios de Vivéncia Urbana, onde
a comunidade, a universidade e o governo trabalham em conjunto na cocriagao de
solugcdes urbanas segundo a necessidade da sociedade.

Os artigos S004, S005, S006 e S007, S008, S009 E S011 enfatizam criar ecossiste-
mas colaborativos mediante parcerias com empresas, 6rgaos publicos e a comunidade.

O cenario se assemelha as conclusdes da P1. Seguindo o conceito de modelos de
inovacao aberta de Brunswicker; Chesbrough (2018), € possivel notar que a Universi-
dade atua majoritariamente por meio de parcerias, para a colaboragao. As principais
iniciativas que representam a totalidade da Inovacdo Aberta tratam da criacao de
laboratérios e espacos de vivéncia, onde a universidade, a sociedade e o governo
podem pensar e cocriar inovagdes e solugoes. Além disso, existe um caso de criagao
de cursos que promovem a Inovacao Social Aberta. Os nimeros podem ser verificados

na sumarizacao na tabela abaixo:
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Tabela 6 — Classificagdo quanto aos mecanismos de colaboracéo universidade/sociedade

Classificacao Artigos Quantidade
Parcerias bilaterais S001, 5003, 5004, 5006 8
S009, S010
Concursos e torneios S005, S008 2
Comunidades e redes S008, SO011 2
Intermediarios de inovagao S007 1

Fonte: O autor (2024).

Em sintese, os laboratérios e espacos de vivéncia, ou living labs, sdo principais me-

canismos de sucesso, permitindo universidade-sociedade-governo cocriarem solugdes.

3.7.3 P3: como a extensao universitaria faz parte dessa colaboracao?

A cultura de extensao universitaria € algo que pode variar de pais para pais. Esse
conceito & muito caracteristico das universidades brasileiras, e pode ser chamado por
outros nomes em outros paises, como University Outreach. Dos 11 artigos, somente um
é brasileiro. Apesar da extensdo ndo ser mencionada, as atividades de todos os artigos
selecionados possuem a natureza extensionista de colaboracéo, que se materializa na
troca de saberes entre universidade e sociedade (através da interagéo dialdgica), além
do impacto gerado na formacao do estudante e também na sociedade.

A extensao universitaria demonstrou ser um suporte essencial a execucao dos pro-
jetos, porém é raramente denominada explicitamente como “extensao”, embora sejam
extensionistas por natureza, por possuirem, as seguintes diretrizes: interacdo dialdégica

entre universidade-sociedade, impacto na formacgao estudantil e transformacéao social.

3.7.4 P4: quais as evidéncias e dificuldades acerca da extensao universitaria

nesse processo?

O artigo S001 destaca como principais pontos melhoria: maior desempenho acadé-
mico dos alunos, desenvolvimento de habilidades e criacdo de conexdes com empre-
gadores, porém, aponta como desafios a necessidade de financiamento, dificuldade no
engajamento de parceiros a longo prazo, e dependéncia de apoio continuo para prosse-

guimento do projeto. Da mesma forma, o artigo S002 menciona como pontos positivos:
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aumento da confianca dos participantes, desenvolvimento de habilidades técnicas
e mudanca de percepcao sobre a capacidade dos participantes. Os desafios foram
a manutencéo do engajamento, superacao das barreiras sociais e sustentabilidade
financeira do projeto.

O artigo S003 ressalta 0 sucesso no novo sistema de abastecimento de agua,
que teve seu éxito em decorréncia do envolvimento e colaboracéo entre universidade,
governo e comunidade, e destaca como dificuldades a necessidade de manutencao
continua e sustentabilidade financeira do projeto. J4 o artigo S004 aponta que a
abordagem utilizada melhorou 0 engajamento e criatividade dos participantes, porém,
enfrentou como dificuldades a limitacao de tempo para a colaboracéo, dificuldades no
uso das plataformas digital e problemas de envolvimento dos stakeholders. O artigo
S005 apresenta como pontos positivos 0 envolvimento académico, mas aponta como
desafio a motivacao da participacao continua dos cidadaos.

No contexto do desenvolvimento profissional, o artigo S006 apresenta como pontos
positivos o desenvolvimento da industria local e capacitagdo dos profissionais, porém,
aponta como dificuldades a falta de tecnologia para os trabalhadores locais. O artigo
S007 cita que os principais desafios foram a falta de colaboragao entre a universidade
e a sociedade. Ja o artigo S008 menciona o financiamento do projeto e sua viabilidade
econdmica como seus principais desafios.

Os artigos S009 e S010 tratam de questbes sobre comunicagao e implementacao
dos projetos. O artigo S009 destaca as dificuldades de comunicac¢ao e colaboragao
entre a universidade e as empresas, pois, a pesquisa académica muitas vezes nao
e facilmente compreendida pelas empresas. Também € mencionada as dificuldades
de financiamento do projeto e resisténcia a mudanca dos stakeholders citados no
artigo. Ja o artigo S010 ressalta como dificuldades a necessidade de adaptacao
das metodologias académicas para o contexto pratico, a dificuldade do engajamento
continuo e a dependéncia de financiamento.

O artigo S011 destaca como melhorias: aumento da motivagéo e criagcdo da inova-
cao. No entanto, menciona como desafios a adaptacdo das metodologias académicas
para o contexto pratico, além da dependéncia de financiamento.

E possivel observar que, na maioria nos artigos, a dificuldade é da sustentabilidade

financeira do projeto, pois, em decorréncia dos projetos serem realizados no ambito
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universitario, necessitam de investimentos externos a universidade. Em seguida, é o
envolvimento/engajamento dos participantes. Outro ponto relatado em diversos artigos,
¢ a facilitagdo dos conteudos académicos para o contexto pratico, com atores fora da
academia e também a resisténcia a mudanca de alguns setores da sociedade com
as inovagdes propostas e construidas. Um artigo relatou como dificuldade a falta da
comunicacao entre as partes envolvidas no projeto. Os numeros podem ser verificados

na sumarizagao na tabela abaixo:

Tabela 7 — Sintese dos estudos selecionados em relagao as per-

guntas da revisédo (P1-P4)

Cod. Estudo Resposta a P1:

Papel da univer-

Resposta a P2:

Mecanismos de

Resposta a P3:

Papel / natureza

Resposta a P4:

Evidéncias e di-

sidade na ISA colaboracao extensionista ficuldades

S001 S001 Universidade Parcerias bi- Colaboracao Melhora de
atua como laterais entre com troca de sa- desempenho
promotora  do universidade beres e impacto académico, de-

projeto, ofere- e atores exter- formativo, com senvolvimento

cendo capital nos  (governo, natureza exten- de habilidades e
humano e infra- empresas, or- sionista, embora conexdes com
estrutura para ganizagdes nem sempre empregadores;
solugdes sociais.  sociais). nomeada como desafios de

extensao.

financiamento e
engajamento de

longo prazo.
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Cod. Estudo Resposta a P1:

Papel da univer-

Resposta a P2:

Mecanismos de

Resposta a P3:

Papel / natureza

Resposta a P4:

Evidéncias e di-

sidade na ISA colaboracao extensionista ficuldades

S002 S002 Universidade Parcerias bilate- Coaprendizagem Aumento de
atua como fa- rais com organi- entre estudantes confianga e habi-
cilitadora de zagbes do territo- e comunidade, lidades técnicas;
processos  for- rio paradesenvol- com carater dificuldades de
mativos e de vimento de solu- extensionista manutengcdo do
inovagao em c¢oes. mesmo sem engajamento,
contexto social. uso explicito do barreiras sociais

termo ‘exten- e  sustentabili-
sao”. dade financeira.

S003 S003 Universidade Parceria bilateral Envolvimento di- Sucesso do
atua como par- e cooperagdo en- retocom acomu- sistema de
ceira técnica tre universidade, nidade e transfor- abastecimento;
no desenho e governo local e macgao local, ali- dificuldades de
implementacdo  comunidade. nhados a exten- manutengao
de sistema de sdo universitaria. continua e sus-
abastecimento tentabilidade
de agua. financeira.

S004 S004 Universidade or- Parcerias bilate- Troca de sabe- Maior enga-
ganiza atividades rais com diferen- res entre acade- jamento e
de co-criagdo e tes stakeholders mia e sociedade, criatividade;
experimentacao externos. com impacto for- dificuldades

em inovagao

social.

mativo e social.

de tempo, uso
de plataformas
digitais e en-
volvimento de

stakeholders.
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Cod. Estudo Resposta a P1:

Papel da univer-
sidade na ISA

Resposta a P2:
Mecanismos de

colaboracao

Resposta a P3:
Papel / natureza

extensionista

Resposta a P4:
Evidéncias e di-

ficuldades

S005 S005 Universidade Concursos e Acgles de partici- Envolvimento
atua como or- torneios como pacdo cidada e académico rele-
ganizadora € mecanismos co-criagdo com vante; dificuldade
mediadora de de colaboracdo principios exten- em manter parti-
concursos € universidade— sionistas. cipagao continua
torneios  para sociedade. dos cidadaos.
participacao
cidada.

S006 S006 Universidade ofe- Parcerias bilate- Formacao e Desenvolvimento
rece formacao e rais com empre- transferéncia de da industria local
suporte técnico sas e atores pro- conhecimento e capacitacédo
em contexto dutivos. com carater de profissionais;
produtivo e de extensionista. dificuldades
desenvolvimento pela falta de
profissional. tecnologia para

trabalhadores
locais.

S007 S007 Universidade se Uso de interme- Préticas  cola- Dificuldades de
conecta a soci- diarios de inova- borativas com colaboragéo con-
edade por meio ¢do como meca- atores exter- sistente entre uni-

de organizagéo
intermediaria de

inovacao.

nismo central de

colaboracao.

nos, assumindo
natureza extensi-

onista.

versidade e soci-
edade, incluindo
problemas de co-

municacao.
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Cod. Estudo Resposta a P1:

Papel da univer-
sidade na ISA

Resposta a P2:
Mecanismos de

colaboracao

Resposta a P3:
Papel / natureza

extensionista

Resposta a P4:
Evidéncias e di-

ficuldades

S008 S008 Universidade par- Concursos, Acdes colabora- Desafios de fi-
ticipa de redes e torneios e tivas em redes nanciamento e vi-
comunidades de comunidades/- de inovacao abilidade econb-
pratica em inova- redes como que configuram mica do projeto.
¢ao social. mecanismos de extensdo em

colaboragéo. sentido amplo.

S009 S009 Universidade Parcerias bilate- Atividades com Dificuldades de
atua como par- rais com empre- impacto forma- comunicacdo e
ceira no desenho sas e outros ato- tivo e social, colaboragdo com
e implementa- res. associadas empresas, desa-
cao de praticas a extensdo fios de financia-
inovadoras universitéaria. mento e resistén-
com foco em cia a mudanga.
comunicagao.

S010 SO010 Universidade Parcerias bilate- Praticas extensi- Desenvolvimento

adapta métodos
e conteudos
académicos para
a realidade dos

parceiros.

rais com atores
externos em con-

textos aplicados.

onistas ao adap-
tar metodologias
e interagir com o

contexto real.

profissional; di-
ficuldades de
adaptacao de
métodos, engaja-
mento continuo e
dependéncia de

financiamento.
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Cod. Estudo Resposta a P1:

Papel da univer-
sidade na ISA

Resposta a P2:

Mecanismos de

colaboracao

Resposta a P3:
Papel / natureza

extensionista

Resposta a P4:
Evidéncias e di-

ficuldades

S011 SO011

Universidade in-
tegra comunida-
des e redes que
fomentam inova-
¢ao social e cria-

¢ao colaborativa.

Comunidades
e redes como
mecanismo de
colaboracéao
universidade—

sociedade.

Atividades com
natureza extensi-
onista, baseadas
em interacao
continua com

atores externos.

Aumento da mo-
tivagcéo e da cria-
¢ao de inovacgao;
desafios de adap-
tacdo metodolé-
gica e dependén-
cia de financia-

mento.

Lacunas identificadas:

» Financiamento: Auséncia de modelos de sustentacao financeira pés execucao;

» Engajamento: Poucas estratégias para manutencao de participacdo em longo

prazo;

pratico;

Contextualizacdo: Dificuldade na traducéo da linguagem académica em contexto

Resisténcia: Faltam estratégias de mudanca organizacional nos atores envolvidos.
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Tabela 8 — Classificagdo conforme as evidéncias e dificuldades relacionadas a extensao universitaria

Classificacao Artigos Quantidade
Sustentabilidade S001, S002, S003, S008, 2
financeira S009, S010, S011
Dificuldades de S001, S002, S004, 5
engajamento S005, S009, S010
Adaptacéo
dos métodos S010, SO11 2
académicos
Resisténcia a $009. S010 5
mudanca

Problemas de

s S007 1
comunicagao

Fonte: O autor (2024).

3.8 CONSIDERACOES FINAIS DA REVISAO

Ao realizar uma andlise final na revisao, pode se observar alguns pontos importantes
acerca da tematica proposta.

Lacunas Ildentificadas:

» Quantitativa: De 251 artigos, apenas 11 atenderam os critérios, demonstrando

escassez de artigos na tematica;

» Geografica: Apenas 1 artigo é brasileiro, indicando que o tema € pouco explorado

na academia brasileira;

» Conceitual: Embora as atividades possuam carater extensionista, o termo “exten-

sao universitaria”, ou suas traducdes, é raramente utilizado;

» Pratica: A maioria dos projetos: Nao avancga além de prototipagem, praticam Ino-
vacao Aberta de forma parcial (n&o genuinamente acoplada) e enfrenta desafios

de sustentabilidade/engajamento ndo resolvidos.

Impactos Comprovados

 Estudantis: maior engajamento, soft-skills, conexao com realidade (aprendizagem

auténtica);
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 Sociais: problemas comunitarios enfrentados pela sociedade;

» Universitarios: extensdo causando impacto e relevancia social nas atividades

académicas.

As lacunas da literatura (Cap. 3) justificam e orientam a metodologia de pesquisa

que sera detalhada no proximo capitulo.
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4 METODOLOGIA

As lacunas identificadas no Cap. 3 evidenciam a necessidade da investigacao
acerca da pratica da Inovacao Social Aberta via Extensado Universitaria no contexto
brasileiro. Este capitulo detalha o design metodologico desenvolvido para responder a

pergunta central e as lacunas literarias.

41 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

Segundo Wazlawick (2014), a area da Ciéncia da Computacdao € normalmente
classificada como parte das ciéncias exatas ou das engenharias, mas diversas subareas
da computagao estao mais proximas das ciéncias sociais. Este trabalho de mestrado
ird realizar um estudo de caso, por meio de diagndstico, documentacéao e formalizacao
do projeto de extensao Clnbora Impactar (Link com detalhes do projeto), e a realizacao
de praticas de pesquisa-agdo em um projeto de Extensao utilizando a Inovagéo Social
Aberta.

As pesquisas cientificas, segundo, Wazlawick (2014, pp. 41-42) podem ser classifi-
cadas a respeito da sua natureza, como um resumo de assunto, que versa somente
sobre a sistematizacao de uma area de conhecimento, mostrando sua evolug¢ao ao
longo do tempo, e como se encontra atualmente o estado da arte ou um trabalho
original, que apresenta melhorias para teorias existentes ou até mesmo a proposicao
de novas teorias, para avangar o estado da arte da ciéncia.

Elas também podem ser classificadas quanto a seus objetivos (Gil, 2002, pp. 41-42),
como pesquisas exploratérias, descritivas ou explicativas. Na pesquisa exploratéria o
autor ird examinar uma série de fenémenos e variaveis buscando maior familiaridade
com o problema, tornando-o mais concreto, e criando hipoteses acerca deste. Ja na
descritiva os fatos serdo abordados como o sao, através da descricao das caracteristi-
cas do objeto a ser estudado. E a pesquisa explicativa, além de analisar os dados, ira
buscar responder as causas desses dados e suas explicagdes.

Uma terceira classificagao trazida por Wazlawick| (2014, pp. 21-24) versa acerca dos
procedimentos técnicos que serao realizados na pesquisa, que podem ser classificados

por Pesquisa bibliografica, documental, experimental, de levantamento ou pesquisa-


https://sigaa.ufpe.br/sigaa/link/public/extensao/visualizacaoAcaoExtensao/1971
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acao. A pesquisa bibliografica € um dos primeiros passos e visa o0 estudo de materiais
cientificos que ja foram publicados anteriormente a respeito de determinado tema. Ja
a pesquisa documental analisa documentos, relatérios, normas, bancos de dados, e
outros, que ndo estado disponiveis de forma sistematizada. A pesquisa experimental
realiza tentativas experimentais através da manipulacao de variaveis e/ou fatores
por parte do pesquisador para observar os resultados dos mesmos. A pesquisa de
levantamento busca dados a respeito do ambiente, de comportamentos, das pessoas
inseridas nele, por meio de questionarios, surveys, e afins. E na pesquisa-acao o
pesquisador interage diretamente com aqueles que estdo sendo 0s objetos da pesquisa,
visando promover mudancgas e geragao de conhecimento, unindo assim, a pratica com
a teoria.

Creswell| (2007, p. 27) traz também trés métodos de pesquisa, sendo conjuntos de
procedimentos a serem adotados para coleta, analise e interpretacéo de dados, e sdo o0s
métodos quantitativos, qualitativos e mistos. Nos métodos quantitativos o pesquisador
utiliza de estratégias e técnicas de pesquisa como levantamento e experimentos para
gerar dados estatisticos que permitam sua observacao e mensuracao Os métodos
qualitativos utilizam de estratégias mais voltadas para a observacdo de comportamento
e do ponto de vista dos participantes da pesquisa sobre os fen6menos estudados, por
meio de fenomenologia, etnografia, estudo de casos, e outros. E os métodos mistos
empregam o uso das duas abordagens em conjunto.

Essa proposta de trabalho classifica-se como:

Quadro 6 — Classificagdo metodoldgica do trabalho

Metodo de Pesquisa | Pesquisa Qualitativa
Natureza Trabalho Original
Objetivos Exploratério e descritivo
Reviséo rapida de literatura
e pesquisa-acao.

Fonte: O autor (2024).

Procedimentos

4.2 DESENHO DA PESQUISA

A pesquisa possui uma abordagem qualitativa, de carater exploratério e descritivo,

utilizando como seu principal método a pesquisa-acao, aplicada diretamente no contexto
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do projeto de extensdo Clnovacao Social, em parceria com a ONG Gris Solidario. Esta
pesquisa visa auxiliar na compreensao da forma que a extensao universitaria auxilia na
pratica da Inovagéo Social Aberta direcionada ao terceiro setor, realizando uma conexao
dialogica entre os saberes desenvolvidos na academia e os desafios enfrentados pelas
organizacdes sociais.

O desenho da pesquisa envolveu as seguintes etapas: preparacdo de pesquisa,
fases da pesquisa, execucdo da pesquisa e relatério de pesquisa. A preparacédo de
pesquisa sera desconsiderada aqui, por envolver escolha do tema, constituicdo de
equipe de trabalho, cronograma e outros. (Marconi; Lakatos|, 2003)

Na etapa de Fases da pesquisa foram tratados: a escolha do problema que sera

investigado, a definicao deste, e o levantamento das hipdteses acerca do problema.

 Revisao rapida de literatura: visou a observagao do atual panorama da inovacéo
social aberta praticada pelas universidades em instituices do terceiro setor
nas principais bases de dados da area da ciéncia da computagéo, através da

metodologia de revisao rapida proposta por (Cartaxo; Pinto; Soares (2020);

+ ldentificacao dos principais atores: como a inovagao social aberta envolve
diferentes instituicdes, e por consequéncia, uma gama de diferentes atores, foram
identificados os principais atores, que proporcionaram feedbacks a equipe de

pesquisa sobre os métodos propostos.

« Criacao do protocolo de entrevistas, grupos focais e formularios: para co-
Iher os feedbacks dos principais atores envolvidos, foram realizadas entrevistas,

grupos focais e formularios com os participantes.

Na etapa de Execucao da pesquisa foi realizada a coleta e anédlise de dados, a

criacédo do processo e validacao.

 Realizacao das entrevistas, grupos focais e formularios: realizagao do que foi

concebido na etapa anterior;

- Analise das entrevistas, grupos focais e formularios: analise das entrevis-
tas, grupos focais e formularios, além de todas as questdes colocadas pelos

entrevistados;
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» Criacao do processo para projeto de extensao: a criacao do projeto de Exten-
sao Clnovacao Social, utilizando a Inovacao Social Aberta no terceiro setor, apds

observar os feedbacks colhidos nas entrevistas;

» Validacao do processo para projeto de extensao: o processo proposto foi
validado durante sua execucao, e os feedbacks foram coletados durante a analise
de dados.

A etapa de Relatério de pesquisa trouxe os resultados obtidos através da pesquisa,
suas conclusdes e metodologia utilizada. Essa ultima etapa é a publicizacao do que foi

realizado em toda a pesquisa, e consiste em:

 Sintetizacao dos resultados obtidos: A exposicdo de todo o conhecimento

obtido com os dados trabalhados durante a pesquisa;
« Confeccao da Dissertacao: escrita da dissertagdo de mestrado;

» Apresentacao do trabalho: apresentacdo uma sumarizacao de toda a pesquisa

para a banca;

» Correcoes finais: realizacado correcdes na dissertacdo conforme as orientacoes

da banca.

A pesquisa foi realizada em ciclos iterativos, visando o incremento das sugestoes de
melhorias propostas pelos stakeholders no processo ao longo da sua execugao. Para
facilitar a compreensao da forma como a pesquisa se desenvolvera, a figura abaixo

traz uma sintese do desenho da pesquisa:
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Figura 8 — Desenho de pesquisa proposto

Fonte: O autor (2024), baseado em Marconi e Lakatos (2003).

A pesquisa-acao acompanha simultaneamente a execuc¢éo dos projetos, gerando
dados em tempo real, respondendo especificamente a P4 da revisdo, acerca das

dificuldades/evidéncias da execugao do projeto.

4.3 PLANO DE PESQUISA-ACAO
4.3.1 Fundamentacao Tedrica

Segundo Tripp (2005), a pesquisa-acao € uma forma de investigacao-acao que utiliza
as técnicas ja consagradas da pesquisa cientifica por meio de acdes tomadas para a

melhoria da pratica. Possui as fases de: Planejamento, implementacéo e avaliacao, e
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essas fases ocorrem tanto para a parte da pesquisa (tedrica) quanto a parte da acéao
(prética), e serdo produzidos dados sobre os efeitos ocorridos advindos das mudangas

empregadas.

4.3.2 Contexto da Pesquisa-acao

O projeto Clnovacgao Social foi modelado a partir das experiéncias e aprendizados
que foram obtidos através da analise de dados acerca do projeto de extensao Clnbora
Impactar, que ocorreu em 2022 e 2023, e que também envolveu a parceria entre a
[UFPE|e a Prefeitura do Recife. A pesquisa-agéo foi escolhida como método principal
por possibilitar a construcdo coletiva do conhecimento, envolvendo os diferentes atores
que participam do processo de inovagao social aberta, e por permitir a adaptacao do
processo conforme os feedbacks obtidos durante sua execucgao.

Conforme apontado na Secao 1.2 e Secéao 2.4, organizacoes como a GRIS Solidario
enfrentam escassez de recursos humanos/financeiros (Gama et al., 2023). A colabora-
céo entre a Universidade e a ONG responde a evidéncia documentada na revisao (Cap.
3): universidades podem funcionar como capacitadoras, fornecendo capital humano e

expertise técnica para desenvolvimento dos artefatos digitais.

4.3.3 Instituicoes e Atores Envolvidos

O projeto de pesquisa-agao realizado possuiu como universo o projeto de extensao
Clnovacéao Social, coordenado pelo estudante Pedro Rodolfo e pelo Professor Kiev
Gama, em parceria com a ONG Gris Solidario https://www.instagram.com/gris.solidario/,

que busca a promogéo da Inovagédo Social Aberta entre a[UFPE|e o terceiro setor.

4.3.3.1 Missao da ONG Gris Solidario

A principal misséao da Gris Solidario é oferecer apoio ludico-pedagdgico para crian-
cas e adolescentes em situacao de vulnerabilidade social das comunidades do bairro
da Varzea, em Recife - Pernambuco, e também as suas maes. A idade das criancas

€ a partir dos cinco anos de idade, e atualmente a Gris atende cerca de 40 criancas


https://www.instagram.com/gris.solidario/
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- incluindo criangas com autismo e outros transtornos de aprendizagem - e impacta

cerca de 100 familias, direta ou indiretamente.

4.3.3.2 Relevancia da Colaboracdo ONG-Universidade

Essa colaboragao direta entre os estudantes e a ONG permitiu que os estudantes se
envolvessem de perto com a realidade vivenciada pelo bairro da Varzea, que é limitrofe
a Cidade Universitaria, bairro onde localiza-se a UFPE. Essa colaboragao fomentou
diversos momentos de empatia € uma compreensao mais profunda das necessidades

e desafios vivenciado pelas instituicdes do terceiro setor.

Figura 9 — Partes envolvidas

Fonte: O autor (2025).

4.3.3.3 Estrutura de Participantes por Projeto

O projeto de Pesquisa-acao realizou coleta de dados em dois projetos de extensao
distintos:

 Projeto Cinbora Impactar (Dezembro 2022 — Maio 2023)

— Estudantes participantes da pesquisa: Entre 15 e 20 estudantes do curso de
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Sistemas de Informacao;
— Respondentes de formularios: 15 estudantes (formularios anénimos online);
— Entrevistas com estudantes: 5 estudantes selecionados;

— Colaboradores da Prefeitura entrevistados: 4 colaboradores da Secretaria

de Ciéncia, Tecnologia e Inovacéo;
— Duracao: 16 semanas (disciplina semestral);

— Observacao participante: Pesquisador presente em encontros.

 Projeto Clnovacao Social (Agosto — Setembro 2025)

Estudantes da equipe de desenvolvimento: 6 estudantes do curso de Siste-

mas de Informacéo;

Respondentes de formuldrios: 6 estudantes (formularios anénimos online);

Participantes de grupos focais: 6 estudantes (1 grupos focal);

Colaboradores da ONG GRIS Solidario: 3 colaboradores (participagdo em

co-criagao, prototipagem e validacoes);

Duracgao: 4 semanas de execugao intensiva (17 de agosto a 13 de setembro
de 2025);

— Observacéo participante: 4 encontros (1 Ideathon + 3 validacdes e status

reports) + movimentagéao via Discord e WhatsApp.

- Total de participantes na pesquisa: Aproximadamente 19 a 24 participantes

(Clnbora) + 9 participantes (Clnovagao Social).

4.3.4 Modelo de Pesquisa-Acao: 5 Fases de [Staron (2020)

Baseado no ciclo de pesquisa-acao de Staron| (2020), o plano de pesquisa-acéo,

proposto nesse trabalho, constitui-se de 5 fases, como mostrado na imagem abaixo:
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Figura 10 — Ciclo de pesquisa-acao

Ciclo de Pesquisa-Ac¢ao do Projeto Clnovagao Social

Levantamento de necessidades e andlise de dados no
projeto Cinbora Impactar, por meio de entrevistas com
Estudantes e Funcionarios da Prefeitura

Plano de Acéo

Aprendizado P

S
N\ a j
Documentagéo de ligoes \ g%li:&%?sdoocglojeto
aprepdldas e { o \ metodologia Speedplay
recomendacoeg para i~ f adaptada e equipe
futuras praticas s definida
>

Avaliagdo Tomada de Agéo
Grupos focais,
formularios e andlise de
artefatos para avaliar o
processo

Execucgéao do projeto,
Ideathon, co-criagdo e
validagbes iterativas

Fonte: Adaptado de Staron| (2020, p. 3).

4.3.4.1 FASE 1. Diagndstico

Objetivo Analisar as metodologias, expectativas e necessidades de execucgao
anterior, identificando oportunidades de melhoria para o0 novo projeto.

Contexto e fundamentacao Nesta etapa foram analisadas as metodologias e
expectativas e necessidades dos estudantes e dos colaboradores da Prefeitura do
Recife dentro do projeto de extensao Clnbora Impactar, para uma maior compre-
ensdo das possiveis melhorias que poderiam ser executadas dentro do projeto de
extensdo Clnovagédo Social. O projeto de extensao Clnbora Impactar, coordenado
pelo Professor Kiev Gama, foi uma iniciativa que visou promover a interagdo entre

a [UFPE| e a comunidade por meio da colaboragdo com o Projeto Bora Impactar
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https://www.instagram.com/boraimpactarrecife/, da Secretaria de Ciéncia, Tecnologia
e Inovacao da Prefeitura do Recife, possibilitando o desenvolvimento de solucdes de
software que atendam as necessidades de [ONGks do Recife’.

Acoes realizadas:

» Levantamento de necessidades via entrevistas com a prefeitura e com os estu-

dantes;

» Andlise dos dados do Clnbora Impactar para identificar os principais acertos e

desafios;

« Levantamento inicial das necessidades da ONG GRIS Solidario através de entre-

vistas exploratorias.
Saidas esperadas:

» Relatério de diagnostico com as principais necessidades e expectativas dos

envolvidos;

+ Identificagcdo de oportunidades de melhoria para o novo projeto de extensao.

4.3.4.2 FASE 2. Plano de acdao

Objetivo Conceber, estruturar e definir a metodologia, atores, ferramentas e crono-
grama para a execugao do projeto.

Contexto e fundamentacao Foi realizada a concepcéo e estruturacao do projeto
Clnovacéo Social, a adaptacado da metodologia Speedplay, a definicao da instituicao
do terceiro setor que seria parceira dentro do projeto (ONG Gris Solidario) e definicao
da equipe que atuou dentro do projeto (6 estudantes, 2 coordenadores, 1 professor

orientador e 3 colaboradoras da ONG). Acoes realizadas:
» Levantamento de atores envolvidos;

» Construcao da metodologia de trabalho baseada na adaptagéao do Speedplay de

Ferrario et al.|(2014) para o contexto de extensao universitaria;


https://www.instagram.com/boraimpactarrecife/
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» Definicao das ferramentas de cocriacao (Discord, Figma, VO, ChatGPT e Gemini)

e do formato do Ideathon;
 Criacao de cronograma proposto com mini-sprints e entregas parciais.
Definic6es metodoldgicas adotadas:
» Metodologia Base: Speedplay (4 ciclos iterativos);

» Tecnologia de Desenvolvimento: Vibecoding (programacéo via IA) + desenvolvi-

mento manual;
« Artefato Final: Aplicacdo Web responsiva para a ONG;
» Duracgdo: 4 semanas de execuc¢ao intensiva.
Saidas esperadas:
» Metodologia estruturada e documentada;
» Cronograma detalhado com 6 sprints organizadas em 4 ciclos;
» Ferramentas e plataformas definidas;

» Equipes e responsabilidades formalizadas.

4.3.4.3 FASE 3. Tomada de acao

Objetivo Executar o projeto de extensao em ciclos iterativos, realizando cocriacao,
prototipagem e validagdes continuas.

Contexto e fundamentacao Esta fase foi a execucao do projeto de Extensao Clno-
vacao Social, que ocorreu durante quatro semanas, ocorrendo o Ideathon presencial,
a co-criacao de solucdes digitais de forma iterativa, implementacédo das atividades
propostas e validacdes periddicas com a ONG.

Estrutura em 4 ciclos Speedplay

» CICLO 1 - Experimentacao Inicial (17-21 de agosto) Objetivo: Lancar o projeto e

criar primeira versao do MVP
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Dia 17-18/ago: Prompt-base - Definicao dos prompts iniciais para o VO (Vercel)
Dia 18-20/ago: Sprint 1 - Inicio do MVP (Minimum Viable Product) com Vibecoding

Dia 21/ago: Sprint Review - Analise da primeira versao e ajuste do backlog

» CICLO 2 - Aprimoramento (22-29 de agosto)
Objetivo: Refinar MVP com base em feedbacks iniciais
Dia 22-24/ago: Sprint 2 - Refinar MVP e aplicar melhorias apontadas
Dia 25/ago: Sprint Review - Verificar aplicacdo das melhorias realizadas
Dia 26-28/ago: Sprint 3 - Refinamento do MVP e adigédo de funcionalidades

Dia 29/ago: Status Report 1 - Verificagdo de atendimento de requisitos com ONG

» CICLO 3 - Validacao e lteracéo (30 de agosto a 6 de setembro)
Objetivo: Validar solugées com a ONG e realizar ajustes finais
Dia 30/ago-01/set: Sprint 4 - Refinamento do MVP e adicao de funcionalidades
Dia 02/set: Sprint Review - Feedback acerca do MVP com ONG
Dia 03-05/set: Sprint 5 - Ajustes e incrementos finais

Dia 06/set: Status Report 2 - Validacao final do MVP com ONG

« CICLO 4 - Fechamento e Entrega (7-13 de setembro)
Obijetivo: Finalizar MVP e preparar apresentacao
Dia 07-09/set: Sprint 6 - Finalizacao do MVP e preparacao para apresentacao
Dia 10/set: Sprint Review - Verificagdo de ajustes finais e corregdes
Dia 11-12/set: Sprint Final - Ajustes conforme feedbacks finais

Dia 13/set: Apresentagao Final - Pitch no CIn/UFPE.
Acoes realizadas:
» Realizacao do Ideathon.

» Desenvolvimento do MVP e protétipo digital com vibecodingcom estudantes e

validacoes com a ONG.

Saidas esperadas:
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MVP funcional de aplicagcdo Web responsiva;

» 6 sprints completadas em 4 semanas (reducao de 4 meses para 1 més);

Artefatos de design (wireframes e protétipos em Figma);
» Documentagéo do processo iterativo;

* Registros de interagdes, decisdes e feedbacks.

4.3.4.4 FASE 4. Avaliacao

Objetivo Avaliar a qualidade do processo, dos artefatos produzidos, da colaboragéo
estabelecida e do atendimento as necessidades da ONG.

Contexto e fundamentacao Neste momento foram realizados os grupos focais,
formulérios e entrevistas com os estudantes e colaboradores da ONG, além da analise
dos artefatos produzidos, do processo de co-criagcao, o atendimento das expectativas
da ONG, e a identificacdo das melhorias metodolégicas que podem ser realizadas em
futuras execucgdes do projeto.

Acoes realizadas: Coleta de Dados Qualitativa
» Andlise do processo de pesquisa-acao até o momento de avaliacao;

» Andlise dos artefatos produzidos pelos estudantes (codigo, wireframes, documen-

tacdo);
» Grupos focais com os estudantes envolvidos no projeto;

* Formularios com estudantes e colaboradores da ONG;

Entrevistas semiestruturadas com colaboradores da ONG;

Registro de interagdes, barreiras e oportunidades observadas durante a execugao.
Analise de Dados
« Transcricao de entrevistas e grupos focais via IA, com revisdo manual

» Anonimizagéao de falas e organizagao segura dos dados
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» Andlise de Conteudo segundo metodologia de Bardin (2011):

1. Pré-analise: Identificacao de categorias consoante as falas dos participantes;

2. Exploragao do material: Codificagao, classificagcao e agregacao de temas

semelhantes;

3. Tratamento dos resultados: Inferéncia e interpretacdo dos dados obtidos.

Instrumentos e cronograma:

» Clnbora Impactar (dezembro 2022 — maio 2023)

— Formularios online anénimos: p6s-projeto (N=15);

— Entrevistas semiestruturadas com estudantes: pds-projeto (5 entrevistas

de 30—45 minutos cada);

— Entrevistas semiestruturadas com Prefeitura: pds-projeto (4 entrevistas

de 40-50 minutos cada);
— Observacao participante: registro em notas de campo durante toda a
execucgao (16 semanas).

» Clnovacao Social (agosto—setembro 2025)

— Formularios online anénimos: p6s-projeto (N=6);

— Grupos focais com estudantes: pds-projeto (1 grupos de 6 estudantes, 60

minutos);

— Entrevistas semiestruturadas com ONG: p6s-projeto (3 entrevistas de
45—-60 minutos);

— Observacao participante: presenca continua do pesquisador em 4 encon-
tros presenciais + movimentagdes online (1 Ideathon inicial + 2 Status Report

+ Apresentacao Final).

Procedimentos de Transcricao:
 Etapa 1: Transcricao Automatica

— Ferramenta utilizada: Inteligéncia Artificial Whisper (OpenAl);
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— Formato de entrada: Arquivos de audio em MPS3;
— Obijetivo: Gerar transcri¢ao inicial automatica para posterior validagao.
- Etapa 2: Revisao e Validacao Manual
— Responsaveis pela revisao: Pedro Rodolfo Gomes de Souza (pesquisador
principal) e Roberta Baudel Francisco (pesquisadora colaboradora);
— Método: Leitura da transcricdo automatica contra o audio original;

— Critério de acuracia: Verificacao de 100% de correspondéncia com audio

original;

— Correcoes aplicadas: Ajustes de palavras nao captadas, pontuacéo e

contexto;
— Resultado: 13 transcrigdes validadas para analise.
Procedimentos de Anonimizacao:

Para garantir confidencialidade e organizacéo sistematica, os seguintes procedi-

mentos foram implementados:

 Substituicao de Identificadores

— Estudantes Clnbora: E1, E2, E3, E4, E5;
— Estudantes Clnovacéao: E6, E7, E8, E9, E10, E11;
— Colaboradores Prefeitura: PREF1, PREF2, PREF3, PREF4;

— Colaboradores ONG: ONG1, ONG2, ONGS3.
« Armazenamento Seguro

— Dados em pasta criptografada em disco rigido local do pesquisador (Dados

nao disponiveis de forma online);
— Acesso restrito com autenticagéo por usuario e senha;

— Destruicao programada para 5 anos apés apresentagao do trabalho.
Codificacao:

« Codificador Primario
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— Nome: Pedro Rodolfo Gomes de Souza;

— Formacao: Mestrando em Ciéncia da Computacao.
 Codificador Secundario (Validador)

— Nome: Roberta Baudel Francisco;
— Formacao: Doutoranda em Ciéncia da Computacao, pesquisadora especia-
lista em Extensao Universitaria.
Estrutura de Cédigos:

» Clnbora Impactar

— 21 codigos identificados (conforme Tabela 8, pagina 72);
— Reorganizados em 8 categorias tematicas principais;

— 205 mencgdes codificadas no total.

— Cédigos mais frequentes:

= Acertos metodoldgicos: 19 mencgdes;

*

Crescimento profissional: 14 mengoes;

*

Soft-skills: 13 mencgoes;

*

Relacéo dialégica/Troca de saberes: 12 mencgdes;

*

Viséo sobre Extensdo Universitaria: 11 mencgoes.
» Clnovacao Social

— Codebook refinado com 18 cddigos (conforme Tabela 9, pagina 73);

— 51 segmentos de fala codificados no total;

— Aplicacdo dos mesmos critérios de concordancia do Clnbora Impactar.
— Cébdigos mais frequentes:

= Valor social: 6 mencgoes;
= Acertos metodolégicos: 5 mencgoes;

= Vis&o sobre Extensao: 5 mencgoes;

Procedimento de Triangulacao: Validar achados através de concordancia entre

multiplas fontes de informacao.
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» Implementacao:

— Comparacao entre tipos de instrumento:

» Achados de formularios online confrontando entrevistas semiestrutura-
das (Estudantes e Prefeitura/ONG);

= Achados de formulérios confrontando grupos focais. (Estudantes)
— Comparacao entre atores:

= Perspectiva dos estudantes confrontando perspectiva de parceiros insti-

tucionais (Prefeitura e ONG);

« Exemplo: Necessidade de mais monitores apareceu em 11/15 formula-
rios do Clnbora Impactar (73%) e em 4/5 entrevistas (80%), validando

emergéncia deste tema.
— Comparacao entre projetos:

= Quais temas recorrentes que apareceram no Clnbora Impactar também
aparecem no Clnovacgao Social?
« Replicacao de achados validando a sustentabilidade dos problemas e

solucoes.
Medidas de Mitigacao de Viéses:
1. Viés de Selecao

» Multiplos formatos de participagao (formulario online, entrevista semiestrutu-

rada e grupo focal);

» Documentacgao clara de quem respondeu e quem n&o respondeu.
2. Viés de Resposta

» Anonimato completo para formulérios online;
* Anonimizagao imediata de entrevistas;
 Coleta pés-projeto para reduzir temor de impacto avaliativo;

 Escuta ativa e ambiente confidencial sem julgamento.

Saidas esperadas:
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Tabela 9 — Comparativo: Clnbora Impactar vs. Clnovagao Social

Aspecto Cinbora Impactar Clnovacao Social
Duracao 4 meses (disciplina semes- 1 més (projeto autbnomo)
tral)

Participantes 15 6

(estudantes)

Participantes 4 3

(colaboradores)

Tipo de coleta Formularios + Entrevistas Formularios + Grupos Focais
+ Entrevistas

Caddigos identificados 21 18 (refinado)

Mencoes codificadas 205+ 205+

Método de analise Andlise de Conteldo (Bardin) Analise de Contetdo (Bardin)

Fonte: O autor (2025).

» Dados qualitativos estruturados (codificagdo tematica de 205+ mencgdes de fala);

Identificacdo de temas emergentes e padrées de sucesso;

« Documentagao de dificuldades e barreiras encontradas;

Recomendacdes preliminares para futuras execucoes.

FASE 5. Aprendizado Objetivo Sistematizar as licdes aprendidas, gerar recomen-
dacgdes e criar guia para replicacéo.

Contexto e fundamentacao Nesta ultima fase foi realizada toda a documentagao
das licdes aprendidas e também a sistematizagdo dos dados que foram analisados,
e por consequente, geraram as recomendagdes que serviram como base para a
construcdo do Guia Béasico de Boas Praticas de Inovagédo Social Aberta por meio da
Extensao Universitaria.

Acoes realizada: Sistematizacao de Conhecimento

» Andlise integrada dos dados coletados em ambos os projetos (Clnbora Impactar

e Clnovacéao Social);

« Comparacgao e sintese de achados entre as duas execuc¢des;
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» Revisao dos processos de extensao a luz dos resultados obtidos;

» Geracao das recomendacdes finais baseadas em evidéncias empiricas.
Producao de Artefatos

* 9 Recomendacdes (R1-R9) sistematizadas e priorizadas;

» Guia Basico de Boas Praticas estruturado em 7 capitulos tematicos;

« Criacao de plataforma funcional para a ONG Gris Solidario;
 Publicacdo de artigo no SEiGS-ICSE 2026.

Principais Licoes Aprendidas Sobre a Metodologia

» Speedplay + Vibecoding reduziram tempo de prototipagem de 4 meses para 1

més;
» Ciclos iterativos curtos favorecem adaptacao e qualidade;
» Cocriacao com a ONG potencializa solugdes contextualizadas e sustentaveis.
Sobre a Relacao Universidade-Sociedade
 Troca de saberes impactou significativamente a aprendizagem dos estudantes;

» Ambiente real potencializa desenvolvimento de soft-skills (empatia, comunicacgéo,

lideranca);
 Escuta ativa e interagéo dialdgica fortalecem colaboragéo e confiancga.
Sobre Desafios Persistentes
« Sustentabilidade financeira continua como desafio critico;
« Engajamento continuo requer incentivos estruturados;
 Adaptacdo de métodos académicos para contexto pratico exige flexibilidade.
Sobre Replicabilidade
» Modelo é transferivel para outros cursos e contextos;

» Documentacgéo detalhada facilita replicacao;
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» Capacitacao de docentes € essencial para escalabilidade.

Saidas esperadas:

» Guia Basico de Boas Praticas (documento executivo e versdo completa);
» Conjunto de 9 Recomendacdes estruturadas por tema;

+ Casos de Sucesso documentados e analisados;

* Licbes Aprendidas sistematizadas por fase;

 Propostas de Politicas para institucionalizagdo da extensao.

4.4 ANALISE DE DADOS

A analise dos dados sera realizado através dos seguintes passos:

» Transcricao: Todas as entrevistas e grupos focais serao transcritos por meio de
Inteligéncia Artificial, e serao posteriormente revisadas pelos pesquisadores, a

fim de garantir fidelidade a fala dos participantes.

« Organizacao dos dados: Atribuicao das falas a cada um dos entrevistados
e posterior anonimizagao das falas, substituindo nomes por pseudénimos ou
cbdigos e armazenamento seguro dos dados obtidos, e organizacao separada
dos grupos focais e entrevistas. Em segunda execucao, foi realizada analise de
dados de entrevistas e grupos focais com os estudantes e colaboradores da ONG

que foi aplicado o projeto de extensao.

« Analise de Conteudo: Sera aplicada a Anélise de Conteudo de acordo com
Bardin (2011):

— Pré-analise: Identificacdo das categorias consoante as falas dos participan-
tes;

— Exploracao do material: Codificacao, classificacdo e agregacao para agru-
pamento de falas com temas semelhantes para identificar possiveis padroes,

por meio de ferramentas de analise;
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— Tratamento dos resultados: inferéncia e interpretacdo dos dados obtidos e

tratados.

Respondendo as lacunas da revisdo (Cap. 3), especialmente a escassez de estudos
brasileiros e a falta de abordagens extensionistas explicitas, adotou-se neste trabalho a
Pesquisa-acdo como abordagem metodoldgica.

A pesquisa-acao é apropriada porque busca dirimir as seguintes lacunas:

» Geografica: Permite investigacao no contexto universitario brasileiro;

Pratica: Envolve atores reais (estudantes, ONGs, universidade) em contexto

organico;

» Terminoldgica: Explicita Extensdo como mecanismo operacional da pratica da

Inovagéo Social Aberta;

Desafios: Enfrenta e explicita os desafios de sustentabilidade, escalabilidade e

engajamento diretamente;

4.41 Aspectos Eticos

O projeto de pesquisa foi aprovado no Comité de Etica em Pesquisa da , com
o Certificado de Apresentagdo de Apreciacdo Etica de n.2 87185225.7.0000.5208, con-
tendo detalhes da Metodologia, Métodos de Recrutamento de Participantes, Critérios
de Inclusédo e Exclusao, Riscos e mitigacédo, dentre outras informagdes pertinentes.
Todos os participantes da pesquisa assinaram um Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido. O modelo deste termo encontra-se no Apéndice B. Os demais Termos
utilizados possuem apenas mudancgas pontuais conforme o perfil dos participantes
(Estudantes, profissionais da prefeitura e colaboradores da ONG), além do termo do

formulario online.

4.4.2 Produto final

Como produto técnico deste presente mestrado profissional, sera desenvolvido

um Guia basico de boas praticas para a aplicagao da Inovagdo Social Aberta (ISA)
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em projetos de Extensdo Universitaria, a partir da sistematizagdo dos dados obtidos
durante o ciclo de pesquisa-acao, nos projetos Clnbora Impactar e Clnovagao Social.
Nestes projetos, serdo analisados tanto a percepgdo dos estudantes quanto dos
envolvidos das instituicdes parceiras, sobre sua vivéncia no projeto, os acertos e
desafios metodoldgicos, estratégias de engajamento, e comunicagao entre universidade
e instituicbes parceiras.

Esse guia € destinado a docentes, discentes e gestores de organizagdes do terceiro
setor, e visa fornecer orientacbées praticas, replicaveis e adaptaveis para equipes
extensionistas que possuem interesse na implementacao de acdes colaborativas e
dialégicas no campo da Inovagéo Social Aberta, voltada para a concepcao de artefatos
digitais como meio de transformagéo social.

O método descrito foi aplicado no projeto Clnovacao Social. A descricao detalhada
do projeto, incluindo suas motivagdes, contextos, tecnologias utilizadas, estruturas ope-
racionais e analises de dados coletados, encontra-se na Secao 5.1 (Resultados), onde

s&o apresentadas e analisadas conforme os resultados obtidos durante a pesquisa.
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5 RESULTADOS

Esse capitulo visa apresentar os resultados obtidos através da realizagcao desse
trabalho, visando sintetizar os principais pontos e tépicos observados.

Este trabalho trouxe como colaboracao, novas abordagens de mecanismos de Ino-
vacao Aberta, como pontuado por Brunswicker; Chesbrough|(2018), onde a Extenséo
Universitaria pode ser um importante mecanismo da promocéao da Inovagao Aberta,
em especial na aplicabilidade para projetos voltados ao terceiro setor. Também foram
apresentadas formas de utilizacdo da metodologia Speedplay |Ferrario et al. (2014) em
projetos de extensao universitaria, 0 que nao € comum na literatura, e também a utiliza-
cao de metodologias ageis de desenvolvimento de software, como o vibecoding, que
também ndo é comum na literatura académica voltada para a construgdo de software
para o terceiro setor.

A transferéncia de conhecimento e co-criagdo de solugdes foram pontos de "virada
de chave"como pontuado pelos proprios colaboradores da ONG, onde as entregas
foram avaliadas como positivas e transformadoras para o contexto da ONG, onde
auxiliaria no melhor funcionamento do fluxo o trabalho interno da ONG e com o
publico externo também, por consequéncia. “A qualidade da entrega ta muito boa.” -
Colaborador da ONG 01. “Super atende as expectativas.” - Colaborador da ONG 02.

Os dados coletados por meio de entrevistas, grupos focais, e questionarios sao
analisados para responder as perguntas que emergiram da revisao de literatura (Cap.
3):

« Como a universidade auxilia na pratica da inovagao social?

» Qual o mecanismo de colaboracao entre a universidade e a sociedade? (Brunswic:
ker; Chesbrough), 2018)

« Como a extensao universitaria faz parte dessa colaboragéo?

» Quais as evidéncias e dificuldades acerca da extenséo universitaria nesse pro-

cesso?
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5.1 Diferencgas entre os Projetos

Os projetos analisados (Clnbora Impactar e Clnovacao Social) apresentam dife-
rencas na estrutura, abrangéncia e obrigatoriedade de participacao por parte dos
estudantes. Estas diferencas fundamentam as decisbes metodolégicas adotadas, e

serdo explicitadas nas dimensdes abaixo.

5.1.1 Dimensao 1: Engajamento

Clnbora Impactar o projeto ocorreu dentro de uma disciplina curricular obrigatéria

do curso de Sistemas de Informacéo do |Centro de Informatica (Cln)|, garantindo partici-

pacao dos estudantes. No entanto, o engajamento variou entre os participantes, com
relatos de dificuldades em conciliar demandas académicas e do projeto.

Clnovacao Social adotou um modelo de participacado voluntaria no projeto com
convite para os estudantes que participaram do projeto Clnbora Impactar, concentrando
6 estudantes motivados. A metodologia Speedplay com ciclos iterativos curtos (4

semanas) intensificou o engajamento através de:

e Ideathon presencial como ponto focal e encontro inicial;

e Cocriacao continua com validagdes periddicas da ONG por meio de Status Report.

Evidéncia: Os formularios do Clnbora Impactar mencionaram necessidade de mais
monitores, enquanto os estudantes do Clnovacao Social nao relataram esta dificuldade,
sugerindo que equipes menores e auto-selecionadas, além da participacao ativa dos

coordenadores do projeto reduzem fragmentacao de esforgos.

5.1.2 Dimensao 2: Abrangéncia

Cinbora Impactar 50 estudantes desenvolviam solucdes para a aplicacao Bora
Impactar da Prefeitura, em equipes de aproximadamente 8 estudantes. Esta abordagem
permitiu maior exposi¢cao dos estudantes a diferentes contextos sociais, mas criou

complexidade no gerenciamento das equipes por parte do coordenador do projeto.
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Clnovacao Social 6 estudantes focados em uma Unica organizagédo (ONG Gris

Solidario). Este modelo garantiu:

e Compreensao mais profunda das necessidades reais da instituicao;
¢ Validagbes continuas com os colaboradores da ONG;

e Entrega de artefato digital funcional em 4 semanas (reducéo de 75% do tempo

em relacdo aos 4 meses do Clnbora Impactar).

5.1.3 Dimensao 3: Obrigatoriedade

Cinbora Impactar era uma disciplina obrigatéria integrada ao curriculo de Sistemas

de Informagéo, garantindo:

e Participacao estruturada de todos os estudantes;

¢ Avaliacdo de participagdo no projeto como componente de nota.

Esta estrutura assegurou uma ampla participacao estudantil, mas incluiu participan-
tes com niveis variados de motivagao.

Clnovacao Social foi um projeto extracurricular voluntario. Nesse caso os estudan-
tes demonstraram um maior engajamento e maior disponibilidade para a execugao do
projeto (4 semanas em mini-sprints). Forneceu Carga Horaria de Extensdo Universitaria,

a qual é obrigatéria para a conclusao do curso, oferecendo:

e Experiéncia pratica documentada;
e Portfolio de artefatos digitais;
e Certificagdo de participagao.

Ambos os modelos contribuem para responder a pergunta central desta pesquisa
sobre como a extens&o universitaria operacionaliza a Inovag¢éao Social Aberta no terceiro

setor brasileiro.
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5.1.4 Descricao do Projeto Clnovacao Social

A partir das licdes aprendidas durante a analise realizada no projeto de extensao
Clnbora Impactar (analisado na secao 5.1.1), percebeu-se a oportunidade de inves-
tigacao de um modelo de intervencao direto com as organizagdes do terceiro setor,
diferenciando a necessidade de um intermediario, como a Prefeitura do Recife.

O Clnovacao Social € uma segunda fase do projeto de pesquisa-agcao sendo
concebido para avaliar a pratica da Inovagdo Social Aberta entre a academia e o
terceiro setor, por meio da extensado universitaria, permitindo a compreensao dos
desafios da interacdo universidade-ONG e a aplicacao da metodologia Speedplay em
ciclos curtos. Também pode-se observar as diferengas e nuances da execugao de
um projeto de Inovagao Social Aberta por meio da extensao dentro de uma disciplina
académica e um que funcionou de forma auténoma. No caso desta pesquisa, enquanto
o CInbora Impactar trouxe o diagndstico prévio e exploratério, o Clnovagéao Social foi o
avanco metodoldgico, através do processo de pesquisa-acao completo.

O projeto de extensdo Clnovacao Social dialogou diretamente com as diretrizes da
extensao universitaria, funcionando como uma aplicagao pratica destas, por meio da
Inovagéo Social Aberta, atendendo as demandas reais das organizagdes do Terceiro
Setor.

Os principais principios que se articularam com o projeto foram os seguintes:

* Interacdo Dialdgica: todas as etapas foram realizadas em dialogo direto e perma-

nente entre a Universidade e a ONG.

+ Indissociabilidade entre ensino, pesquisa e extensdo: os estudantes realizaram a
aplicacdo dos conhecimentos adquiridos nas disciplinas do curso, e aplicaram
esses conteldos para a resolucao dos problemas reais da ONG, e os dados

alimentaram todo o processo de pesquisa-acao.

» Impacto na formacao discente: o projeto desenvolveu diversas soft-skills, como

empatia, comunicacao, trabalho em equipe, dentre outras.

« Transformacgéo social: A ONG participante visualizar diversas melhorias nos seus
processos internos, e por consequente, melhor atendimento da comunidade ao

seu redor., e os estudantes relataram um grande impacto dentro da sua formagéo.
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A diretriz de Interdisciplinaridade e interprofissionalidade foi pouco trabalhada no
projeto por conta deste contar somente com estudantes do curso de Sistemas de
Informacao, onde, num melhor cenario, poderiam coexistir estudantes das mais diversas
areas do conhecimento, para potencializar o processo de cocriacao.

O projeto Clnovacao Social foi concebido visando a pratica da Inovacao Social
Aberta por meio da Extensao Universitaria, voltado para estudantes do curso de
Sistemas de Informagao do [CInfUFPE], em parceria com uma[ONG] no caso de sua
primeira execu¢ao, com a GRIS Solidario.

A organizagao se situa no bairro da Varzea, e o seu cerne é o atendimento e
apoio ludico-pedagdgico para criangcas em situagado de vulnerabilidade social e tam-
bém as suas maes, porém também possui uma forte atuacdo em pautas acerca de
conscientizacao e enfrentamento ao racismo ambiental.

A escolha de atuagdo com uma[ONG|se deu ao fato do dado apontado por Gama,
que relata que ONGs possuem poucos recursos humanos e financeiros para executa-
rem exitosamente suas atividades inovativas. A escolha da GRIS Solidario se deu em
decorréncia de sua proximidade com a[UFPE] visando facilitar a vivéncia dos espagos
da ONG presencialmente pelos estudantes que irdo atuar no projeto de extenséo.

Apesar de ser um projeto voltado para a concepgao de artefatos digitais por meio da
computacao, o principal foco do projeto versa sobre as pessoas que estdo envolvidas
nele, e todo o impacto que pode ser gerado pela relagéo dialdgica entre os estudantes
e a sociedade.

A metodologia vivenciada no projeto € uma adaptacdo da Speedplay de Maria
Angela Ferrario, que preconiza a concepgéo de artefatos digitais como veiculos de
mudanca social. E voltada para comunidades que possuem um dificil acesso pelo poder
publico e que necessitem de solugdes que sejam realizadas num espaco de tempo
reduzido, dispondo de metodologias ageis para essa finalidade.

No caso do Clnovagéo Social, o artefato digital construido foi uma Aplicagdo Web,
que pode ser utilizada pela ONG tanto por computadores quanto por dispositivos
moveis, como solicitado pela propria organizagao, em decorréncia de nem todos os
seus colaboradores possuirem acesso facil a computadores de mesa.

Junto a metodologia Speedplay foi adotado o Vibecoding, ou programacao via

nteligéncia Atrtificial (TA), na qual os estudantes utilizaram algumas ferramentas para
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gerar as paginas que compde o nucleo do projeto, e ao longo do desenvolvimento
foram incrementando via programacéo tradicional novas funcionalidades e detalhes
ao artefato digital. A utilizagao de[[A]visa gerar no projeto uma cultura de curadoria de
solugdes, ndo apenas programacao, levando os esforgos dos seus participantes para
um maior foco em l6gica e propdsito da equipe.

A escolha por Vibe coding se deu através do grande advento da utilizacao da IA
Generativa, que vém ganhando cada vez mais relevancia no mercado e na midia
atualmente. O conceito de IA Generativa versa acerca de modelos que possuem a
capacidade de geracdo de conteudo, seja texto, multimidia, cédigo, dentre outros.
Existem alguns exemplos citados pelo autor, e de grande difus&o na atual sociedade,
como o ChatGPT e Gemini. (Silva et al., 2025a)

O Vibe coding é uma tecnologia de programacao através da linguagem natural para
implementacédo de cddigo, intermediada por meio de |IA Generativa. Sua utilizacéo,
segundo Silva et al.| (2025b), cresceu em decorréncia da grande complexidade das
atuais ferramentas de desenvolvimento e a urgente necessidade de desenvolvimento
de proto6tipos em tempos cada vez mais curtos.

Ao observar os projetos de extensao executados, o projeto Clnbora Impactar teve

seus [Minimum Viable Product (MVP)s implementados em cerca de 4 meses, o periodo

de duracao da disciplina onde o mesmo estava inserido. Ja o projeto Clnovagao
Social conseguiu implementar em exatamente 1 més de execugéo do projeto, sendo
co-construido com a ONG, além de contar com equipes menores.

Esse cenario demonstra-se promissor para instituicoes do terceiro setor, que muita
das vezes ndo possuem de tempo para co-criarem praticas inovativas (em decorréncia
do baixo quantitativo de voluntarios, que muitas das vezes, como percebido pela
equipe de execucdo do Clnbora Impactar, precisavam se desdobrar em inimeras
tarefas diferentes), além da falta de recursos financeiros para contratacao de equipes
especializadas para realizar a inovagéo para a mesma.

Porém, ao realizar uma rapida observagao na literatura acerca da utilizacdo de
Vibe coding com objetivos sociais, ndo se percebem contribuicdes em bases de dados
relevantes da area da computacéo (I[EEE| [ACM|, [SBC), e das poucas vezes que existe

alguma citacao de Vibe coding, € somente trazendo para prototipagdes mais voltadas

para a parte académica e para o mercado.
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Segundo Silva et al., a IA Generativa pode auxiliar e potencializar os seguintes
processos: Pesquisa académica: processos de ideagdo de perguntas de pesquisa,
revisao de literatura, concepcéo de métodos, experimentos e validagdes. Experiéncia
de ensino-aprendizagem: exercicios de perguntas e respostas, chat de aprendizado,
Feedback sobre avaliacbes e desempenho dos estudantes, resumos de materiais,
geracao de conteudo, extracdo de tépicos de artigos e afins, auxilio no processo de
brainstorm, e auxilio na reformulacao de conteudos diferentes para publicos distintos.

Apesar do desenvolvimento ser realizado em conjunto com tecnologias de [[A] du-
rante o projeto foi amplamente ressaltada a importancia da utilizacao destas tecnologias

de forma responsdvel, através das seguintes orientagdes:

Revisédo do cédigo gerado;

Utilizacdo de [IA|de forma ética;

Combinagao do uso de [Ajcom boas praticas de engenharia de software;

Documentacgéo das decisGes tomadas;

Uso da[lJAlcomo apoio, ndo como substituto do pensamento.

A dindmica do projeto se deu através da execugao de cada “mini-sprint” resultando
em um pequeno protdtipo a ser incrementado nas posteriores sprints. O inicio do
projeto deu-se via um momento de vivéncia dos estudantes nos espagos fisicos da
[ONG], que foi chamado no projeto de /deathon, baseado na etapa do Speedplay, que
Maria Angela Ferrario chama de Ponto focal, que € um momento de co-criacdo de
projeto de prototipo. No caso do Clnovagéo Social, o Ideathon resultou num wireframe
co-criado com a[ONG|
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Figura 11 — Estudantes co-criando com a ONG

Fonte: O autor (2025).

Figura 12 — Estudantes realizando prototipacao via Wireframe

Fonte: O autor (2025).

5.1.5 Execucao do Projeto: Fases e Ciclos Speedplay

O cronograma do projeto foi 0 seguinte, dentro dos quatro ciclos do Speedplay:
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Ciclo 1 (Experimentacao inicial)
 Dia 17/08 — Prompt-base
» Dia 18 a 20/08 — Sprint 1 - Inicio do

« Dia 21/08 — Sprint Review - Analisar primeira versao do [MVP| e ajuste do backlog;

Ciclo 2 (Aprimoramento)

Dia 22/08 a 24/08 - Sprint 2 - Refinar[MVP] e aplicar as melhorias apontadas na

ultima Sprint Review

Dia 25/08 - Sprint Review - Verificar a aplicacdo das melhorias realizadas

Dia 26/08 a 28/08 - Sprint 3 - Refinamento do [MVP|e adi¢do de funcionalidades

Dia 29/08 - Status Report 1 - Verificacado de atendimento de requisitos com

Ciclo 3 (Validacao e Iteracao)

Dia 30/08 a 01/09 - Sprint 4 - Refinamento do e adicao de funcionalidades

Dia 02/09 - Sprint Review - Feedback acerca do [MVP|

Dia 03/09 a 05/09 - Sprint 5 - Ajustes e incrementos finais

Dia 06/09 - Status Report 2 - Validagdo do [MVP]

Ciclo 4 (Fechamento e Entrega)

Dia 07/09 a 09/09 - Sprint 6 - Finalizagao do[MVP|e preparagao para apresentacao

final

Dia 10/09 - Sprint Review - Verificagao de ultimos ajustes finos e corre¢des na

interface

Dia 11/09 a 12/09 - Sprint final - Ajustes verificados na ultima SR

Dia 13/09 - Apresentagéo final no Espacgo Pitch - UFPE



84

O projeto contou com a participacao direta de seis estudantes do curso de Sistemas
de Informagao, como equipe responsavel pelo desenvolvimento do artefato digital,
duas colaboradoras da GRIS Solidario como fonte de informacao, participantes da co-
criacao e validacao, o professor orientador auxiliando no processo metodoldgico e dois
pesquisadores na coordenacgao, coordenando o processo extensionista, e realizando
mentoria com os estudantes e alinhamentos necessarios com a[ONGl

Apesar das datas programadas, algumas vezes, a[ONG]|teve uma dificuldade em
manter as datas agendadas, por conta de adversidades, um quantitativo reduzido de
voluntarios, onde a prépria coordenadora da[ONG]|se desdobrou diversas vezes para

executar diversas tarefas diferentes na institui¢ao.

5.2 Andlise de Dados

A andlise dos dados utilizada nos dois projetos de extensao analisados (Clnbora
Impactar e Clnovacgao Social), foi realizada através da Analise de Contéudo de [Bardin
(2011). Esta escolha foi em decorréncia da possibilidade de sistematizacao das falas
e opinides dos entrevistados, auxiliando na compreensao da visdo destes acerca da
experiéncia do processo vivenciado na extensao universitaria, em especial, da relacao

dialégica, e da troca de saberes proporcionada pela Inovagao Social Aberta.

5.2.1 Analise dos Dados Coletados - Cinbora Impactar

1. Pré-analise: Foi realizada uma leitura flutuante do material onde foi possivel
constatar algumas afirmagdes iniciais que se repetem ao longo das entrevistas
e formularios, e serdo posteriormente analisadas com mais cuidado, como, por
exemplo, uma repetida afirmacéo da necessidade de monitores ao longo da

disciplina.
Fontes de dados:
15 respostas de formularios respondidos por estudantes (Anénimo);

5 entrevistas gravadas com estudantes (Anonimizadas);

* 4 entrevistas gravadas com colaboradores da Prefeitura (Anonimizadas).
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Objetivo: O objetivo dessa anadlise é observar quais sdo os principais acertos e
desafios vivenciados pelos estudantes e pelos colaboradores da Prefeitura do
Recife no projeto Bora Impactar, visando colher dados para aprimorar a pratica da

Inovacao Social Aberta para o Terceiro Setor através da Extensédo Universitaria.

Instrumentos de analise: Codificagdo de segmentos das entrevistas e dos

formularios Exploragéo dos dados codificados

2. Exploracao do material: Cdodigos: Foram concebidos 21 cédigos ao longo da

analise de todo o material:

Tabela 11 — Cédigos utilizados - Clnbora Impactar

Caddigo Definicao simplificada

Acertos metodoldgicos Aspectos positivos da conducao metodoldgica do
projeto

Aspiragdes do futuro Expectativas futuras relacionadas a carreira

Crescimento profissional Evolucéo nas competéncias exigidas pelo mercado

Desorganizacgao interna Falta de organizagéo do grupo no desenvolvimento do
projeto

Dificuldade na Problemas na troca de informagdes entre os

comunicacgao envolvidos do projeto

Dificuldades com ONGs Problemas relacionados a interagdo com as ONGs
envolvidas

Dificuldades Aspectos negativos da conducédo metodoldgica do

metodolégicas projeto

Experiéncia prévia Contribuicdes de vivéncias anteriores similares

Gestao de tempo Desafios em conciliar o projeto com outras atividades
académicas

Melhorias na comunicacao | Sugestdes para uma relagdao mais eficiente entre

Universidade-Prefeitura Universidade e Prefeitura

Continua na préxima pagina
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Caddigo

Definicao simplificada

Problemas de

engajamento

Falta de participagdo ou motivagdo nas equipes

Problemas de escopo

Solicitacdes de escopo mal definidas, sem foco ou

sem prioridade

Qualidade das solugdes

técnicas

Nivel de adequacéao e qualidade das solugdes

propostas

Relagao dialégica

Troca de saberes entre a prefeitura e a universidade

Relagédo Universidade e

Prefeitura

Parceria institucional e sua dinamica

Retorno a sociedade

Percepcgéao sobre o impacto social gerado pelo projeto

Soft-skills

Habilidades interpessoais desenvolvidas no projeto

Sugestdes de melhorias

metodolégicas

Propostas para melhorar a condugao do projeto de

extensao

Pivotagem

Mudancas necessarias na execug¢ao do projeto

Visao sobre Extensao

Universitaria

Concepcoes dos participantes sobre o papel da

extensao

Visao sobre Inovacao

Social

Concepcoes dos participantes sobre o papel da

inovagao social

Fonte: O autor (2025).

Dos 21 cédigos, houve 205 mencgdes a eles, dos quais, 0os mais frequentes tratam

de:

Acertos metodolégicos (19), crescimento profissional (14), Soft-skills (13), Relagao

dialégica (Troca de saberes) (12) e Visado sobre Extensdo Universitaria (11).

Essa distribuicdo demonstra que os estudantes enfatizaram o aprendizado e a

pratica, enquanto os colaboradores da prefeitura apontam a questao operacional.

E possivel também inferir que boa parte do que foi trazido pelos estudantes e

pelos colaboradores da prefeitura falam da forma da condug¢éo em si do projeto,
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Tabela 12 — Comparativo por fontes de dados

Caddigo Estudantes (Forms) | Estudantes (Entrev.) Prefeitura
Acertos metodoldgicos 6 12 1
Soft-skills 11 2 0
Crescimento profissional 6 8 0
Problemas de escopo 1 3 3
Relacao dialogica 4 6 2

Fonte: O autor (2025).

e sobre a importancia da troca de saberes que houve entre a universidade e a

prefeitura, através da Inovagao Social Aberta.

3. Tratamento dos resultados e interpretacao: Principais acertos: Relacao dia-

I6gica: Os estudantes em geral afirmaram que a metodologia de um projeto de
extensdo em parceria com a Prefeitura auxiliou tanto na absorgéo dos conteudos
ministrados na disciplina, quanto no processo de aprendizagem auténtica, onde
muitos nunca haviam tido anteriormente a oportunidade de participar de um
projeto que seria executado de fato, e ndo somente um projeto simulacro para
uma disciplina, vivenciando uma relacao dial6gica, onde ambos os lados tiveram

um ganho;

Desenvolvimento pessoal: Muitos estudantes relataram que desenvolveram mui-
tas habilidades enquanto vivenciavam o desafio de um projeto que estava sendo
executado em tempo real, e que iria impactar diversas pessoas, por trabalhar
com o terceiro setor. Segundo os estudantes, as trés soft-skills que mais foram
desenvolvidas foram as seguintes: Trabalho em equipe (100%), habilidades orga-
nizacionais (94,1%) e resolucao de problemas (94,1%). Essas soft-skills estao
mais relacionadas com a area de desenvolvimento de projetos em si. Ao analisar-
mos 0s aspectos mais humanos e que dizem respeito a interacédo dialégica dos
estudantes com a prefeitura, as que mais se destacaram segundo os alunos s ao

as seguintes: Habilidades interpessoais (64,7%), habilidades de escuta (52,9%)

Comunicagao mais direta: Os estudantes e os colaboradores da prefeitura elogia-
ram a comunicagcao mais direta entre todas as partes, e os estudantes reforcaram
a interagcdo com o professor por meio de ferramentas digitais de comunicagao,

ressaltando principalmente o atendimento de demandas fora do horario das aulas.
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Esses acertos sdo verificaveis através das seguintes afirmacoes:

“Quando comecei a cadeira, eu sé sabia Python.Agora, tipo, sei até mexer em
Figma, em design, essas coisas. Entao, tipo, ta 6timo.T6 quase full-stack, entao

foi muito proveitoso.” (Entrevista — Estudante 01)

“Estar em um cenario real, porque eu pude ter contato com pessoas reais, com
projetos reais que realmente pessoas precisam deles e também com stakeholders

reais que tinham seus pedidos” (Entrevista — Estudante 02)

“Gosto de cadeiras que colocam, por exemplo, essa do professor, do periodo
passado. Achei bem legal porque pode colocar realmente conteudo que a gente
aprende de forma prética, assim, o jeito que eu mais aprendo, sabe?” (Entrevista

— Estudante 03)

“[Aprendemos]As variaveis mais criticas em um ambiente de desenvolvimento.
Em um ambiente de projetos e tal. Como seria esse tipo de simulagdo em uma
empresa grande. Qual é o tipo de projeto de desenvolvimento? Ensinar a base da

engenharia de software.” (Entrevista — Estudante 04)

“A seriedade da coisa me fez. Ah! Agora eu ndo sou a pessoa que fazia um projeto
em HTML e CSS e mandava no Classroom. Nao, € um projeto real, fixo com a

prefeitura. Entdo, essa seriedade gostei muito.” (Entrevista — Estudante 05)

“Porque, querendo ou ndo, cada um vai dominar algo. E, quando a gente junta
isso, a gente junta o melhor de cada um, né? Entédo, essa parte da gente trazer
conhecimento técnico, conhecimento ali que esta sendo formado, né?” (Entrevista

— Colaborador da Prefeitura 01)

“Os meninos néo fizeram uma coisa assim, um arroz com feijao, ndo. Fizeram
uma coisa linda, bonita. Eu me emocionei, chorei umas trés vezes com eles

apresentando.” (Entrevista — Colaborador da Prefeitura 03)

Principais dificuldades: Monitoria: Um ponto muito colocado pelos estudantes foi
de que a presenga somente do professor em sala de aula foi um gargalo para
uma execucao mais efetiva de alguns pontos do projeto, pois, em decorréncia do
quantitativo de estudantes participantes do projeto, o professor ndo conseguia

dar uma atencéao plena a todas as equipes quando necessario;
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Problemas de escopo: Algumas equipes acreditam que tiveram seu desempenho
no projeto um pouco prejudicado por conta da falta de um escopo mais acertado
por parte da prefeitura, pois ao longo da execugéo, perceberam que o tema que
estavam trabalhando n&o eram prioridades, mesmo tendo sido anunciados pela
prefeitura. Algumas equipes também relataram que a prefeitura deveria delimitar
melhor os projetos, para maior efetividade das solu¢des apresentadas, com menor

retrabalho, e assim, com menor de tempo de desenvolvimento;

Dificuldade de execucéao durante as disciplinas: alguns estudantes apontaram
que a execucao do projeto ocorreu em um periodo que existiam disciplinas muito
pesadas, e que exigiam uma atencado maior, e muitos aproveitaram o periodo de

férias para poderem se dedicar mais ao projeto de extensao.
Essas dificuldades sao verificaveis através das seguintes afirmagodes:

“A gente precisava mais de um guia técnico. Tipo, tem que ir com a tecnologia. A
gente precisa aprender essas coisas.Tipo, aquilo foi um mar totalmente obscuro,

que a gente foi desbravando.” (Entrevista — Estudante 01)

“Com a stakeholder, a responsavel da prefeitura, as vezes, era um pouco confusa
sobre o que ela queria. Ela ia descobrindo o que ela queria ao longo do projeto.E
ai, a gente tinha que fazer algumas mudancas no projeto.Mas, no geral, foi uma

6tima relacdo com ela.” (Entrevista — Estudante 02)

“Seria bom um plano de aula desde o inicio, ja com as entregas que precisam
ser feitas. Para os alunos terem um direcionamento melhor. Um planejamento de

entregas.” (Entrevista — Estudante 02)

“Essa dos monitores € uma [melhoria], que ajudam bastante. Indicacédo de stack.
Por exemplo, [...] inicio da cadeira a gente ficou muito sem saber qual biblioteca

se encaixava com qual [...] banco.” (Entrevista — Estudante 03)

“Talvez para ndo conseguir achar palavras, a gente precisa criar uma coisa mais
duradoura que esse tipo de estratégia em parceria continue independente de

quem esteja.” (Entrevista — Colaborador da Prefeitura 02)

“Houve em alguns momentos uma certa demora no envio de informagdes e ajustes

com o nosso desenvolvedor.” (Entrevista — Colaborador da Prefeitura 03)
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“Eu acredito que é o risco que vocé toma ao criar uma relagao com estudantes
em uma cadeira que tem um tempo muito curto.” (Entrevista — Colaborador da
Prefeitura 04)

“Quanto mais rapido a gente tiver esse escopo bem definido, mais rapido a gente

parte para a implementacao.” (Entrevista — Colaborador da Prefeitura 04)

4. Licoes aprendidas:

Maior necessidade de padronizacao no projeto: criagcao de guias técnicos,

cronogramas claros, e ferramentas a serem utilizadas por todas as equipes;

Acompanhamento mais préximo: por meio de monitores e reunidées mais

frequentes;

Sistematizacao e validacao direta com o parceiro: estabelecimento de
ponto de contato fixo, cronograma de feedback com o cliente, além da reviséo

dos requisitos e temas propostos para melhor assertividade;

» Importéancia de projetos reais com impacto social: Boa parte dos projetos
vivenciados dentro da universidade pelos estudantes envolvem problemas
ficticios apenas para a criagdo de projetos e/ou aplicacbes para solucionar
esses problemas. Como relatado por alguns entrevistados, nas tentativas de
sair destes problemas simulados, os estudantes acabam focando na reso-
lucédo de problemas que estdo ao seu redor, causando um impacto apenas
para a propria realidade. Projetos reais e que trazem um impacto social e
qgue atingem mais publicos pode ser um importante motivador e gerar uma
mudanca de mentalidade nos estudantes para estimular e realizarem outros
projetos dentro da universidade nao apenas voltados para problemas ficticios
ou de escopos muito reduzidos, mas sim, que possam causar impactos reais

na sociedade.

Conclusao da analise do Cinbora Impactar

A andlise de conteudo realizada nas entrevistas do projeto Bora Impactar mostraram
que o mesmo foi vivenciado pelos estudantes como uma préatica de aprendizagem
ativa, onde os estudantes sao colocados no centro do processo de aprendizagem,

encorajados a participar de forma ativa e colaborativa na construgdo do conhecimento,
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onde nesse caso, foi no desenvolvimento das solugdes tecnoldgicas solicitadas pela
prefeitura. A prefeitura também logrou momentos de aprendizagem com os estudantes
acerca de melhorias sugeridas pelos mesmos na forma de condugéo do projeto Bora
Impactar para além das fronteiras da universidade. Isso confirma a proposi¢ao de
Chesbrough; Vanhaverbeke; West| (2014) sobre que a Inovacao Aberta exige partici-
pacao ativa dos stakeholders externos desde o inicio. Mesmo com diversos desafios
apresentados ao longo da execucéo, foi notério o beneficio da pratica da Inovacao
Social Aberta por meio da Extensao Universitaria para o terceiro setor.

Ao confrontar a execucao do projeto com os modelos de Inovacéao Social de Murray;
Caulier-Grice; Mulgan| (2010) podemos observar que o trabalho com uma instituicdo do
primeiro setor, a Prefeitura do Recife, possibilita a maior escalabilidade da solugao, o
que se tornou um ponto critico para as ONGs como apontado por Gama et al.[ (2023),
por conta de que a Prefeitura dispde de recursos, tanto humano quanto financeiros,
para a escalabilidade da Inovacdo Social Aberta, e também consegue atingir a ultima
etapa, que segundo Murray; Caulier-Grice; Mulgan (2010) é muito dificil e complexa de
ser atingida, que é a mudanca sistémica. Nesse caso, a prefeitura consegue realizar o
inicio de uma mudanca sistémica, através da ado¢cédo de metodologias e ferramentas
como o Bora Impactar que possibilitam que a Inovagao se torne algo mais perene, e
também pode criar através de decreto e de leis o fortalecimento destas praticas. Mas
como dito, apenas o inicio da mudanca sistémica, pois a prefeitura também enfrenta
dificuldades nesta area, por enfrentar burocracias da maquina publica, mudanca de

governos, disputas politicas e etc.

5.2.2 Analise dos Dados Coletados - Clnovacao Social

1. Pré-anadlise: Foi realizada uma leitura flutuante do material onde foi possivel
constatar algumas afirmacdes iniciais que se repetem ao longo das entrevistas
e formularios, e serdo posteriormente analisadas com mais cuidado, como, por
exemplo, uma repetida afirmacédo da necessidade de monitores ao longo da

disciplina.

Fontes de dados:

* 6 respostas de formularios respondidos por estudantes (Anénimo);
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+ 1 grupo focal gravado com todos os estudantes que fizeram parte do projeto

(Anonimizadas);

* Observacao e anotacdes dos encontros realizados: Relato do /deathon,
reunido pos-ldeahton, 12 Status Report, 2° Status Report e Apresentacao

Final do Projeto (Anonimizadas)

* 3 entrevistas semiestruturadas com colaboradores da ONG (Anonimizadas).

Objetivo: O objetivo dessa analise é observar quais sdo os principais acertos
e desafios vivenciados pelos estudantes e pelos colaboradores da ONG GRIS
Solidario no projeto Clnovacao Social, visando colher dados para a melhoria
continua na execucao do projeto, além do know-how para fortalecimento da
pratica da Inovagao Social Aberta entre a Universidade e instituicées do terceiro

setor.

Instrumentos de analise: Codificacdo de segmentos das entrevistas, grupos
focais, observacdes e dos formularios Exploracdo dos dados codificados.

. Exploracao do material:

Cddigos: Foram concebidos 18 cédigos ao longo da analise de todo o material.
Os cédigos possuem alguma semelhanca com os do Clnbora Impactar, por tratar
de algumas questdes semelhantes do processo de extensdo e da Inovacao Social
Aberta:

Tabela 13 — Codigos utilizados - Clnovagao Social

Caddigo

Definicao simplificada

Acertos metodoldgicos

Aspectos positivos da condugcédo metodoldgica do

projeto

Aspiracdes do futuro

Expectativas futuras relacionadas a carreira

Desafios operacionais

Barreiras relacionadas a falta de bolsas, financiamento

ou apoio institucional para continuidade do projeto

Continua na préxima pagina
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Caddigo

Definicao simplificada

Desafios técnicos

Principais dificuldades vivenciadas acerca da

construcao da plataforma

Dificuldades

metodoldgicas

Aspectos negativos da condugédo metodolégica do

projeto

Escalabilidade

Possibilidades de expanséo do projeto para outras
ONGs

Gestao de tempo

Desafios em conciliar o projeto com outras atividades

Melhorias na comunicacao
Universidade-ONG

Sugestdes para uma relagdo mais eficiente entre
Universidade e a ONG

Problemas de

engajamento

Falta de participacdo ou motivagao das equipes

Qualidade das solucgdes

técnicas

Nivel de adequacéo e qualidade das solucoes

propostas

Relagao dialégica

Troca de saberes entre a universidade e a ONG

Soft-skills

Habilidades interpessoais desenvolvidas no projeto

Sugestdes de melhorias

metodolégicas

Propostas para melhorar a condugéo do projeto de

extensao

Pivotagem Mudancas necessarias durante a execug¢ao do projeto

Uso da lA Vantagens e desvantagens acerca da utilizagao da 1A
para a construcao da plataforma

Valor social Percepcao do impacto social gerado pelo projeto

Visao sobre Extensao

Universitaria

Concepcoes dos participantes sobre o papel da

extensao

Viséo sobre Inovacao

Social

Concepcdes dos participantes sobre o papel da

inovagao social

3. Fonte: O autor (2025).

A codificagao foi realizada manualmente a partir da transcricdo dos grupos sociais
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e anotacdes dos encontros, que estao caracterizados, descritos e agrupados em

temas, como descrito a seguir:

a) Categoria - Desafios de Execucao: Desafios que se apresentaram ao longo

da execucao do projeto.
» Desafios operacionais: Barreiras relacionadas a falta de bolsas, financia-
mento ou apoio institucional para continuidade do projeto

» Desafios técnicos: Principais dificuldades vivenciadas acerca da cons-

trucao da plataforma
» Gestado do tempo: Desafios em conciliar o projeto com outras atividades
* Problemas de engajamento: Falta de participagdo ou motivagcéo das
equipes
+ Escalabilidade: Possibilidades de expansao do projeto para outras ONGs
» Pivotagem: Mudancas necessarias durante a execucao do projeto

b) Categoria - Aspectos Metodolégicos da Pesquisa-Acao: Observacoes
acerca da metodologia de execug&o da pesquisa-agéo

» Acertos metodoldgicos: Aspectos positivos da condugdo metodologica
do projeto

+ Dificuldades metodolégicas: Aspectos negativos da condugcédo metodolé-
gica do projeto

» Sugestdes de melhorias metodoldgicas: Propostas para melhorar a
conducao do projeto

* Melhorias na comunicacéao Universidade—ONG: Sugestdes para uma

relacdo mais eficiente entre Universidade e a ONG

c) Categoria - Aprendizagem e Desenvolvimento de Competéncias: Obser-
vacao do desenvolvimento de competéncias socio-emocionais e técnicas por
parte dos estudantes

+ Soft-skills: Habilidades interpessoais desenvolvidas no projeto
» Aspiragdes do futuro: Expectativas futuras relacionadas a carreira

d) Categoria - Impactos e Resultados Sociais: Observacao da percepcao do

impacto causado pelo processo



95

* Valor social: Percepcao do impacto social gerado pelo projeto

* Qualidade das solugdes técnicas: Nivel de adequacao e qualidade das

solugdes propostas

e) Categoria - Concepcoes e Perspectivas: Perspectivas acerca de temas

que foram trabalhados ao longo do projeto

* Visao sobre extensao universitaria: Concepgdes dos participantes sobre
o papel da extensao

* Visdo sobre inovacao social: Concepcdes dos participantes sobre o
papel da inovagao social

» Uso de |A: Vantagens e desvantagens acerca da utilizagdo da IA para a

construgao da plataforma

» Relacao dialégica: Troca de saberes entre a universidade e a ONG

Aspectos éticos A pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa
da UFPE (CAAE 87185225.7.0000.5208), na qual todos os participantes concor-
daram com um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido com garantia de
confidencialidade e anonimato, além do direito a desisténcia, com os possiveis

riscos e suas mitigagoes.

Limitacées Mesmo seguindo todo o rigor metodolégico necessario, algumas

limitac6es devem ser delimitadas:

» Escopo: O escopo do projeto foi reduzido, por ter ocorrido apenas na UFPE e
apenas com a ONG Gris Solidario. Os resultados ndo podem ser diretamente

generalizaveis por conta disto.

+ Limitacdo temporal: O projeto ocorreu em apenas 1 més, o que restringiu a
quantidade de ciclos da pesquisa-acao, e por consequente, a profundidade

da pesquisa.

+ Falta de diversidade do publico participante: Boa parte dos dados sao pro-
venientes do grupo focal com os estudantes, no qual os dados da parte da
ONG ocorreram atraves da observagédo ao longo da execucado do projeto, em
decorréncia da dificuldade de disponibilidade da ONG em realizar um pleno

teste da plataforma co-criada, além da participacdo em entrevistas.
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» O projeto contou com a participacao direta de seis estudantes do curso de
Sistemas de Informacg&o, como equipe responsavel pelo desenvolvimento
do artefato digital, duas colaboradoras da GRIS Solidario como fonte de
informacao, participantes da co-criagao e validagao, o professor orientador
auxiliando no processo metodol6gico e dois pesquisadores na coordena-
céo, coordenando o processo extensionista, e realizando mentoria com os

estudantes e alinhamentos necessarios com a ONG.

4. Resultados da analise: O trabalho realizado diretamente com a ONG (sem inter-
mediarios, como foi 0 caso do Clnbora Impactar) possibilitou que os estudantes
vivenciassem um contato mais proximo com a realidade da ONG, e vivenciassem
momentos de empatia, afim de compreender melhor as necessidades e dores
da ONG, podendo assim co-criar uma solucdo mais efetiva para a realidade da
mesma. Essa dindmica também permitiu um maior protagonismo dos estudantes
no processo de co-criagdo, por ndo possuirem uma estrutura hierarquica formal

tal qual havia com a prefeitura do Recife.

E possivel observar esse comportamento através das seguintes afirmagdes: "[...]
Eu também vi uma oportunidade muito grande de ver o protagonismo de nés
estudantes mesmo fazendo a diferenca através do projeto de extensao."(Grupo
Focal - Estudante 02);

"[...] Acredito que, além do impacto trazido pelo projeto, é importante ressaltar a
criacao de lacos tanto entre os membros da equipe quanto entre a equipe € a
ONG."(Formulario);

"[...] Como um projeto simples pode fazer uma grande diferenca tanto pra gente,
como estudante, quanto para a ONG. [...Jtrazendo essa mentalidade pro dia a dia
da faculdade, fazendo projetos nas disciplinas com objetivo real de impactar a
realidade dessas pessoas, € ndo apenas criando projetos superficiais que talvez

nunca sejam implementados."(Formulario);

"[...] Viver a experiéncia de ir na ONG. Acredito que esses projetos de extensao
com um aspecto mais sociais agregam demais na formacéo de um profissional.

Entender a dificuldade vivida por uma realidade diferente da sua & muito impor-
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tante pra formar seu carater profissional. E muito transformador. (Grupo Focal -
Estudante 06);

"[...] . E como eu falei anteriormente que ia ser interessante das pessoas de
outros departamentos, se elas também fizessem parte disso e vissem que elas
estariam construindo alguma coisa que vai mudar a realidade de uma ONG ou de
uma Fundagéo ou seja uma pessoa s6 ou seja uma instituicdo qualquer e isso
acredito que uma experiéncia muito transformadora tanto para carreira quanto

para o pessoal... (Grupo Focal - Estudante 03).

A ONG relatou que apesar de nunca ter possuido anteriormente experiéncias com
estudantes de STEM, foi uma surpresa muito positiva, pelo comprometimento e
escuta ativa por parte dos estudantes, que se engajaram genuinamente com o

territério da ONG.

“Eu achei muito fofo, sabe? Realmente escutaram o que a gente tava falando... foi

feito um exercicio dessa escuta ativa.” - (Colaborador da ONG 02)

Apenas um dos encontros realizados durante o projeto foi presencial. Os estu-
dantes em grande maioria relataram que a pequena quantidade de encontros
presenciais prejudicou um pouco o processo de co-criacao entre a ONG e eles,
pois a interagdo presencial possibilita uma maior empatia e um melhor enten-
dimento das necessidades da ONG, além de permitir uma vivéncia social, de
fato, pelos estudantes. Poréem os mesmos também relataram que a dindmica dos
encontros online foi muito boa, pois a ONG se mostrou muito aberta e disponi-
vel para o didlogo e para o esclarecimento de davidas, quando necessario. Os
encontros também ocorreram apenas com os colaboradores da ONG, sem a
presenca de criangas ou maes, o que também pode ter dificultado um pouco o

entendimento mais profundo da realidade da ONG.

"Eu acho que eu queria ter tido mais a oportunidade de poder participar mais
do que a gente vivenciou naquela primeira reunido. e até mesmo tipo entender
nao s6 a visao [dos colaboradores da ong], mas sim das pessoas que estao
indo la que precisam de ajuda, que precisam do apoio deles. Entender como
as Criangas vivenciam o dia 14, como as maes véo la fazer a oficina como as

pessoas convidadas [...] eu acredito que seria ter sido muito importante a gente
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ter sido um pouco dessa percepcao também."(Grupo Focal - Estudante 01);

"Eu acho que um ponto que deixaria melhor ainda o a extensao seria se tivesse
mais um ou mais alguns encontros presenciais la na ONG para a gente poder
ter uma vivéncia a mais ainda sabe, tipo a gente poderia ter ido num dia que
tivesse tendo atividades tivessem umas atividades 14 na ONG para a gente poder
ter essa nogado, como € mais dia a dia ainda ai e enriquecer mais ainda."(Grupo
Focal - Estudante 04);

"[...]Tipo a gente teve aquele momento |a presencial com eles. Eu fiquei meu
Deus que massa que maneiro ta aqui, ai depois quando eu fui embora, eu fiquei.
Nossa e agora a gente vai acordar sozinhos, como é que vai ser tipo? Nossa
preferia muito mais isso sabe tipo ter mais momentos |4 para a gente realmente
ter mais essa essa proximidade com a vivéncia deles..."(Grupo Focal - Estudante
05).

Um ponto importante trabalho neste projeto, foi a utilizacdo de programacao via
IA, o vibe coding. Através da pesquisa-acao participativa e da observagéo, alguns
pontos puderam ser identificados acerca dos pontos positivos e negativos da
utilizagao do vibe coding como principal metodologia adotada para a construgao

do minimo produto viavel do projeto.

A |A Generativa tem ganhado um impacto muito grande na atual sociedade. Ela
trabalha com Modelos de Linguagem de Grande Escala (LLM). Ela traz modelos
que possuem a capacidade de geragao de conteudo de texto, multimidia, codigo,

dentre outras possibilidades. (Silva et al., 2025b)

Vibe coding € um termo cunhado por Andrej Karpathy no inicio do ano de 2025,
o qual é uma forma emergente de desenvolvimento de artefatos digitais, que
rapidamente ganhou forca tanto nas comunidades de desenvolvedores quanto
na midia. (Meske et al., 2025) Alguns exemplos s&o o GitHub Copilot, Replit,
Vercel VO, dentre outros. Ao contrario da forma mais convencional de construcao
de artefatos digitais, o vibe coding diminui consideravelmente a necessidade da
codificacdo manual, possibilitando que os usuarios criem artefatos através de
linguagem natural, de maneira descomplicada e simplificada, com o auxilio de IA.

O vibe coding € uma evolugao do conceito de low-code/no-code, que permite a
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criacao de aplicacbes com pouca ou nenhuma codificagdo manual. (Meske et al.,
2025).

O Vibe coding tem cada vez mais crescido no mercado. Esse crescimento remete
a grande complexidade das atuais ferramentas de desenvolvimento e a urgente
necessidade de desenvolvimento de protétipos em tempos cada vez mais curtos.
(Silva et al., 2025a).

Ao contrario de muitas praticas da utilizacdo do vibe coding apenas para a
prototipagem, nado foi o caso deste projeto. Toda a prototipacéo e validacao inicial
foi realizada através de wireframes e do Figma, onde as telas e fluxos iniciais
foram concebidos e validados. O vibe coding foi utilizado de fato para a codificagao
completa da base do projeto, e também para a correcao de alguns erros que

foram sendo identificados ao longo da construcédo do MVP.

Muitas das vezes os erros eram gerados pelas préprias plataformas de vibe
coding. Em decorréncia da plataforma escolhida, o Vercel vO possuir muitas
limitagbes na quantidade de alteragbes e prompts gratuitos, muitas das vezes
foram necessaérias a utilizagdo de outras inteligéncias artificiais para corrigir erros
e adicionar novas implementacdes. Porém, esse problema ndo € apenas do
Vercel v0, mas sim de outras IA como o ChatGPT, onde o mesmo problema foi

vivenciado.

"[...] Para fazer mudancas, principalmente a gente percebeu que a inteligéncia
artificial ela ndo entende quando a gente escreve muita coisa e pede muitas coisas
entao eu acho que vocé precisa ser bem sustento e pontuar especificamente o

que que vocé quer que mude...". (Grupo Focal - Estudante 01);

As IA que foram utilizadas para a correcao dos cddigos que os estudantes conse-
guiram utilizar em uma maior quantidade de vezes foi o Copilot da Microsoft e o
Gemini do Google, por possuirem planos de utilizag&o ilimitados para estudantes
universitarios. Apesar deste ponto positivo dessas duas ultimas IAs, as mesmas
nao possuem uma apresentacao ao vivo da construcao da plataforma, ou até

mesmo a hospedagem da mesma.

O principal ponto positivo do Vercel v0 é que além de criar a plataforma, 0 mesmo

também realiza a hospedagem da mesma, e possui integracao com solugoes
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robustas de banco de dados como o Supabase. Apesar de possuir diversas
limitagdes na hospedagem, tanto do site com o Vercel como do banco com o
Supabase, a possibilidade de inicialmente hospedar e rodar toda a plataforma
sem necessidade de custos para a ONG foi imprescindivel, principalmente por

conta das limitagcdes orcamentarias da mesma.

O caso da ONG trabalhada isso foi possivel pois a mesma ndo possuia uma
grande quantidade de oficinas e de atendimentos a muitas criancas, entao, nao foi
necessaria a contratacao da versao paga de uma hospedagem ou do Supabase,
porém, foi informado aos mesmos que em caso de escalabilidade, pode ser

necessario que ocorra esse tipo de necessidade.

Mas a questao de ter gerado um software por um custo financeiro muito baixo e
principalmente em um tempo de construgao também baixo, possibilitou e propiciou
uma construcao mais robusta de ferramenta, onde muitas das vezes, através de
uma programacao tradicional sem o uso de inteligéncia artificial, no primeiro més
estaria apenas ocorrendo o fortalecimento de prot6tipos e inicio da codificacéo

dos principais mddulos do sistema.

Apesar dos pontos positivos, o vibe coding gera um cddigo extremamente dificil de
ser entendido por humanos e de manutengéo. Apesar das ferramentas explicarem
0 que estéo fazendo, elas trazem num nivel de detalhe baixo e principalmente
apenas em linguagem natural, sem fazer uma relagéo exata com o cédigo e com
suas fungdes. Os estudantes relataram que muitas das vezes perdiam mais tempo
corrigindo o codigo feito pela IA do que de fato codificando, e que os erros eram
muito frequentes. Porém, os erros apresentados ndo eram de alta complexidade,
mas a sua frequéncia acabava trazendo um retrabalho muito grande por parte
dos estudantes. Também nao existe uma garantia plena da seguranca do codigo
gerado, principalmente por envolver dados de criancas e de suas maes, o que

exige um cuidado maior com a seguranga da informacéo.

Apesar da literatura nao trazer exemplos concretos destes problemas, um caso foi
vivenciado recentemente na midia, através da Replit, onde seu Chefe Executivo
pediu desculpas por conta da sua plataforma de vibe coding, o Replit, ter limpado

a base do cédigo de uma empresa cliente em um teste, e também ter mentido,
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negando a exclusdo da base de dados, acarretando em prejuizos para esta

empresa, como relatado pela Business Insider [2025.

"No projeto eu diria que ficou Interessante foi uma experiéncia legal, a gente
conseguiu. Criar uma estrutura legal mais com o passar do tempo essa estrutura
ia se acumulando entao ele teve muita dificuldade onde muito dos dos nossos
cbdigos se tornaram monstruosos cddigos de vérias linhas onde a gente tinha
muita dificuldade de entender aonde a gente estava mexendo..."(Grupo Focal -
Estudante 01);

"[...] Como posso dizer amigavel programador sabe os codigos sdo muito extensos
um pouco modularizados e acaba dificil de entender para vocé mudar, ele sabe
s6 que para fazer uma validacao de ideia ideal muito bom muito rapido e pratico

também."(Grupo Focal - Estudante 04);

"[...] Foi bem impressionante assim a primeira vista deve ter visto um prompt
de um negdcio ter criado tudo aquilo. Sé que realmente tipo chegou a hora que
apareceu que saiu de controle. tanto que a pagina do dashboard tava com tipo 2

mil linhas..."(Grupo Focal - Estudante 03).

Porém, os estudantes relataram que esta foi a primeira vez dos mesmos utilizando
vibe coding, e que poderiam ter a estrutura do software mais bem definida, o que

facilitaria na codificagéo via IA e diminuiria a quantidade de erros.

"[...] Eu também nunca tinha usado assim vibe coding também [...] para mim foi
uma experiéncia meio que diferente, [...] foi desafiador, [... ] e tipo me assustou
me assustou, tipo como a IA consegue fazer muita coisa assim...- (Grupo Focal -
Estudante 05).

Nao foi possivel identificar se estes erros gerados e dificuldade na modularizacéo
e compreensao do codigo também ocorre em outras ferramentas de vibe coding

ou apenas nas utilizadas neste projeto, ja apresentadas anteriormente.

Outro relato apresentado por alguns estudantes foi o de que a programacao
através da IA nao gera um aprendizado para os estudantes de determinados
conceitos de programagao, pois, a implementacao das coisas acaba acontecendo

de uma forma muito acelerada e muito opaca para o usuario, como apontado
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no ponto anterior, de que a IA apresentava seu trabalho por meio de linguagem

natural, dispensando conceitos mais complexos de programacao.

"[...] Parece que esse aprendizado ele é temporario ai vocé parece que pega
ali na hora e depois vocé esquece porque o0 que vem muito facil entdo vocé
parece que nao sente muito esforco de fazer aquilo entdo eu tava falando. [...]
Apesar dele ajudar bastante, vocé parece que ele te da uma falsa a sensagéo de

aprendizado."(Grupo Focal - Estudante 03).

Mesmo com a necessidade de retrabalho, os estudantes afirmaram que sem a
utilizagédo do vibe coding, nao seria possivel entregar uma ferramenta com uma
funcionalidade tdo robusta e em um nivel de funcionamento td4o grande num
espaco de tempo tao pequeno, e que de fato a utilizagao do vibe coding foi muito
benéfica para os mesmos. E que a questao de ndo necessitarem de gastar tanto
tempo realizando cddigos para construgcéo da aplicagdo, puderam utilizar melhor
este tempo economizado para fortalecimento da relacdo com a ONG, exercicios
de empatia sobre a utilizacdo da plataforma, uma concepc¢édo mais humana da
ferramenta e dos requisitos solicitados pela ONG. Uma das frases pontuadas pelo
coordenador do projeto é que a metodologia do mesmo era a bussola humana
para guiar o projeto e o vibe coding era o motor que seguiria o caminho descrito

pela bussola.

"[...] Acho que vai ser a questdo da produtividade mesmo tipo em questdo da
agilidade em gestao de tempo e tal diminui as faz muito mais rapido as coi-
sas e também facilita muito para sei la prototipar ideias e testar solu¢des do

geral."(Grupo Focal - Estudante 05);

"Realmente eu eu concordo que a maior vantagem certamente é a produtividade
e a velocidade com que as coisas sao feitas quando vocé usa ele Como suporte é
tanto para vocé ja pegar a solugao € ja jogar a4 ou Tanto para vocé tentar aprender
alguma coisa, realmente é tipo muito rapido, se vocé fosse tentar fazer a mesma
coisa por exemplo na biblioteca de alguma documentagao de alguma biblioteca e

ia demorar tipo muito mais."(Grupo Focal - Estudante 03);

"Acredito que compensou sim. Ele agiliza boa parte do projeto, j& que ele que

construiu a base do nosso cadigo."(Grupo Focal - Estudante 06);
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"Eu acredito que valeu a pena sim pelo tempo, porque realmente o negdécio ja
tinha basicamente uma a cara parecida com que a gente tinha prototipado. S6 a
gente precisa realmente ajustar as coisas que ja estavam |a e colocar a identidade

visual, entao eu diria que vale a pena sim."(Grupo Focal - Estudante 03).

Essa experiéncia gerou alguns pontos que poderao potencializar as préximas

utilizagbes do vibe coding, que sdo os seguintes:

» Maior precisdo e concisao nos prompts para a IA;

Definicao de arquitetura, modulos e ferramentas que constarao no artefato a

ser desenvolvido;

Utilizar mais para ter uma "base"mais genérica de software para ser adaptada

depois manualmente;

» Reforco na verificagcdo da implantagcéo de seguranga no projeto, em decor-

réncia de possiveis vulnerabilidades no cédigo.

Os colaboradores da ONG elogiaram as ferramentas e os trabalhos desenvolvidos
pelos estudantes, e ressaltaram que conseguirdo resolver muitas demandas do
cotidiano da ONG através desta plataforma, auxiliando o gerenciamento das
criangas que a ONG atende, suas maes e 0os materiais que a mesma dispoe,
possibilitando assim uma melhor alocacdo dos poucos recursos que 0s mesmos
possuem, e podendo concentrar voluntarios nas oficinas que mais possuem
demanda e interesse por parte das criancas e de suas maes, além de também

auxiliar nas doagdes que a ONG faz as maes das criangas.

Outro ponto muito ressaltado pela ONG ¢é a possibilidade de geracéo de relatérios
pela plataforma, algo que por conta da falta de um sistema de informagao persona-
lizada, ndo era possivel ser feito de uma forma consistente e formalizada. Esses
relatorios podem auxiliar a ONG ao pleiteio de recursos aos 6rgaos publicos e
privados, além de concorrerem em editais de financiamento, e também quando

exigidos dados por 6rgaos de controle.

"Esse sistema vai facilitar a vida da equipe e sera bem intuitivo."(Status Report 1 -
Parafrase de Colaborador da ONG 01);
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"O que vocés fizeram foi com carinho e dedicacao. Espero que essa parceria se
expanda para outras turmas e organizacdes."(Apresentagao Final - Colaborador
da ONG 01);

"A ferramenta ajudara na organizacado e uso do espaco fisico e de materiais,
fundamental para as atividades da ONG."(Apresentacao Final - Parafrase de
Colaborador da ONG 04);

"Hoje tudo € WhatsApp e planilhas. Esse sistema € magico para mim, vai nos

ajudar muito."(Apresentacao Final - Colaborador da ONG 03).

Os resultados podem ser replicados em outros projetos de extensdo com outras
ONGs, porém, os estudantes relataram algum tipo de receio de que a gene-
ralizacdo ampla das solugdes ndo levassem em conta as particularidades das
instituicdes. E necessario um olhar cuidadoso para essas personalizagées das ne-
cessidades da cada ONG, observando principalmente de forma empatica através
de co-criagdo. A ONG Gris Solidaria também informou que este tipo de iniciativa
pode fomentar ideias de empreendedorismo social, e a criacdo de iniciativas
permanentes de co-criacao para construcao de artefatos digitais entre as ONGs

e as Universidades.
5. Licoes aprendidas:

» Formacao anterior em Vibe coding: como esta é uma area extremamente
nova para os estudantes, € importante que aquele que coordena o projeto,
a partir do aprendizado gerado neste projeto, monte uma rapida formacéao
em vibe coding para os estudantes (e se necessario, também para a ONG),
para 0s mesmos se familiarizarem com este tipo de ferramente e realizarem
pedidos mais assertivos para as IA que irdo gerar os codigos dos prototipos
ou MVP, reduzindo assim o retrabalho necessario durante a correcao de
cbddigos que poderiam ser evitados com uma construcdo mais precisa e
coesa do prompt a ser trabalhado, e também facilitando uma futura melhor
compreensao do que foi construido pela IA, permitindo a manutencédo mais

simples do codigo no futuro.

» Maior interacao presencial com a ONG: para uma verdadeira relagao

dialdgica dos estudantes com a ONG, € necessério que todos se apropriem
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de fato dos espacgos que os outros ocupam. Tanto os estudantes se apro-
priando do espag¢o da ONG quanto a ONG se apropriando do espacgo da
Universidade. Apesar dos estudantes da area de Tecnologia da Informagéao
possuirem uma orientacdo mais digital, € imprescindivel o estimulo a encon-
tros presenciais face-a-face, possibilitando a real compreensao das dores,
dificuldades e desafios que as instituicdes vivenciam. Essa interacdo tam-
bém permite que a ONG vivencie a universidade, e pode gerar um estimulo
para que seus voluntarios e as pessoas atendidas para participar de mais
atividades da universidade e até mesmo tentar um posterior ingresso na
mesma. Incluir também nos encontros, ndo apenas os colaboradores da

ONG, mas também as pessoas que sao atendidas pela mesma.

» Observacao participativa: o coordenador ndo pode ser apenas um ob-
servador da execug¢ao do projeto e um mero mediador da interagédo entre
a ONG e os estudantes. Os mesmos relataram que a participacédo do co-
ordenador gerou um grande engajamento, principalmente por se sentirem
"acolhidos"e com um alto grau de "importancia", pois o coordenador tam-
bém participava dos projetos de codificacdo, dando ideias, auxiliando os
estudantes a corrigirem erros, dentre outros. Isso fortaleceu muito a relacéo
entre os estudantes e o coordenador, e principalmente tornou o ambiente
mais pessoal, gerando mais empatia de todas as partes, e por consequéncia,

maior responsabilidade nas decisoes.

» Criar um ambiente acolhedor e empatico: alguns estudantes relataram
que por possuirem um envolvimento tdo grande com o projeto, tinham um
medo muito grande de ndo atingir as expectativas da ONG ou nao conseguir
auxiliar eles de alguma forma, e muitos estudantes acabaram deixando de
lado outras atividades académicas para focar no projeto. E imprescindivel
que o coordenador crie um ambiente tranquilo e favoravel para a execucao
do projeto, e que principalmente deixe bem transparente para os estudantes
que eles sao voluntarios e que principalmente eles devem se cobrar de forma
saudavel, para que o projeto seja algo proveitoso e uma experiéncia de vida

feliz e auténtica para todos os seus participantes.

» Percepcao acerca do valor social do projeto: a primeira vista, um projeto
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desta forma pode parecer apenas uma relacao de cliente-executor, onde
o cliente € a ONG e o executor sao os estudantes. Mas durante toda a
execucao do projeto, foi possivel ver todo o envolvimento dos participantes,
e 0 quanto os mesmos estavam muito envolvidos emocionalmente. A ONG
sempre ressaltou que o que os estudantes estavam vivenciando néo era
apenas mais um desenvolvimento de software, mas sim uma agao que possui
um valor social agregado, que iria auxiliar a ONG que por consequéncia
iria conseguir otimizar suas tarefas, e ter relatérios para pleitearem mais

recursos, podendo assim auxiliar mais pessoas de uma forma mais assertiva.

+ Soft skills: os estudantes relataram que vivenciaram situagbes 0s quais 0s
auxiliou a desenvolver algumas soft skills, de acordo com a classificacéo
trazida por Pinheiro (2020), que ira os auxiliar diretamente em suas com-
peténcias profissionais e interpessoais, e as que eles relataram foram as
seguintes, na ordem, das mais citadas as menos citadas: trabalho em equipe,
habilidades de escuta, habilidades organizacionais, habilidades interpesso-
ais, inovacao, criatividade, motivacao, disposicao para aprender, resolucao de
problemas, autonomia, tomada de deciséo, iniciativa, comprometimento/res-
ponsabilidade, flexibilidade, ética, aprendizado rapido, habilidades analiticas,
habilidades de apresentacao, gestdo de mudancas, gestao do estresse, ori-
entacdo para o cliente, pensamento critico, lideranca, gestao de conflitos,
orientacado para resultados, habilidade de negociagao, gestao de equipe e

metodico.

Conclusao da analise do Clnovacao Social Apesar das dificuldades vivenciadas
ao longo da execucao do projeto, a utilizacdo de Vibe coding foi importante para o
avancgo da literatura na construcao de protétipos e/ou minimos produtos viaveis de
forma rapida e com um custo financeiro baixo.

Esse aspecto possibilitou a pratica da Inovagéao Social Aberta entre a Universidade
e as instituicdes do terceiro setor, possibilitando que os estudantes pudessem focar
mais na relacao e na construcdo de empatia com a ONG, tornando a ferramenta um
produto mais humanizado, concebido por humanos, para humanos, porém, acelerado
através da utilizagéao de IA.

O impacto social gerado pela plataforma cocriada vai além da tecnologia pela
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tecnologia, onde € possivel perceber por meio dos feedbacks trazidos pela ONG que
por meio da ferramenta sera possivel a melhor otimizacao dos seus escassos recursos
em outros tipos de atividades, e também por meio dos feedbacks dos estudantes pode-
se observar o desenvolvimento de soft skills, que irdo os auxiliar em suas carreiras
profissionais e pessoais.

Um importante indicativo de que o projeto atingiu seus objetivos iniciais, e que a
metodologia adotada do Vibe coding foi eficaz para a construcdo do artefato digital
foram os feedbacks positivos que a ONG deu acerca da ferramenta no que se refere a
suas atividades diarias, no controle das criancas e das maes que atendem, também
realizarem uma melhor alocagdo dos poucos recursos que a mesma dispde, é um
indicativo de que o projeto atingiu seus objetivos iniciais, € que a metodologia adotada
do Vibe coding foi eficaz para a construcéo do artefato digital.

Foi realizada a co-criagdo de um sistema de gestdo de atendimentos, oficinas e
materiais da ONG, considerando o dificil acesso a ONG, a falta de recursos humanos
e financeiros, e o curto espaco de tempo para a construcado da solucao. A plataforma
encontra-se em pleno funcionamento e sendo utilizada diariamente pela ONG Gris
Solidario, auxiliando a mesma em suas atividades diarias, e com alguns dos estudantes
participantes do projeto auxiliando na manuteng¢ao e melhorias da plataforma, conforme
a necessidade da ONG.

Os voluntérios da ONG elogiaram as ferramentas e os trabalhos desenvolvidos pelos
estudantes, e ressaltaram que conseguirao resolver muitas demandas do cotidiano
da ONG através desta plataforma, auxiliando o gerenciamento das criancas que a
ONG atende, suas maes e os materiais que a mesma dispde, possibilitando assim uma
melhor alocagéo dos poucos recursos que 0s mesmos possuem, € podendo concentrar
voluntarios nas oficinas que mais possuem demanda e interesse por parte das criancas
e de suas maes, além de também auxiliar nas doagdes que a ONG faz as maes das
criangas.

"Destacando que o trabalho nao foi feito “sé para cumprir tabela”, mas com verda-
deiro envolvimento."(Status Report 2 - Parafrase de Colaborador da ONG 01).

E possivel verificar nas Figuras abaixo, o fluxo da plataforma desenvolvida, onde
€ possivel observar as principais funcionalidades da mesma, como o cadastro e

gerenciamento de criancas, e materiais.
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Figura 13 — Pagina de escolha de médulos da plataforma desenvolvida.

Figura 14 — Visualizagdo de materiais disponiveis na ONG na plataforma desenvolvida.
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Figura 15 — Visualizagdo do gerenciamento das criangas atendidas pela ONG na plataforma desenvol-
vida.

Dos artigos analisados pela literatura, apenas um é brasileiro. A lacuna da litera-
tura foi avangada com dados primarios de 6 meses de dados, do projeto Clnovagao
Social, onde os cinco principais desafios criticos da revisdo, foram superados dentro do
projeto, como Sustentabilidade Financeira, onde o Vibecoding reduziu os custos de
implementacao da solucao através da utilizacao de IA para construcao da plataforma,
as dificuldades de engajamento, onde o ciclo curto de 4 semanas de execucgao propria-
mente dita do projeto manteve um grande engajamento por parte de seus participantes,
e a adaptacao de métodos académicos também foi realizada através da adaptacao
do Speedplay para este projeto. Outra dificuldade apresentada foi a resisténcia a mu-
danga das organizagdes, o que também foi superado em decorréncia da plataforma
ter sido concebida por meio de um processo de co-criacdo genuina, e a linguagem
compartilhada e escuta ativa também auxiliaram na comunicacao entre todas as partes

envolvidas.
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6 RECOMENDAGOES PARA A PRATICA DA INOVACAO SOCIAL ABERTA NA
EXTENSAO UNIVERSITARIA.

Essas recomendacdes, como resultado desta dissertacao, visam trazer praticas
experimentadas, replicaveis e adaptaveis de Inovagdo Social Aberta na Extenséo
Universitaria, mais especificamente voltadas para a concepc¢éo de artefatos digitais
como meio de transformacao social. Os dados analisados para constar neste guia sao
de uma revisao rapida de literatura acerca da producao académica relevante sobre o
tema da Inovacédo Social Aberta praticada por meio de universidades, do Projeto de
Extensédo Clnbora Impactar, executado durante a disciplina de Desenvolvimento de
Software, do curso de Sistemas de Informacao do Centro de Informatica da UFPE, em
parceria com a Prefeitura da Cidade do Recife e do Projeto de Extensdo Clnovacéao
Social, executado com estudantes do curso de Sistemas de Informacgao do Centro de
Informatica da UFPE em parceria com a ONG Gris Solidario da Varzea, Recife—PE.

As recomendacgoes também foram validadas através de entrevistas semiestrutu-
radas com os participantes dos projetos, e também por meio de um grupo focal com
estudantes que participaram do projeto Clnovacao Social. Por conta do projeto ser uma
pesquisa-acao, as recomendacgdes também foram validadas por meio da pratica, e 0
processo de validacéo foi continuo durante a execucao do projeto.

As recomendagdes foram organizadas agrupadamente, e na observagao dos proje-

tos foram compiladas as seguintes:

Tabela 14 — Recomendacdes para a Extensao Universitaria

Recomendacao | Descricao
1 Utilizar a Inovagéo Social Aberta na Extenséo
Planejar o Projeto de Extenséo
Promover escuta ativa, respeito e empatia com a instituicao

Valorizar processos de aprendizagem e desenvolvimento
com soft-skKills

Utilizar metodologias e ferramentas de comunicacao
Utilizar ferramentas de gerenciamento de tarefas
Empregar técnicas de ideagao e geracao de solucdes

Desenvolver colaborativamente artefatos digitais adequada-
mente

9 Avaliar as solugbes propostas e o aproveitamento dos estu-
dantes

AWM

(o B NN RNS)|
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As recomendagdes destinam-se a:

* Docentes;

Coordenadores de projetos de extensao;

Gestores de ONGs e organizacdes do terceiro setor;

Estudantes envolvidos em projetos de extenséo.

#R1 — Utilizar a Inovacao Social Aberta na Extensao Universitaria

A Extensao Universitaria € um importante e poderoso instrumento da universidade
que possui um enorme potencial de transformacéo social. Entre as suas diretrizes
esta a Interacdo Dialdgica, que apregoa a participagao ativa e a construgao conjunta
de conhecimento, valorizando o diadlogo entre diferentes setores da sociedade e a
universidade.

Para além da funcao social da Extensdo Universitaria, a mesma também atua como
uma propagandista do trabalho executado pela Universidade, onde muitas vezes pode
despertar na comunidade, que nao conhece profundamente a Universidade e o seu
trabalho, a vontade de ingressar nas fileiras académicas.

A Inovagéao Social Aberta pode auxiliar em todos esses processos, por ter como seu
cerne a Inovacao Aberta, a qual é a troca de conhecimento, através da recepcéo de
ideias externas, exportacdo de ideias e cocriacao para potencializagao do processo
inovativo, em vez da utilizagdo exclusiva dos préprios recursos. A Inovagao Social
busca criar ou aprimorar ideias, praticas, servicos, dentre outros, para atender as
necessidades das comunidades e proporcionar melhores condi¢cdes de vida para as
mesmas.

Também diferencia-se de outros modelos que possuem o objetivo tecnolbgico por
finalidade, ao unir a cocriagcdo com a geragao de impacto social, fortalecendo as
comunidades envolvidas no processo. No exemplo do projeto Clnovacao Social, o
processo cocriativo gerou um produto tecnol6gico, mas o objetivo maior era a geracao
de impacto social para a comunidade da Varzea, onde a ONG Gris Solidario encontra-se

e atua.
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A utilizacao da Inovagao Social Aberta para potencializar os processos extensionis-
tas, acaba por auxiliar a universidade a fortalecer sua capacidade, em conjunto com
a comunidade, de identificar, co-criar e implementar solu¢des inovadoras para seus
problemas reais. Esse processo ndo auxilia apenas o cotidiano da comunidade onde a
instituicao esta inserida, mas também reforca o papel da universidade publica para com
a comunidade na qual esta inserida. Esse fortalecimento é importante para demonstrar
a verdadeira esséncia e importancia das universidades publicas, principalmente em
cenarios de cortes orcamentarios, que sao recorrentes no cenario brasileiro, como

apontado por Spannenberg| (2023).

#R2 — Planejamento do Projeto

Um bom planejamento € extremamente importante para o sucesso de qualquer
projeto, especialmente em projetos de Inovagao Social Aberta por meio da extensao
universitaria, onde existe o envolvimento de diversos atores diferentes em sua compo-
sicdo. Ele vai garantir a coesao de todos os atores e equipes, delimitagdo de objetivos,
organizagao de cada etapa a ser executada e uma melhor assertividade no atendimento
destes objetivos.

Definicao de escopo e objetivos: Um dos principais pontos a ser observado ao
realizar o planejamento do projeto € a definicao e delimitagdo do escopo que sera
atendido e dos objetivos que serao trabalhados. Como percebido no projeto Clnovacao
Social, as instituicdes, ao observarem a oportunidade de construirem algo em conjunto
com a universidade, pode acabar querendo expandir 0 escopo do projeto, 0 que pode
acabar sendo inviavel, ao depender do projeto e de sua duracgéo.

E importante que o coordenador junto com a equipe delimite antes do inicio da
execugao do mesmo O Seu escopo e 0S seus objetivos, além dos resultados que
buscam ser alcancados, sempre focando na formacao dos estudantes, nos beneficios
vivenciados pela instituicao e no fortalecimento do processo de relacao dialégica entre
a universidade e a comunidade.

Com o advento da curricularizagao da extensao nas universidades, cada vez mais
tém se oferecido disciplinas ja integradas com carga horaria de extensao universitaria,

porém, cada projeto de extensao tera sua prépria dinamica, que podera se adequar
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mais a um tipo especifico de configuragdo de extenséo.
Os projetos de extensao podem ocorrer integrados a uma disciplina ou de maneira
auténoma.

Projetos integrados a disciplinas (ex.: Clnbora Impactar):

» Conteudo tedrico aplicado simultaneamente.

* Projetos reais em vez de simulagoes.

» Maior engajamento dos estudantes na disciplina e/ou projeto.

Pontos negativos:

» Pode competir com outras disciplinas do mesmo semestre.

« Um excesso de equipes pode dificultar o gerenciamento.

« Participacao pode se tornar impessoal devido a quantidade de estudantes.
Projetos autonomos (ex.: Clnovacao Social):

» Equipes menores podem gerar participacdo mais pessoal e empatica.
» Tempo de duragao variavel, podendo incluir periodos de férias.
Pontos negativos:

» Possivel desmotivacao por auséncia de impacto académico perceptivel a curto

prazo.
« Dificuldade no financiamento das atividades.

Duracao do projeto e carga horaria: Cada projeto de extensao, desde sua con-
cepcao e observando os seus objetivos e resultados esperados, deve possuir sua
duracéao delimitada pelo coordenador e equipe com base na experiéncia vivenciada
e pela mensuracao das atividades e do tempo. Alguns dos cenarios possiveis sdo 0s

seqguintes:

 Curto prazo: Este cenério pode ser utilizado para projetos com menos de um se-
mestre de duracao, e é mais adequado para projetos que envolvem metodologias

ageis e prototipagem rapida;
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« Médio prazo: Pode ser utilizado em disciplinas, com duracdo de um semestre
(podendo se estender a dois semestres, se for um projeto mais longo), e € um

cenario mais adequado para a curricularizagdo da extensao;

« Longo prazo: E mais indicado para projetos estruturantes, que exija uma maior
necessidade de interagdo entre os estudantes e a instituicao, e a necessidade de

diversas iteragdes para atingir o resultado desejado.

Delimitacao das metodologias: Para apoiar a definicdo do escopo, objetivos e
resultados esperados, é importante que a metodologia que sera utilizada no projeto seja
bem delimitada e documentada, sempre com fases claras, e quais serdo os entregaveis
esperados pelo projeto. Ao longo das recomendacodes existem metodologias e entrega-
veis que podem ser utilizados em projetos de extensdo que visam o desenvolvimento
de artefatos digitais.

Antes de iniciar o projeto, € importante realizar uma reuniao de alinhamento para
cada estudante ter ciéncia das atividades que seréo realizadas e comegar a se apropriar
do projeto e de seus objetivos.

E importante que esta reunido inicial seja um rapido briefing do que sera feito,
visando gerar uma expectativa positiva acerca do que podera ser desenvolvido durante
o projeto, e ndo algo que possa afastar os estudantes por demonstrar um nivel muito
grande de complexidade.

Um cronograma de execuc¢do de todo o projeto deve estar muito bem definido,
incluindo marcos e datas de entrega.

E imprescindivel que o projeto possua as suas etapas bem definidas. A falta dessa
definicdo pode gerar um tom de desorganizacao por parte do coordenador do projeto,
0 que pode causar ansiedade em alguns estudantes ou até mesmo desestimular os
mesmos.

Uma possivel metodologia para projetos de extensao e inovagao social € a metodo-
logia Speedplay de [Ferrario et al. (2014), o qual € um método de desenvolvimento de
inovacao social por meio de artefatos digitais, em ambientes que exigem uma maior
celeridade, além de grupos com dificil acesso, representando uma metodologia de
execucgao rapida, que permite uma autonomia na forma organizacional para quem ir
realizar a coordenacao do projeto. Como possui o foco em artefatos digitais e prototipa-

gem rapida e exige um ritmo acelerado, o Speedplay funciona bem com programacao
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via Inteligéncia Artificial (Vibecoding), que sera falado nos préximos capitulos, onde
o Speedplay atua como bussola metodolégica, enquanto o Vibecoding traduz essa
bussola em cédigo computacional.

Um dos momentos importantes do Speedplay € o marco chamado por Ferrario de
Ponto focal, onde sera um momento de aceleragao da colaboracao e um importante
momento de engajamento. As formas de execucdo desse ponto focal serdo mais
detalhadas nos préximos capitulos.

As fases do Speedplay sao as seguintes:

1. Preparar: ideathon ou hackathon como pontos focais, levantamento de requisitos,

inicio de protétipos.
2. Co-Criar: exploragao das ideias e desenho de solucdes.
3. Construir: construcado de MVP, testes e validacgao.

4. Sustentar: consolidagéao do aprendizado e continuidade das solucdes.

Em projetos curtos, o Scrum pode ser adaptado para “mini-sprints”, exigindo encon-

tros frequentes de Sprint Reviews e testes de usuarios.

#R3 — Promover Escuta Ativa, Respeito e Empatia com a Instituicdo

O momento de escuta ativa é um elemento central no processo da Inovagao Social
Aberta. Esse momento de empatia permite que os estudantes compreendam melhor
as dores, desafios e realidade do publico com o qual irdo trabalhar colaborativamente.

Nesse mesmo campo, a escuta ativa pode trazer uma valorizacdo e compreensao
maior por parte da instituicdo que trabalhara em colaboragdo com a universidade,
potencializando a relacao dialégica. Isso permite a criagdo de um espaco seguro de
didlogo horizontal, imprescindivel para a Inovacao Social Aberta.

Em algumas situacdes, dependendo da dimensao da equipe, o processo de ideacao
e selecao de ideias pode ocorrer durante a escuta ativa. Nesses casos, metodologias
formais tornam-se dispensaveis, sendo necessarias somente nas metodologias de

levantamento e refinamento de requisitos e prototipacéo.
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Os estudantes tendem a se sentir mais motivados e participativos quando conse-
guem se colocar no lugar das pessoas que passam pelas dificuldades. Alguns relatam
experiéncias pessoais, fortalecendo lagos entre si e aumentando a motivagao.

A extensao universitaria exige um esfor¢co de empatia por parte dos estudantes,
para compreenderem os reais desafios que as instituicdes do terceiro setor vivenciam.
Elas ndo sdo empresas que possuem horarios rigidos, cronogramas inflexiveis, mas
sim um organismo vivo que possui inumeros desafios diarios, além de vivenciarem um
quantitativo extremamente reduzido de recursos humanos e recursos financeiros, como
apontado por/Gama et al.|(2023). O respeito e empatia deste momento é extremamente
importante para o fortalecer o processo da relagéo dialdgica.

No projeto Clnovacao social, ocorreu uma situacao na qual a representante da
instituicdo necessitou remarcar um dos encontros para participar de um evento para
captacao de recursos para a prépria instituicao.

Outra situacgao foi de algumas interrupgdes que ocorreram no Status Report, por
parte da representante da instituicao, que necessitou de dar uma rapida atencao para
seu filho pequeno, ao mesmo tempo que participava da reunido e se desdobrava para
resolver outras questdes.

Essas situagdes exigem um nivel de empatia e compreensdo dos estudantes, e
da equipe executora do projeto e também sao experiéncias valiosas, por colocarem
os estudantes confrontando a realidade vivenciada pelas instituicées do terceiro setor,
onde muitos dos seus colaboradores acabam executando diversas tarefas nos mais
diversos escopos de atuacao, por conta da necessidade e da falta de voluntarios para
os auxiliar.

Quem esta liderando o projeto deve estimular a empatia e o respeito por parte dos
estudantes e de todo o grupo, e sempre ressaltar que essas situacdes nao devem ser
entendidas como uma falta de compromisso por parte da instituicdo, mas sim uma
parte pulsante e viva da instituicdo. O processo de escuta ativa ndo € realizado como
um simples levantamento de requisitos, mas € o corac¢ao da transformacgéo social que
a Inovacgdo Social Aberta busca proporcionar. E imprescindivel que esse momento
seja conduzido com o maximo de respeito, empatia e atencdo. Os estudantes que
participam deste processo vivenciaram a realidade da ONG Gris Solidario no projeto

Clnovacéao Social, e relataram que esse momento foi um dos mais impactantes de
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toda a experiéncia, por possibilitar uma imersao profunda na realidade da instituicao
parceira, auxiliando tanto na compreensao mais acertada dos desafios vivenciados
pela ONG, quanto para o desenvolvimento de habilidades socioemocionais, que cada
vez mais tém se demonstrado um enorme diferencial profissional perante o mercado
de trabalho.

Boas praticas:
» Local do encontro:

— Instituicdo parceira: fortalece a imersao e o processo de empatia;

— Espacos da universidade: possui uma logistica mais facilitada por ser um
ambiente familiar para os estudantes, mas pode enfraquecer o processo de

vivéncia.
» Metodologias do encontro:

— Hackathon: esse tipo de encontro ira enfatizar a construcao de protétipos e
minimos produtos viaveis, em curtos espacos de tempo. E um momento de
construcao e criagdo. Pode facilitar na concepg¢éo rapida do prototipo, porém,
pode propiciar a atuacdo num escopo menor, e também exige habilidades

técnicas de seus participantes.

— Ideathon: nesse caso, existe a énfase na concepcao de ideias criativas
e solucdes inovadoras para problemas especificos, podendo resultar em
protétipos ou nao, pois seu foco ndo é a construcao e criacdo, mas sim o
pensamento e a conceituacao, necessitando assim de outras etapas para a

construcéo dessas solucoes.
» Gestao de tempo:
— Cada um dos momentos do encontro devem possuir seu tempo maximo de

execugao, e preferencialmente, serem cronometrados para maior controle;

— Importante evitar que relatos que nao colaboram ativamente com o desen-
volvimento do projeto desviem o foco, porém, isso deve ser feito de maneira

empatica e respeitosa;
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#R4 — Valorizar Processos de Aprendizagem e Engajamento e Desenvolvimento de
Soft-Skills

O processo de ensino-aprendizagem € uma das partes mais importantes da exten-
sdo. Muitas das vezes se existe um grande foco na solugdo que sera entregue, mas
esta solugcéo sera somente um reflexo de todo o processo de ensino-aprendizagem
vivenciado tanto pelos estudantes quanto pela instituicdo parceira no processo de
cocriacao e de inovacao aberta.

O processo de inovacao social aberta ocorre através da troca de aprendizado e da

relagao dialégica:
« A instituicao aprende com os estudantes.
» Os estudantes integram teoria e pratica em experiéncias reais e significativas.

Isso potencializa o desenvolvimento de soft-skills, como resolu¢ao de problemas,
gerenciamento de times e pensamento critico. E importante resgatar o protagonismo
estudantil, tornando os projetos autogerenciaveis. O coordenador, entretanto, deve
acompanhar constantemente, garantindo que o projeto funcione e os estudantes nao
se sintam somente forca de trabalho.

Nas execugdes do projetos analisados por estas recomendacgdes, as principais
soft-skills desenvolvidas, nas percepgdes dos proprios estudantes, foram as seguintes:
Trabalho em equipe, habilidades organizacionais e resolugdo de problemas. Essas
apontadas s &0 soft-skills concernentes a desenvolvimento de projetos, porém, al-
gumas mais direcionadas a intercomunicacao e interacdo com publicos diferentes
também foram apontadas pelos estudantes, como: Habilidades de escuta, habilidades
de negociacgao, ética, flexibilidade, orientacao para o cliente.

Ao usar metodologias ageis, funcoes (ex.: Product Owner, Scrum Master) devem ser
definidas desde o inicio, com apoio do coordenador no desenvolvimento de habilidades
gerenciais. O coordenador também pode atuar diretamente na execuc¢ao, incluindo a
confeccao do artefato digital, gerando maior engajamento e seguranga nos estudantes.

O registro de todas as atividades e decisdes € fundamental para auxiliar na execucéo

do projeto e para licdes aprendidas em projetos futuros.
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#R5 — Utilizar Metodologias e Ferramentas de Comunicacgao

A comunicagao € um ponto crucial para o pleno funcionamento de um projeto de
extensdo, e essa comunicagao precisa ser agil e efetiva tanto com o time interno quanto
a comunicacao com os envolvidos externos. Falhas ou ruidos na comunicagao podem
gerar levantamento de requisitos incorretos e/ou incompletos, e pode acabar gerando
dividas técnicas durante o desenvolvimento do artefato digital que esta sendo cocriado,
gerando futuro retrabalho, e até mesmo uma solugéo incompleta ou que n do atenda o
seu objetivo principal.

Diversas ferramentas podem ser utilizadas para comunicagao em projetos de exten-
sdo. Durante os projetos que foram analisados por estas recomendacgdes, as utilizadas

foram as seguintes:

« E-mail: a utilizacao de e-mail € mais formal, e é requerida para envio de convites
formais para participacdo nos grupos focais que podem ocorrer ao longo da
execucao do projeto, além de celebracao de acordos, assinatura de documentos

digitais e afins, possibilitando o registro destas demandas.

« WhatsApp: comunicacgao informal e atualizagbes rapidas. Por ser um meio de
comunicacao mais difundido na sociedade, seja um espaco de utilizacdo tanto
pelos estudantes quanto pela organizacdo. Uma boa forma de delimitar isto
€ por meio de um grupo de WhatsApp com todos os envolvidos no projeto,
porém, delimitando que aquele espaco € exclusivamente para tratar de assuntos
relacionados ao projeto, para evitar discussdes paralelas sem relacdo com a

extensao.

» Discord: utilizado para codificagcao conjunta, resolugcao de problemas, agenda-
mento de reunides, enquetes e videochamadas. E um aplicativo mais especifico
e de mais conhecimento dos estudantes. Pode ser mais interessante para uso

interno da equipe, sem envolver a instituicao parceira.
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#R6 — Utilizar Ferramentas de Gerenciamento de Tarefas

O gerenciamento de tarefas é fundamental para o sucesso de projetos. Um bom
planejamento e gerenciamento, além de reduzir a quantidade de erros que podem ocor-
rer no processo e na solucao final, também evita retrabalho e permite uma otimizagao
do tempo de todos os participantes.

Essas sao algumas ferramentas basicas que podem auxiliar no gerenciamento das

tarefas no projeto:

» Jira: especializado em gestao de projetos de software, com rastreamento de bugs

e relatérios.
 Notion: versatil, permite bases de dados, listas de tarefas e organizagao visual.

« Trello: simples e eficaz com quadros Kanban para backlog.

Apesar do uso dessas ferramentas, muitas vezes a comunicacgéo informal acaba
predominando como principal forma de gerenciamento. Essa ndo é a forma ideal, visto
que nao permite a documentagao do projeto, o que pode dificultar para a posterior
avaliacao dos pontos criticos, o levantamento de licbes aprendidas, e a consequente

melhoria nas préximas execucgdes do projeto.

#R7 — Empregar Técnicas de ldeacao e Geragao de Solugdes

Em alguns casos, os estudantes ja podem possuir experiéncia prévia em ideacao
e geracao de solugdes, trazendo ideias de disciplinas e ideathons/hackathons que
ja participaram anteriormente. Porém, as instituicbes podem nao possuir a mesma
familiaridade com algumas técnicas mais conhecidas. E extremamente importante que
uma boa explanagao e nivelamento para que todos os envolvidos possam participar
ativamente, e sem receio do processo de cocriagao.

Algumas metodologias que foram experimentadas nos projetos analisados:

« Mapa de empatia: exercicio dos estudantes se colocarem no lugar das pessoas
atendidas pela ONG se sentem, 0 que elas veem e ouvem, o que falam e fazem.

Isso ajuda a entender o que realmente importa para elas.
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« Como podemos: essa etapa ira transformar os problemas encontrados em
perguntas que comegam com “Como podemos...?”, para abrir espago para ideias

criativas e solugdes praticas;

» Brainstorm: essa etapa sera um estimulo para todos pensarem em muitas ideias
diferentes, sem julgar. Quanto mais ideias, melhor, e depois a triagem das que

sao mais Uteis e faceis de fazer.

+ SCAMPER: € o acr6bnimo de Substituitr, combinar, adaptar, modificar, propor,
eliminar e reorganizar, as quais séo fases que visam desenvolvimento da cria-
tividade, analisando todos os aspectos de um produto, seu publico alvo e seu

mercado;

« Analise de concorrentes: mapeamento de solugdes ja existentes no mercado

para resolucéo do problema, e suas vantagens e desvantagens;

» Selecao de ideias: visando considerar todas as ideias envolvidas, votar nas
ideias que tém mais impacto para a ONG e que sejam factiveis de serem feitas

no tempo do projeto, assim escolhendo as que seréo trabalhadas;

« Historias de Usuario: escrever pequenas frases acerca das ideias escolhidas,
que mostram quem vai usar, o que quer fazer e qual beneficio espera. Isso ajuda

a organizar o trabalho.

E importante também que seja realizada uma prototipagem do que sera constru-
ido, visando auxiliar no processo de co-criacao e principalmente do atendimento dos
requisitos levantados. Também traz uma maior motivagédo aos estudantes e aos outros
stakeholders, ao comecarem a visualizar o trabalho de fato, sendo concretizado, e

podem ser feitos das seguintes formas:

» Wireframe: dar uma "cara"a tudo o que foi construido ao longo do processo do
Ideathon, através de desenhos em papel do que foi imaginado para a interface do

artefato;

 Figma: prototipos de maior fidelidade comparados aos anteriores, e auxiliam para

melhor entendimento de como a plataforma devera, de fato, se comportar.
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Os protétipos devem ser validados com os envolvidos antes da implementacao. Por
conta disto, é importante que os projetos sejam demonstrados e explicados a instituicao
parceira, para que a mesma mostre sua opinido acerca do que esta sendo construido,
além de também poderem aprender com o processo que esta sendo realizado para

essa solucéo.

#R8 — Desenvolver colaborativamente Artefatos Digitais

Segundo o preconizado pela metodologia Speedplay de [Ferrario et al. (2014), os
artefatos digitais podem ser utilizados como meio de transformacéo social, o qual é o
foco deste trabalho.

Existem diversas formas de construcao de artefatos digitais em projetos de exten-
sao, e as formas vivenciadas e acertadas, que ocorreram nos projetos do Centro de

Informatica avaliados por essas recomendacodes, sao as seguintes:

» Programacgao manual: os estudantes desenvolvem todos os codigos e interfa-
ces dos artefatos digitais. Recomendado para equipes grandes e periodos de

execucao mais longos.

« Programacao via Inteligéncia Artificial (vibecoding): os estudantes desenvolvem
cbdigos e interfaces por meio da inteligéncia artificial, realizando manualmente
correcoes e adaptacgdes necessarias. Recomendado para equipes menores e
periodos de execugdo mais curtos, permitindo maior foco nas ideias, processos e

entendimento da dor da instituig&o.

Como a forma da realizacao da programacao manual pode se dar de diversas for-
mas, utilizando as mais diversas metodologias e frameworks que ja estdo consolidados
e sdo bastante conhecidos pela literatura cientifica, este trabalho vai trazer uma nova
perspectiva, que esta em amplo crescimento, e trazer algumas recomendagdes basicas
de como utilizar exitosamente, o qual é o vibecoding.

A forma de programacao por meio de Inteligéncia Artificial tem se mostrado em
evidéncia, em decorréncia do crescimento subito do tema no mercado e na midia, o que

também pode ser um motivador maior para os estudantes, por terem a oportunidade de
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trabalharem com novas tecnologias que estao cada vez mais em evidéncia no cotidiano
do mercado.

Ferramentas uteis no Vibecoding:

» ChatGPT: visando uma melhor assertividade da utilizacao dos créditos gratuitos
disponibilizados pelo V0/Vercel, os estudantes utilizaram o ChatGPT para melhor
criacdo do prompt conforme os requisitos levantados em conjunto com a ONG
e com a interface que foi prototipada, seja no Wireframe ou no FIGMA, onde o

ChatGPT permite a adicao de fotos, facilitando na construcao do prompt;

Exemplo de prompt utilizado no projeto Clnovacao Social: Crie um prompt para
o vO com base nesse projeto (descricdo basica do projeto) e nesse prototipo

(enviado imagem do protétipo do FIGMA).

» VO - Vercel: as interfaces (front-end) do projeto Clnovagédo Social e seu banco
de dados foi todo gerado via IA através do VO, onde os estudantes, através do
prompt gerado pelo ChatGPT, gerou o cédigo em React/Next.js com Tailwind,
entregando componentes reutilizaveis, e também gerando o back-end e o banco
de dados completo no Supabase, além de realizar automaticamente a integracao
destes 3 componentes da plataforma. Em decorréncia do VO ser pago e possuir
poucos créditos gratuitos, foi utilizado para gerar o nucleo duro do artefato, onde
os estudantes poderao trabalhar em cima do projeto, refinando o mesmo. O tempo
economizado durante a construgdo dos principais componentes necessarios para
a solucao pode ser utilizado para a documentacao e melhoria incremental do

projeto.

» Gemini: diversos erros foram ocorrendo durante o processo de criagao da solu-
cao através do V0/Vercel, e para a correcao dos erros, seja de interface ou do
funcionamento na l6gica, cada correcdo era cobrada a parte pela plataforma, e
muitas das vezes as solu¢des eram incompletas, gerando mais cobrangas para
novas correcdes. Em vez de realizar as corre¢des pelo VO/Vercel, os erros e
os codigos foram enviados para o Gemini, onde 0 mesmo realizava a proposta
de correcao, que era analisada pelos estudantes e era integrada de fato no pro-
jeto. Alguns erros se repetiam em diferentes modulos do sistema, e ao corrigir

algum caso especifico junto ao Gemini, os estudantes conseguiram otimizar o
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tempo aplicando as mesmas correcdes em outros modulos, gerando também um

aprendizado coletivo sobre padrdes de erro e corre¢cdes no cddigo.

» Copilot: essa ferramenta foi utilizada durante o processo de codificagéo por parte
dos estudantes, onde a corregao de erros do VO0/Vercel e do Gemini néo foi efetiva,
e precisava de um olhar mais detalhado pelos estudantes, através da utilizacao
de ferramentas de codificacdo comuns como o Visual Studio Code, em auxilio do

Copilot para corre¢cdes mais pontuais via IA.

E importante garantir que boas praticas estdo sendo adotadas durante o desenvol-
vimento colaborativo, que muitas vezes pode ser desafiador por envolver estudantes de
periodos diferentes, cursos diferentes, e realidades diferentes, além do envolvimento
da instituicdo parceira, que pode ter limitacdes que dificulte sua participacdo neste
desenvolvimento.

Algumas préticas foram adotadas ao longo das execug¢des dos projetos analisados:

» Dias fixos de trabalho: o Product Owner do projeto pode definir dias e horarios
fixos para todos desenvolverem colaborativamente, evitando que o Unico momento
de encontro entre toda a equipe seja no Sprint Review. Isso pode auxiliar e
estimular a responsabilidade dos participantes e o engajamento dos mesmos.
Em casos de projetos que estdo sendo executados em periodos de férias, pode
se dar uma preferéncia aos horarios ja reservados para as aulas, auxiliando
assim a organizacao dos estudantes. Em projetos executados em periodos de
aula, podem ser ao fim de semana, respeitando o descanso dos estudantes.
Esses encontros podem ser tanto presenciais quanto online. O uso da ferramenta
Discord no projeto Clnovacédo Social permitiu a otimizacdo destes momentos
através dos canais de voz, onde os estudantes poderiam conversar entre si por
voz, compartilhar suas telas para mostrarem o que estavam fazendo, além de

poderem enviar codigo via chat, acelerando o processo.

» Delimitacdo de tarefas: deve se ter uma forte delimitacdo dos papéis que serao
executados pelos estudantes e pelo coordenador do projeto, além dos papéis que
serdo exercidos pelos colaboradores da instituicao parceira. Caso adotada meto-
dologias como o Scrum, devem ser delimitados os papéis basicos como Product

Owner, Scrum Master. Também deve haver o direcionamento e a separac¢ao de
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tarefas da concepcgao e do desenvolvimento do artefato digital, evitando sobrepo-
sicdo de trabalho e retrabalho entre os estudantes, além de deixar os mesmos

mais confortaveis de trabalharem nas areas que se sentem mais capacitados.

 Feedback continuo: € importante que o coordenador estimule o feedback continuo
em relagéo as tarefas que os estudantes estdo executando ao longo do desenrolar
do projeto, tanto do coordenador para com os estudantes, dos estudantes para
consigo mesmos e dos estudantes para o coordenador, auxiliando na melhoria do
projeto ndo somente em cada nova iteracdo, mas ao longo da prépria execucao

do mesmao.

#R9 — Avaliar as solucdes propostas e o aproveitamento dos estudantes

A avaliacdo em projetos de extensao pode ser algo complexo, pois ndao é um
processo de mensuragao tal qual uma prova de alguma disciplina. O processo de
extensdo toca em diversos pontos que nao sao tangiveis e nao sao avaliados por
um simples barema. O processo avaliativo ndo deve jamais levar somente em conta
a qualidade dos produtos finais, mas sim todo o processo de ensino-aprendizagem
vivenciado pelos estudantes e pela instituicao e a relagdo dialégica que se estabeleceu
ao longo das vivéncias do projeto.

A avaliagao deve ser pensada de uma forma multidimensional, e deve envolver
todos os participantes do projeto, tanto os que fazem parte da universidade, quanto os
que fazem parte da instituicdo do terceiro setor parceira e, se possivel e aplicavel, da
comunidade ao redor.

Formas de avaliacgao:

» Avaliacao 360: esse tipo de avaliacao permite que todos os participantes avaliem
todas as partes envolvidas, tanto da universidade quanto da instituicdo, e por ser

anbénima, permite uma avaliagdo menos enviesada e mais sincera;

« Avaliacao por pares: os estudantes podem se avaliar mutualmente ao longo da

execucgao do projeto, estimulando a responsabilidade mutua;

 Autoavaliacao reflexiva: os estudantes podem avaliar a si e atribuirem notas

para cada critério, levando-os a momentos de autocritica e de desenvolvimento
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de responsabilidade;

+ Avaliacao pela instituicao e/ou comunidade: esse momento é o de verificar se
as solugdes propostas de fato auxiliam a resolver as problematicas colocadas ao

longo da execucéao do projeto, e se 0s principais requisitos foram atendidos.

E importante que as formas de avaliagdo sejam utilizadas combinadamente, auxili-
ando assim na efetividade do projeto. Também deve ser ressaltado para os estudantes
que o processo avaliativo serve para o aprimoramento do processo extensionista, e
maior assertividade em proximas execucoes.

As recomendagbes apresentadas neste capitulo representam a sintese da:

» Fundamentacao tedrica consolidada, como apresentada no Cap. 2: Inovacao

Aberta, Inovagao Social, Inovagao Social Aberta e Extensao Universitaria;

» Mapeamento das lacunas literarias, como apresentado no Cap. 3: Quantitativa,

geografica, conceitual e pratica;

« Vivéncia pratica adquirida durante a execucéo dos projetos de extenséo universi-

taria, como apresentado no Cap. 4, por meio do projeto Clnovagao Social;

+ Reflexao critica sobre os dados coletados, como apresentado no Cap. 5: Resulta-

dos.

Estas recomendagdes constituem a contribuigdo original do trabalho para o campo
de pesquisa académico da Inovacao Social Aberta e da Extensao Universitaria, em
especial na literatura cientifica do contexto brasileiro, voltado para a concepcao de
artefatos digitais como meio de transformacgao social.

Sintetizadas as recomendacoes praticas (Cap. 6), no préximo capitulo se dara o
retorno a pergunta central da dissertagao para articular contribuigcbes, limitagdes e

perspectivas futuras.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Este capitulo retorna as questdes de pesquisa apresentadas no inicio deste trabalho,
e apresenta as consideracoes finais sobre 0 tema abordado, bem como sugestdes para
trabalhos futuros.

Pergunta central: "Como viabilizar a pratica da Inovacao Social Aberta no
Terceiro Setor por meio da Extensao Universitaria?"

Fundamentacao (Cap. 2): A extensao pode funcionar como mecanismo de Inova-

cao Aberta, especialmente quando:

+ Utiliza-se metodologias ageis como o Speedplay no lugar de técnicas mais

tradicionais;

 Pratica-se a Inovacdo Aberta de forma acoplada, por meio da cocriagdo en-
tre universidade e terceiro setor, com envolvimento direto de todos os atores

envolvidos;

« Engaja-se os atores em todas as etapas do processo, desde a identificagao do

problema até a implementacao da solucgao.

Metodologia (Cap. 3): O projeto Clnovagéo Social mostrou que a Inovagao Social

Aberta pode ser praticada por meio da extensao universitaria, quando ocorre:

+ Planejamento inicial bem definido, roteiro de cada um dos encontros presenciais

e delimitacao do papel de cada um dos stakeholders envolvidos;

« Comunicacéo cristalina e constante entre os stakeholders envolvidos, focando

principalmente na relagao entre a universidade e a instituicao do terceiro setor;

* lteracdo, validacéo e aprendizado continuo, visando o desenvolvimento de so-
lugdes que atendam as necessidades da comunidade e que colaborem com a

formacgao dos estudantes, atendendo os principios da extensao universitaria;

Pratica (Cap. 6): As recomendacodes para a pratica da Inovacado Social Aberta
na Extensdo Universitaria fornecem o arcabougo necessario para a implementacéo

bem-sucedida, visando:
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+ Auxiliar na concepcao de projetos de extensdo com Inovacao Social Aberta,
visando alinhamento de objetivos e expetativas entre a Universidade e as institui-

¢cdes do terceiro setor envolvidas;

 Potencializagao dos processos de comunicagao e colaboragao/cocriacao entre as

partes envolvidas;

+ Avaliar o real impacto social causado pelas solugbes cocriadas, além do impacto

na formacao dos estudantes;

Como apontado ao longo do trabalho, a literatura acerca do tema abordado é muito
escassa. Essa trabalho visou preencher uma lacuna existente na literatura cientifica,
sobre pesquisas relacionadas a Inovacao Social Aberta no Terceiro Setor por meio da
Extensao Universitaria, além de observar e mapear quais sao essas atividades, e quais
s&0 o0s principais desafios e sucessos.

Através das observacoes da literatura e dos projetos de extensdo Clnbora Impactar
e Clnovacao Social ja citados ao longo do texto, foi construido um Guia de Praticas
em Inovacao Social Aberta na Extensao Universitaria, como produto técnico exigido
pelo Mestrado Profissional em Ciéncia da Computacao, baseado nas recomendacdes
demonstradas por esta dissertacao, que pode servir como referéncia para docentes,
discentes, coordenadores de extensao e instituicoes do terceiro setor que possuam
interesse em praticar a Inovagdo Social Aberta no seu contexto, através da extenséo
universitaria.

Essa pesquisa buscou aproximar a teoria e a pratica, além de contribuir com a
consolidag&o da inovagao social aberta, principalmente no meio universitario e obteve
bons resultados com projetos contando com um grande engajamento por parte dos
estudantes e das instituicbes envolvidas, além na grande qualidade dos artefatos
desenvolvidos.

A escuta ativa fomentou o fortalecimento da relagao dialégica, modificando as es-
truturas de poder, onde a universidade ndao atuou como protagonista no processo de
ensino-aprendizagem, mas sim como uma parceira de cocriacao. Praticas de desen-
volvimento colaborativo desenvolveram soft-skills transformadoras para os estudantes,

além da colaborag¢ao na formacéao profissional e social dos mesmos. Os feedbacks
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da ONG demonstram causalidade: escuta leva a adesdo mantida, dialogia leva a
sustentabilidade cultural além do projeto.

Superando também a baixa producéo literaria cientifica nacional acerca do tema, a
pesquisa evidenciou que artefatos digitais sdo aceleradores do processo de mudancga
social, corroborando com esta vis&o preconizada por |Ferrario et al.| (2014). A inova-
cao social aberta legitima reside na troca de saberes e na constru¢cdo conjunta de
capacidades, nao na tecnologia pela tecnologia, onde esta € um meio, ndo o fim em si

mesma.

7.1 Atendimento aos Objetivos

Para observar o atendimento aos objetivos que foram delimitados no inicio deste

trabalho, seguem as consideragdes a respeito de cada um destes:

7.1.1 Objetivo Geral

"Viabilizar a pratica da Inovagdo Social Aberta no terceiro setor atraves da Exten-
sdo Universitaria, promovendo a colaboracdo entre a Universidade, Organizagdes do
Terceiro Setor e outros stakeholders."”

Alcancgado integralmente através da observacao da literatura, da observacao dentro
do processo de pesquisa-acao do projeto Clnbora Impactar e da concepgao e execugao
do projeto de extensdo Clnovacdo Social em parceria com a ONG Gris Solidario,
resultando na confecgédo do Guia Basico de Boas Praticas em Inovacao Social Aberta

por meio da Extensédo Universitaria.

7.1.2 Objetivos Especificos

» Realizar uma revisao de literatura para verificar a pratica da Inovacdo Social
Aberta na literatura, e o envolvimento da extensdo universitaria nesta pratica: A
revisao rapida foi realizada, alcangando o objetivo e servindo como justificativa
e embasamento para a realizagao do trabalho, ao demonstrar as lacunas quan-

titativas nas pesquisas relacionadas ao tema, além da escassez de producgao
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nacional;

» Desenvolver um plano de pesquisa-acao visando atuar em um projeto de ex-
tensgo: Foi realizado o plano de pesquisa-agcdo com base na metodologia de
Staron| (2020) em conjunto com a metodologia Speedplay de Ferrario et al. (2014),
visando a pratica da Inovagao Social Aberta por meio da Extensao Universitaria,

com o projeto Clnovagéo Social;

 Avaliar os impactos que a Inovacdo Social Aberta intermediada pela Extensao
Universitaria pode proporcionar as instituicbes do terceiro setor: Alcangado por
meio da avaliagcao qualitativa dos resultados do projeto Clnbora Impactar e Clno-
vacgao Social, com base em entrevistas, grupo focal, questionarios e observacao

participativa;

 Construir um guia basico de boas praticas de Inovagdo Social Aberta por meio da
Extensao Universitaria: Guia com 9 recomendacgdes experimentadas no projeto
Clnovacéao Social e da observacao deste e do Clnbora Impactar, validadas em-
piricamente com a ONG Gris Solidario e com colaboradores da Pré-Reitoria de
Extensao da [UFPEL

sectionContribuicdes As principais contribuicoes observaveis deste trabalho sao:

» Demonstragéo de que a Inovacgao Social Aberta pode ser praticada por meio da
Extensao Universitaria, com o uso de metodologias ageis e praticas colaborativas,

como por meio do método Speedplay;

» Desenvolvimento e validagdo de abordagem metodoldgica para a pratica da
Inovacao Social Aberta na Extensado Universitaria, com base em um projeto real

(Clnovacéo Social);

» Guia de boas praticas replicavel e adaptavel a diferentes contextos de extenséo

universitaria e instituicdes do terceiro setor;

« Documentacao e publicagdo de artigo no Simpésio de Engenharia de Software
no Sul Global (SEiIGS) da Conferéncia Internacional de Engenharia de Software

(ICSE) da Associacao para Maquinaria de Computacédo (ACM) do de iniciativas
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bem-sucedidas no Brasil, servindo como referéncia para futuras pesquisas e

praticas na area de Inovacao Social Aberta;

» Demonstracao da Extensao Universitaria como mecanismo da préatica da Inovagéao

Aberta, dentro dos mecanismos apontados por Brunswicker; Chesbrough| (2018).

7.2 LimitacGes

As seguintes limitagdes foram observadas ao longo da execugéo da pesquisa:

» O projeto Clnovacao Social foi realizado em um Unico contexto universitario, ape-
nas com alunos do curso de Sistemas de Informacao do Centro de Informatica, o

gue pode limitar a generalizagao dos resultados para outros cursos ou institui¢cdes;

+ A falta de financiamento para o projeto Clnovacéao Social limitou a continuidade
das atividades, a permanéncia da equipe para a manutencao e implementacao

mais ampla das solugbes desenvolvidas;

» A amostra de participantes foi pequena, o que pode afetar a representatividade

dos resultados;

* No projeto Clnbora Impactar, houve problemas de engajamento com alguns
estudantes, o que pode ter impactado a dindmica das atividades e os resultados
obtidos;

» A duracgéo do projeto foi limitada, o que pode ter impactado a profundidade das

solucdes desenvolvidas e a avaliagdo do impacto social gerado por elas.

E necessario que exista disposicao institucional para a pratica da Inovacdo Social
Aberta por meio da Extensédo Universitaria, com o apoio de érgaos gestores, como
Pro-Reitorias de Graduacao, Pés-graduacao, Pesquisa e também de Extensao, visando
o fortalecimento do tripé Ensino-pesquisa-extensao e também ao fomento da pratica
extensionista, para que haja um maior incentivo a criagdo de projetos que visem a
inovacao social aberta, além do reconhecimento e valorizagao dessas atividades dentro
do ambiente académico. Espera-se que este trabalho possa contribuir para o avango

dessa pratica no Brasil e inspire futuras pesquisas e iniciativas na area.
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7.3 Trabalhos futuros

Para trabalhos futuros, além do fortalecimento do guia, da validagdo com outros
projetos e de suas melhorias, também existe a possibilidade da realizacdo de platafor-
mas digitais que potencializem esse guia, e demonstrem de forma mais pratica como
toolkits, onde os interessados poderao navegar pelo guia, ver video-aulas ensinando
a realizarem as praticas e as metodologias propostas, além da proposicédo de cursos
para a utilizagdo desta plataforma e também da disseminacao da pratica da Inovagéao
Social Aberta através da Extensao Universitaria, para além dos cursos do Centro de

Informatica, como foram observados neste projeto.
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APENDICE A - SINTESE DO TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO

Convidamos o (a) Sr. (a) para participar como voluntario (a) da pesquisa Inovacao
Social Aberta no Terceiro Setor por meio da Extensao Universitaria Todas as suas
duvidas podem ser esclarecidas com o responsavel por esta pesquisa. O (a) senhor
(a) estara livre para decidir participar ou recusar-se. Caso nao aceite participar, ndo
havera nenhum problema, desistir € um direito seu, bem como sera possivel retirar o
consentimento em qualquer fase da pesquisa, também sem nenhuma penalidade.

Estratégia de Coleta de Dados

» Observacao participante do pesquisador durante a execugao do projeto e nos

encontros entre os estudantes e a Prefeitura;

» Grupos focais com estudantes participantes do projeto Clnbora Impactar e Clno-

vacgao Social;

» Entrevistas semiestruturadas com funcionarios da prefeitura participantes do

projeto Clnbora Impactar;

« Entrevistas semiestruturadas com colaboradores da[ONG| Gris Social, participan-

tes do projeto Clnovagéo Social;

» Formularios online para os estudantes participantes do projeto impossibilitados

e/ou ndo interessados em participar do grupo focal.
Aspectos Eticos

1. Confidencialidade: Todas as informacdes que forem dadas por vocé serao
totalmente confidenciais e suas respostas ndo serdo associadas ao seu nome
e/ou qualquer outro dado que possibilite a sua identificacao, e quaisquer citagdes

diretas serao totalmente anénimas.

2. Voluntariedade: A participacao nesta pesquisa nao é obrigatoria, e vocé tem
o pleno direito de se recusar a responder qualquer pergunta ou cancelar sua
participacado durante qualquer momento desta pesquisa, sem quaisquer tipos de

penalizagao ou consequéncia.
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3. Proposito da pesquisa: O propésito € compreender a percepgao dos stakehol-

ders do projeto sobre a interacdo com os membros do projeto, possiveis melhorias

de comunicacdo, a qualidade das solugdes tecnoldgicas realizadas e o alinha-

mento de expectativas ao longo da execucgao do projeto.

4. Riscos e Beneficios:

Ansiedade: Pode ocorrer de alguns participantes se sentirem ansiosos ao
serem questionados sobre seus desempenhos e interagdes ao longo do pro-
jeto de extensdo, em decorréncia de acreditarem que isso pode influenciar
na avaliagao por parte do Professor (no caso dos estudantes participan-
tes do projeto de extensao), ou por parte de algum superior (no caso dos

colaboradores)

Fadiga cognitiva: Uma duracado mais longa pode demandar um grande es-
forco mental e assim causar algum tipo de estresse ou desconforto no

participante

Vazamento de dados: Mesmo com a garantia de anonimato para os entrevis-
tados, a gravagéo e o vazamento de dados pode representar um risco para

esse anonimato, expondo assim os participantes.

Mitigacao dos riscos:

Ansiedade: Criar um ambiente acolhedor e seguro, além de informar os

recursos psicologicos disponiveis na Universidade.

Fadiga cognitiva: Reforcar a voluntariedade da participagao, e que os mes-
mos podem sair da entrevista ou do grupo focal a qualquer momento, e

também oferecer pausas durante a entrevista e grupo focal.

Pressao social: Moderar o grupo focal ativamente, garantindo um espaco
de participacéo para todos os participantes, e caso necessario, dividir em
subgrupos menores. Informar aos participantes que as respostas divergentes

e individuais s&o importantes para a pesquisa.

Vazamento de dados: Utilizar cédigos nas transcri¢cdes e na analise de dados,
e informar aos participantes que os dados serdo armazenados em ambiente

seguro.
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Beneficios: Apesar de ndo oferecer nenhum beneficio direto e imediato, sua

participacao ira auxiliar na melhoria do projeto de extensao em execucgoes futuras.
5. Duracao: A entrevista durara entre 30 e 45 minutos.

Esclarecemos que os participantes dessa pesquisa tém plena liberdade de se
recusar a participar do estudo e que esta decisdo nao acarretara penalizacdo por parte
dos pesquisadores. Todas as informagdes desta pesquisa serdo confidenciais e serao
divulgadas somente em eventos ou publicagdes cientificas, ndo havendo identificacao
dos voluntarios, a nao ser entre os responsaveis pelo estudo, sendo assegurado o sigilo
sobre a sua participacao. Os dados coletados nesta pesquisa (gravagoes e transcrigcoes)
ficardo armazenados em disco rigido de computador pessoal, sob a responsabilidade
do pesquisador pelo periodo de minimo 5 anos apds o término da pesquisa. Nada
Ihe serd pago e nem sera cobrado para participar desta pesquisa, pois a aceitacao é
voluntaria. Em caso de duvidas relacionadas aos aspectos éticos deste estudo, o (a)

senhor (a) podera consultar o Comité de Etica em Pesquisa da|UFPE
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APENDICE B - ENTREVISTA COM OS STAKEHOLDERS DA PREFEITURA DO

RECIFE E ONG GRIS SOCIAL

Roteiro da Entrevista Semi-Estruturada

Informacoes basicas

10.

11.

Vamos iniciar conhecendo um pouco mais sobre vocé. Qual seu nome?
Quantos anos vocé tem?
Qual sua area de formagao?

Qual o cargo que vocé ocupa atualmente na Prefeitura do Recife, e em qual

6rgao? - para funcionarios da Prefeitura
Qual é a fungdo que vocé exerce atualmente? - para colaboradores da

Qual a melhor forma de contatarmos vocé apds essa entrevista, caso necessario?

Experiéncia prévia

. Vocé ja participou de algum outro projeto e/ou iniciativa envolvendo organiza-

¢des ndo governamentais e/ou organizagdes do terceiro setor? Se sim, poderia

especificar quais? - para funcionarios da Prefeitura

. Vocé ja possui experiéncia prévia com concepgao, desenvolvimento e/ou execugao

de atividades/praticas inovativas? Se sim, poderia especificar mais?

. Vocé ja participou de alguma atividade de interacdo? Caso sim, como vocé avalia

essa troca de saberes? - Para os funcionarios da Prefeitura: Entre a Universidade

e a Prefeitura? - Para os colaboradores dalONGL: Entre a Universidade e a ONG?

Experiéncia no projeto

Como vocé descreveria sua participacao no desenvolvimento do projeto até este

momento?

Quais aspectos que vocé considerou mais positivos da conducédo do projeto,

através da parceria com a Universidade?
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12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

Quais foram as dificuldades que vocé se deparou ao longo do projeto, através da

parceria com a Universidade?
Como tem sido a sua interagdo com o professor e com os estudantes?

Vocé acredita que as entregas e demandas, além do acompanhamento destas,

foram bem definidas por parte do professor? Por qué?

Avaliacao das solucoes tecnoldgicas realizadas

Como vocé avaliaria a qualidade das solugdes tecnolégicas realizadas pelos

estudantes até o momento?

Como as solugdes tecnoldgicas realizadas pelos estudantes atenderam (ou nao)
as expectativas? - Para os funcionarios da Prefeitura: da Prefeitura e das [ONGs?
- Para os colaboradores da[ONGL: da [ONG?

Mudancas e melhorias
Houve a necessidade de mudangas ou ajustes significativos ao longo do projeto?

Essas mudancgas propostas, na sua opinido, colaboraram positiva ou negativa-

mente com a realizacao do projeto? Vocé atribuiria isso a algo em especifico?

O que vocé mudaria na troca de saberes (interagado dialdgica) entre a instituicdo
gue vocé participa e Universidade (professor e estudantes)? - Para os funcionarios
da Prefeitura: Entre a Prefeitura e a Universidade. - Para os colaboradores da
[ONGI Entre a[ONG] e a Universidade.

Informacoes complementares

O que vocé aprendeu dentro desta troca de saberes (interacao dialégica) entre
Universidade e a instituicdo que vocé participa que considera mais relevante? -
Para os funcionarios da Prefeitura: Entre a Prefeitura e a Universidade. - Para os
colaboradores da[ONG! Entre a[ONG| e a Universidade.

Gostaria de compartilhar alguma outra informagao que nao foi perguntada ao

longo da entrevista?
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APENDICE C - GRUPO FOCAL COM OS ESTUDANTES

Roteiro de Grupo Focal

Informacoes basicas

10.

11.

. Vamos iniciar conhecendo um pouco mais sobre vocés. Poderiam falar seus

nomes e suas idades?

. Vocés estagiam ou trabalham? Se sim, onde?

Qual a melhor forma de contatarmos vocés apds essa entrevista, caso necessa-

rio?

Aspiracoes e valores
Quais as suas expectativas na sua graduacao?

Quais as suas expectativas nesse projeto de extensao?

Experiéncia no projeto

Quais aspectos que vocés consideram mais positivos da condugdo do projeto por

parte do professor?
Quais foram as dificuldades que vocés se depararam ao longo do projeto?

Foi necessario pivotar alguma etapa do projeto durante sua realizagcao? Se sim,

qual?
Como foi esse processo de mudancga durante a execucao do projeto?

Como tem sido a suas interagées com os outros integrantes do seu grupo, com o
professor e com os stakeholders? - Para os participantes do Clnbora Impactar:
Da Prefeitura. - Para os participantes do Clnovagédo Social: Da[ONG]

Vocés acreditam que receberam o suporte necessario para a plena realizagéo do

projeto? Por qué?
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12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

Sugestoes de melhorias

Quais seriam as principais melhorias que vocés conseguem observar e pontuar

na conducao do projeto de extensédo?

Como vocés acreditam que a comunicagéo entre os envolvidos do projeto poderia

ser mais efetiva?

O que vocés mudariam na troca de saberes (interacao dialégica) entre as ins-
tituicoes? - Para os participantes do Clnbora Impactar: Entre a Prefeitura e a
Universidade. - Para os participantes do Clnovagao Social: Entre a [ONG| e a

Universidade.

Informag6es complementares

Como vocés avaliariam o trabalho colaborativo ao longo da execug¢éo do projeto
de extensao? - Para os participantes do Clnbora Impactar: Entre a Prefeitura e
a Universidade. - Para os participantes do Clnovagao Social: Entre a[ONGle a

Universidade.

O que vocés aprenderam dentro desta troca de saberes (interagédo dialégica) que
considera mais relevante? - Para os participantes do Clnbora Impactar: Entre a
Prefeitura e a Universidade. - Para os participantes do Clnovagao Social: Entre a
[ONGl e a Universidade.

Vocés acreditam que a abordagem de conciliagdo entre a disciplina e projeto de

extensao seria adequada para outras disciplinas? Por qué?

Quais soft-skills vocés acreditam que tiveram a oportunidade de desenvolver com

este projeto?

Como esse projeto influenciou sua percepg¢ao sobre inovacao social e extensao

universitaria?

Gostariam de compartilhar alguma outra informacao que nao foi perguntada ao

longo do grupo?
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APENDICE D - QUESTIONARIO ON-LINE ANONIMO COM OS ESTUDANTES

Roteiro de Perguntas

Perguntas fechadas (A resposta para as questdes serdo: Discordo Totalmente,

Discordo, Nao estou decidido, Concordo, Concordo Totalmente).

1.

2.

Minhas expectativas nesse projeto de extensao foram atendidas;
Me deparei com dificuldades significativas ao longo do projeto;

Minha interagdo com o grupo, com o professor e com os stakeholders foi efetiva; -

Para os participantes do Clnbora Impactar: Da Prefeitura. - Para os participantes
do Clnovagéo Social: Da[ONG|

. A relacédo de troca de saberes (interacédo dialdgica) foi relevante para minha

formacgao; - Para os participantes do Cinbora Impactar: Entre a Prefeitura e a
Universidade. - Para os participantes do Clnovagéo Social: Entre a ea

Universidade.

. Foi necessario pivotar alguma etapa do projeto durante sua realizacao e a adap-

tacdo ocorreu tranquilamente;

O trabalho colaborativo foi produtivo - Para os participantes do Clnbora Impactar:
Entre a Prefeitura e a Universidade. - Para os participantes do Clnovacao Social:
Entre a[ONG e a Universidade.

. Recebi o suporte necessério para a plena realizagdo do projeto;

Minha percepgao sobre inovagéo e extensao universitaria foi ampliada nessa

experiéncia.

Perguntas com resposta em lista

1.

Desenvolvi as seguintes soft-skills neste projeto: Respostas: Habilidades inter-

pessoais, Lideranca, Resolucao de problemas, Autonomia, Tomada de decisao,
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Iniciativa, Gestao de conflitos, Gestdo de mudancas, Comprometimento/Respon-
sabilidade, Gestdo do estresse, Orientagdo para o cliente, Flexibilidade, Etica,
Orientagéo para resultados, Gestdo do tempo, Inovagéo, Habilidades de apresen-
tacao, Criatividade, Pensamento critico, Habilidades de negociacao, Habilidades
de escuta, Motivacao, Disposi¢do para aprender, Aprendizado rapido, Gestao de

equipe, Metddico, Outras: especifique.

Perguntas abertas

1. O que vocé aprendeu dentro desta relagdo de troca de saberes (interagédo dialo-
gica) que considera mais relevante? - Para os participantes do Clnbora Impactar:
Entre a Prefeitura e a Universidade. - Para os participantes do Clnovacao Social:

Entre alONG e a Universidade.

2. Gostaria de compartilhar alguma outra informagcao que nao foi perguntada ao

longo do questionario?
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Esse guia ¢ fruto do Mestrado Profissional em
Ciéncia da Computagdo do CIn/UFPE e visa
trazer praticas experimentadas, replicaveis e
adaptaveis de Inovagao Social Aberta na Extensao
Universitaria, mais especificamente voltadas para a
concepg¢dao de artefatos digitais como meio de
transformacao social. Ele ¢ destinado a docentes,
discentes e¢ gestores de organizagdes do terceiro
setor que possuem interesse na implementagao de
acoes colaborativas e dialogicas.

A capa deste guia foi gerada via Gemini.

Os esquemas graficos foram gerados via Napkin.ai.
As 1magens utilizadas sdao de wuso livre de
atribuicdo.
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Os dados analisados para constar neste guia sao
das seguintes fontes:

- Revisao rapida de literatura acerca da
produgdo académica relevante sobre o tema da
Inovacgao Social Aberta praticada por meio de
Universidades;

. Projeto de Extensio ClInbora Impactar,
executado  durante a  disciplina  de
Desenvolvimento de Software, do curso de
Sistemas de Informacdo do Centro de
Informatica da UFPE, em parceria com a
Prefeitura da Cidade do Recife;

- Projeto de Extensio Clnovag¢ao Social,
executado com estudantes do curso de Sistemas
de Informacdo do Centro de Informatica da
UFPE em parceria com a ONG Gris Solidario
da Varzea, Recife - PE.



CONCEITOS
BASICOS
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INOVACAO

A Inovagdo ¢ um amplo conceito que abrange
diversas areas do conhecimento, sendo produto ou
processo empresarial novo ou melhorado,
introduzido no mercado.
Schumpeter (1964; 1997):

Define 1mmovacao como “Novas combinagoes”,
motor do desenvolvimento das organizagdes e
industrias. Ele classifica cinco tipos:

« Novo bem: introdu¢ao de produto ou servigo

novo ou aprimorado;

« Novo método de produgdo: processo inédito

ou melhoria de processos existentes;

« Novo mercado: exploragdo de nichos nao

atendidos;

- Novas fontes de oferta: acesso a matérias-

primas e insumos inovadores;

- Nova organiza¢ao: novas formas de estrutura,

gestao e metodos de trabalho.
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INOVACAO

Christensen (2012):
Mostra os impactos da inovagao na industria:

« Incremental: melhorias progressivas, de baixo
custo, retorno rapido, mas facilmente
superadas;

. Disruptiva: rompe barreiras de mercado,
transforma setores, exige mais investimento,
mas gera retornos duradouros.

Chesbrough (2003):
Distingue os modelos de inovagao:

- Fechada: restrita a organizag¢ao, conservadora,
baseada apenas em recursos internos;

. Aberta: inclui participagao de atores externos,
troca de competéncias e habilidades entre
organizagoes.
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INOVACAO SOCIAL

A Inovagao Social visa criar métodos, processos ¢
difusdo de 1ideias para solucionar problemas
sociais, fortalecendo a autonomia  das
organizagoes. Surge como resposta a ineficacia do
mercado, do Estado e da sociedade civil em lidar
com questoes sociais profundas.

Modelo Espiral (Murray; Caulier-Grice; Mulgan,
2010):

Um ciclo de seis etapas que conduz desde a
identificagdo do problema até a transformacgao
sistémica:

1.Identificagdo, inspiragoes e diagnodsticos

2.Propostas ¢ ideias

3. Prototipagem e pilotos

4.Sustentacao

5.Escala e difusao

6.Mudanga Sistémica (transformagao estrutural

de leis, praticas e mentalidades).
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INOVACAO SOCIAL

Modelo Speedplay (Ferrario et al., 2014):
Direcionado a comunidades de dificil acesso, com
prazos curtos. Possui quatro passos:
1. Preparar (construgdao de confianga e requisitos
via Pesquisa-A¢ao)
2.Design (cocriagao de protdtipo)
3. Construir (desenvolvimento iterativo e agil)
4.Sustentar (planejamento de suporte, parcerias e
disseminagao).
O primeiro modelo ¢ mais abrangente e de longo
prazo, enquanto o Speedplay ¢ mais agil e focado
em prototipos rapidos.

10
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INOVACAO ABERTA

Conceito de Henry Chesbrough (2003), que propde
a abertura dos processos de inovagdao ao uso de
conhecimento externo e/ou compartilhamento do
interno, criando  beneficios mutuos entre
organizagoes.

Modelos (Chesbrough; Vanhaverbeke; West, 2014):

- Inbound (Outside-in): a empresa aproveita
1deias externas, licenciamento e conhecimento
de fora.

. Outbound (Inside-out): a organizagao abre
suas inovag¢oes para fora, monetizando ou
transferindo tecnologias nao estratégicas.

« Coupled: combinagao dos dois fluxos, podendo
ser:

o Bidirecional: cada ator inova
separadamente ¢ depois compartilha
resultados;

o Interativa:  cocriagdo  conjunta  em
ambientes externos colaborativos.

11
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INOVACAO ABERTA

Governanga (Brunswicker; Chesbrough, 2018):

Praticas que sustentam a inovagao aberta:

Comunidades e redes profissionais;
Comunidades patrocinadas por empresas;
Redes informais (networking);

Intermediarios especializados;

Concursos e torneios de inovagao;

Parcerias bilaterais;

Contratos bilaterais (licenciamento, patentes
etc.).

12
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INOVACAO SOCIAL ABERTA

Surge para preencher a lacuna da inovagao aberta
aplicada quase so ao setor privado. Une a logica da
inovagdao social com a abertura proposta por
Chesbrough, ampliando o alcance das solugodes.
Caracteristicas:
. Atende necessidades sociais por fluxos de
dentro para fora e de fora para dentro.
. Potencializa etapas da inovagdo social:
prototipagem, sustentagao e escalonamento.
Versoes (Gegenhuber; Mair, 2023):
« 1.0: centrada na organizagao;
« 2.0: multissetorial, com atores de diversos
setores atuando juntos.
Aplicagao em ONGs (Gama et al., 2023):
Proposto em 3 fases:
1.Formagao e identificagao de necessidades (com
foco etnografico);
2.Cocriagao e prototipagem (ex.: hackathon);
3.Desenvolvimento e incubacao (sustentabilidade
¢ validagao com a ONG).

13
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INOVACAO SOCIAL ABERTA

14
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EXTENSAO UNIVERSITARIA

Constitui a terceira missao da universidade:

articulacdo entre ensino, pesquisa € sociedade.

Mais que formalidade, ¢ processo educativo,

cultural e cientifico que transforma realidades

sociais e fortalece a coletividade.
Diretrizes (FORPROEX, 2016):

Interagdo dialogica: troca de saberes entre
universidade e sociedade;

Interdisciplinaridade e Interprofissionalidade:
abordagem de problemas complexos com
maultiplas areas;

Indissociabilidade Ensino-Pesquisa-Extensao:
o tripé universitario como eixo inseparavel;
Impacto na formagdo do  estudante:
desenvolvimento de soft skills e vivéncia
pratica;

Impacto e transformagdo social: conecta
universidade e sociedade, transformando
ambas.

15
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EXTENSAO UNIVERSITARIA

16
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EXTENSAO UNIVERSITARIA

Exemplos de Atividades Extensionistas
(PROEX/UEPB, 2024):

Programas (agoes integradas de longo prazo)
Projetos (agdes continuas com objetivo
definido)

Cursos (atividades teorico-praticas com
avaliacao)

Eventos (debates, congressos, seminarios etc.)
Prestagdo de Servigos (execugdo pela
universidade em prol da comunidade)
Produgao e publicagao (resultados de agdes de
extensao).

17
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CAPITULO 1 - INOVACAO SOCIAL
ABERTA NA EXTENSAO
UNIVERSITARIA

A Extensao Universitaria ¢ um importante e
poderoso instrumento da universidade que possui
um enorme potencial de transformagdo social.
Entre as suas diretrizes esta a Interagcao Dialogica,
que apregoa a participagao ativa e€ a construgao
conjunta de conhecimento, valorizando o dialogo
entre diferentes setores da sociedade e a
universidade. A Inovagdao Social Aberta pode
auxiliar em todos esses processos, por ter como
cerne a troca de conhecimento, recepgao de ideias
externas, exportagao de ideias e cocriagdo para
potencializagdo do processo inovativo, em vez da
utilizacdo exclusiva dos proprios recursos. A
Inovag¢ao Social busca criar ou aprimorar ideias,
praticas, servigos, dentre outros, para atender as
necessidades das comunidades e proporcionar
melhores condi¢Oes de vida.

19
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CAPITULO 1 - INOVACAO SOCIAL
ABERTA NA EXTENSAO
UNIVERSITARIA

20
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CAPITULO 7

CAPITULO 2 - PLANEJAMENTO
DO PROJETO
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CAPITULO 2 - PLANEJAMENTO
DO PROJETO

Um bom planejamento ¢ extremamente importante
para o sucesso de qualquer projeto, especialmente
em projetos de Inovagao Social Aberta por meio da
extensao universitaria, onde existe o envolvimento
de diversos atores diferentes em sua composi¢ao.
Ele vai garantir a coesao de todos os atores e
equipes, delimitacdo de objetivos, organizagao de
cada etapa a ser executada e uma melhor
assertividade no atendimento destes objetivos

Um dos principais pontos a ser observado ao
realizar o planejamento do projeto ¢ a defini¢ao e
delimitagdo do escopo que sera atendido e dos
objetivos que serao trabalhados. Como percebido
no projeto Clnovagdo Social, as instituigdes, ao
observarem a oportunidade de construirem algo em
conjunto com a universidade, pode acabar
querendo expandir o escopo do projeto, o que pode
acabar sendo inviavel, ao depender do projeto ¢ de
sua duracao.

22
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CAPITULO 2 - PLANEJAMENTO
DO PROJETO

E importante que o coordenador junto com a
equipe delimite antes do inicio da execucdo do
mesmo O Seu €scCopo € 0s seus objetivos, além dos
resultados que buscam ser alcangados, sempre
focando na formacdao dos estudantes, nos
beneficios vivenciados pela instituigdio € no
fortalecimento do processo de relagao dialdgica
entre a universidade e a comunidade.

Outro importante ¢ a duragao do projeto, que pode
ser de Curto prazo (menos de 1 semestre), Médio
prazo (1 a 2 semestres) e de Longo prazo (Acima de
2 semestres):

23
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CAPITULO 2 - PLANEJAMENTO
DO PROJETO

Com o advento da curricularizagao da extensao nas
universidades, cada vez mais tém se oferecido
disciplinas ja integradas com carga horaria de
extensdao universitaria, porém, cada projeto de
extensao terd sua propria dinamica, que podera se
adequar mais a um tipo especifico de configuragao
de extensao.

. Integrados a disciplinas: conteudo tedrico
aplicado simultaneamente, projetos reais,
maior engajamento. Pontos negativos:
competigdo com outras disciplinas, excesso de
equipes ¢ impessoalidade.

- Autonomos: equipes menores, maior
participagao pessoal e empatica, duragao
variavel. Pontos negativos: possivel
desmotivagao por auséncia de impacto
académico imediato e dificuldade de
financiamento.

24
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CAPITULO 2 - PLANEJAMENTO
DO PROJETO

25
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CAPITULO 2 - PLANEJAMENTO

DO PROJETO

Antes de
projeto, € importante

niciar o

realizar uma reuniao de
alinhamento para cada
estudante ter ciéncia
das atividades que
serao  realizadas e
comegar a se apropriar
do projeto e de seus
objetivos. Esta reunido
inicial deve ser um
rapido briefing do que
sera  feito, visando

gerar uma expectativa

positiva e nao
demonstrar um nivel
muito  grande  de
complexidade. O
cronograma de

execucao de todo o
projeto
muito bem definido,

deve  estar

incluindo marcos

datas de entrega.

N U

7

Por que devo
evitar reunioes

longas e
complexas?

Reunices
longas podem
ser cansativas
e improdutivas,
desviando o
foco e
dificultando a
tomada de
decisoes.

Como posso
tornar as
reunites mais
eficazes?

Planeje
encontros
objetivos e
diretos para
garantir que
todos
contribuam de
forma
significativa e
que 0s
resultados
sejam
alcancados de

forma eficiente.
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CAPITULO 2 - PLANEJAMENTO
DO PROJETO

O projeto deve ter etapas bem definidas.

Uma possivel metodologia para projetos de
extensao e 1novagao social € a metodologia
Speedplay de Maria Angela Ferrario, o qual é um
método de desenvolvimento de inovagao social por
meio de artefatos digitais, em ambientes que
exigem uma maior celeridade, além de grupos com
dificil acesso, representando uma metodologia de
execucao rapida, que permite uma autonomia na
forma organizacional para quem ira realizar a
coordenagdao do projeto. Como possui o foco em
artefatos digitais e prototipagem rapida e exige um
ritmo acelerado, o Speedplay funciona bem com
programacgao via Inteligéncia Artificial
(Vibecoding), que sera falado nos proéximos
capitulos, onde o Speedplay atua como bussola
metodologica, enquanto o Vibecoding traduz essa
bussola em cddigo computacional.

27
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CAPITULO 2 - PLANEJAMENTO
DO PROJETO

As fases do Speedplay, aplicadas a extensao sao:

1. Preparar (ideathon ou hackathon,
levantamento de requisitos, 1nicio de
prototipos);

2.Co-Criar (exploragdao das ideias e desenho de
solugoes);

3.Construir (MVP, testes e validagao);

4.Sustentar (consolidagdo do aprendizado e
continuidade).

28
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RESPEITO E EMPATIA
COM A INSTITUICAO
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CAPITULO 3 - ESCUTA ATIVA,
RESPEITO E EMPATIA COM A
INSTITUICAO

O momento de escuta ativa € um elemento central
no processo da Inovagao Social Aberta. Esse
momento de empatia permite que os estudantes
compreendam melhor as dores, desafios e realidade
do publico com o qual 1rdo trabalhar
colaborativamente. Favorece a valorizacdo e
compreensdao maior da instituicido parceira,
potencializando a relagdo dialdgica e criando
espago seguro de dialogo horizontal.

Boas praticas:

« Local do encontro: instituigdo parceira
(fortalece a imersao e a empatia) ou espagos da
universidade (logistica facilitada, mas pode
enfraquecer a vivéncia).

« Metodologias: hackathon  (énfase em
prototipos rapidos) ou ideathon (concepgao de
ideias criativas e solugdes inovadoras).

. Gestao de tempo: cada momento deve ter
tempo maximo definido; evitar relatos
paralelos de forma empatica e respeitosa.

30
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CAPITULO 3 - ESCUTA ATIVA,
RESPEITO E EMPATIA COM A
INSTITUICAO

. Gestdo de tempo: cada momento deve ter
tempo maximo definido; evitar relatos
paralelos de forma empatica e respeitosa.

. Dependendo da equipe, a ideagao e selecao de
ideias pode ocorrer durante a escuta ativa.
Estudantes tendem a se sentir mais motivados
quando conseguem se colocar no lugar das
pessoas que enfrentam as dificuldades,
fortalecendo lacos e aumentando a motivacao.

“A escuta ativa cria

espaco seguro de
dialogo horizontal.”

31
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CAPITULO 3 - ESCUTA ATIVA,
RESPEITO E EMPATIA COM A
INSTITUICAO

As instituigdes do terceiro setor nao possuem
horarios rigidos nem cronogramas inflexiveis, mas
enfrentam inumeros desafios diarios e vivenciam
um quantitativo extremamente reduzido de
recursos humanos e financeiros. Situagdes como
remarcagoes de encontros ou interrupgdes durante
reunioes exigem empatia e¢ compreensao. Essas
situagdes devem ser entendidas como parte da
realidade pulsante e viva da instituicdao, € ndo como
falta de compromisso. O coordenador deve
estimular empatia e respeito, ressaltando sempre
essa realidade.

“Nao é falta de
COmMpromisso, mas a

realidade pulsante
da instituicao.”

32
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CAPIHTULO &

PROECSSO DE APRENDIZAGEM
E DESENVOLVIMENTO COM
SOFT-SKILLS
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CAPITULO 4 - PROCESSOS DE
APRENDIZAGEM, ENGAJAMENTO
E DESENVOLVIMENTO DE SOFT-
SKILLS

O processo de ensino-aprendizagem ¢ central. A
inovagao social aberta ocorre pela troca de
aprendizado e relagdo dialogica: a instituigao
aprende com os estudantes, e os estudantes
integram teoria e pratica em experiéncias reais €
significativas. Isso potencializa soft-skills como
resolu¢ao de problemas, gerenciamento de times ¢
pensamento critico. O protagonismo estudantil
deve ser estimulado, mas o coordenador deve
acompanhar  constantemente, inclusive na
execugdo, gerando engajamento e seguranga. O
registro de atividades e decisoes ¢ fundamental
para execucao ¢ para ligdes aprendidas.

“O protagonismo

estudantil deve ser
resgatado.”

34
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FERRAMENTAS DE
COMUNICACAO
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CAPIiTULO 5 - FERRAMENTAS DE
COMUNICACAO

Um ponto extremamente importante para o bom
desenvolvimento do projeto ¢ a comunicagao, tanto
interna entre a equipe executora do projeto, quanto
com a institui¢cdo parceira.

Diversas ferramentas podem ser utilizadas para
comunicagao em projetos de extensao. As que se
demonstraram efetivas sao:

- WhatsApp: comunicagdo informal e rapida,
com grupo exclusivo para assuntos do projeto.

. Discord: usado para codificagio conjunta,
resolugdo de  problemas, enquetes e
videochamadas, sendo mais voltado ao uso
interno da equipe.

“Delimite o uso de

cada canal.”

36
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CAPITUILO 6

FERRAMENTAS DE
GERENCIAMENTO DE
TAREFAS
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CAPITULO 6 - FERRAMENTAS DE
GERENCIAMENTO DE TAREFAS

O gerenciamento de tarefas ¢ fundamental para o
sucesso de projetos. Um bom planejamento e
gerenciamento, além de reduzir a quantidade de
erros que podem ocorrer no processo € na solugao
final, também evita retrabalho e permite uma
otimizagao do tempo de todos os participantes.

. Jira: especializado em gestao de projetos de
software, com rastreamento de bugs e
relatorios.

- Notion: versatil, permite bases de dados, listas
de tarefas e organizagao visual.

« Trello: simples e eficaz com quadros Kanban
para backlog.

Apesar do uso dessas ferramentas, muitas vezes a
comunicac¢dao informal acaba predominando como
principal forma de gerenciamento. Essa nao ¢ a
forma ideal, visto que ndao permite a documentagao
do projeto, o que pode dificultar para a posterior
avaliacdo dos pontos criticos, o levantamento de
licoes aprendidas, e a consequente melhoria nas
proximas execugoes do projeto.

“A comunicacao informal

nao substitui
documentacao formal.”

38
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CAPITULO 7

TECNICAS DE

IDEAGAO E GERAGAO
DE IDEIAS
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CAPITULO 7 - TECNICAS DE
IDEACAO E GERACAO DE
SOLUCOES

Em alguns casos, os estudantes ja podem possuir
experiéncia prévia em ideagcdo e geracdo de
solugdes, trazendo ideias de disciplinas e Ideathons
e Hackathons que ja participaram anteriormente.
Porém, as institui¢des podem nao possuir a mesma
familiaridade com  algumas técnicas mais
conhecidas. E extremamente importante que uma
boa explanacdo e nivelamento para que todos os
envolvidos possam participar ativamente, € sem
receio do processo de cocriagao.

Algumas metodologias que foram experimentadas
nos projetos analisados:

« Mapa de empatia: exercicio dos estudantes se
colocarem no lugar das pessoas

atendidas pela ONG se sentem, o que elas veem e
ouvem, o que falam e fazem.

Isso ajuda a entender o que realmente importa para
elas.
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CAPITULO 7 - TECNICAS DE
IDEACAO E GERACAO DE
SOLUCOES

« Como podemos: essa etapa ira transformar os
problemas encontrados em

perguntas que comeg¢am com “Como podemos...?”,
para abrir espago para ideias

criativas e solugdes praticas;

* Brainstorm: essa etapa sera um estimulo para
todos pensarem em muitas ideias

diferentes, sem julgar. Quanto mais ideias, melhor,
¢ depois a triagem das que

sao mais uteis e faceis de fazer.

« SCAMPER: ¢é o acronimo de Substituitr,
combinar, adaptar, modificar, propor,

eliminar e reorganizar, as quais sao fases que visam
desenvolvimento da cria-

tividade, analisando todos os aspectos de um
produto, seu publico alvo e seu

mercado;

» Analise de concorrentes: mapeamento de solugdes
ja existentes no mercado

para resolugao do problema, e suas vantagens e
desvantagens;
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CAPITULO 7 - TECNICAS DE
IDEACAO E GERACAO DE
SOLUCOES

» Selecao de ideias: visando considerar todas as
1deias envolvidas, votar nas

ideias que tém mais impacto para a ONG e que
sejam factiveis de serem feitas

no tempo do projeto, assim escolhendo as que
serao trabalhadas;

« Historias de Usuario: escrever pequenas frases
acerca das 1deias escolhidas,

que mostram quem vai usar, o que quer fazer e
qual beneficio espera. Isso ajuda

a organizar o trabalho.
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CAPITULO 7 - TECNICAS DE
IDEACAO E GERACAO DE
SOLUCOES

E importante também que seja realizada uma
prototipagem do que sera construido, visando
auxiliar no processo de co-criagao ¢ principalmente
do atendimento dos requisitos levantados.
Também traz uma maior motivacao aos estudantes
e aos outros stakeholders, ao comecarem a
visualizar o trabalho de fato, sendo concretizado, e
podem ser feitos das seguintes formas:

Wireframe: dar uma "cara"a tudo o que foi
construido ao longo do processo do
Ideathon, atraves de desenhos em papel do que foi
imaginado para a interface do
artefato;
« Figma: prototipos de maior fidelidade
comparados aos anteriores, € auxiliam para
melhor entendimento de como a plataforma
devera, de fato, se comportar.
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CAPITULO 7 - TECNICAS DE
IDEACAO E GERACAO DE
SOLUCOES

Os prototipos devem ser validados com os
envolvidos antes da implementagdao. Por conta
disto, ¢ 1importante que o0s projetos sejam
demonstrados e explicados a instituigdo parceira,
para que a mesma mostre sua opiniao acerca do
que esta sendo construido, alem de também
poderem aprender com o processo que esta sendo
realizado para essa solugao.
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CAPITULO 8 -
DESENVOLVIMENTO
COLABORATIVO DE
ARTEFATOS DIGITAIS

Os artefatos digitais podem ser construidos por
programac¢ao manual (indicada para equipes
grandes e prazos longos) ou via Inteligéncia
Artificial (vibecoding), indicada para equipes
menores € prazos curtos. Ferramentas utilizadas:
« ChatGPT: criagdo de prompts conforme
requisitos e prototipos;
« VO/Vercel: geragao automatica de front-end,
back-end e banco de dados;
- Gemini: correcao de erros e otimizagao de
codigo;
. Copilot: apoio na codificagao pontual.
- A utilizagao de IA motiva estudantes e permite
foco nas ideias, processos ¢ necessidades da
Instituicao.
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Segundo o preconizado pela metodologia
Speedplay de Ferrario et al. (2014), os artefatos
digitais podem ser utilizados como meio de
transformacgdao social, o qual ¢ o foco deste
trabalho. Existem diversas formas de construgao de
artefatos digitais em projetos de extensdo, e as
formas vivenciadas e acertadas, que ocorreram nos
projetos do Centro de Informatica avaliados por
essas recomendagdes, sao as seguintes:

. Dias fixos de trabalho: presenciais ou online,
com uso do Discord.

- Delimitacdo de tarefas: definicido de papéis
como Product Owner e Scrum Master e
separagao de concepgao e desenvolvimento do
artefato.

. Feedback continuo: entre coordenador,
estudantes e instituigdo, em todas as etapas da
execucgao.
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CAPITULO 9 - AVALIACAO DAS
SOLUCOES E APROVEITAMENTO
DOS ESTUDANTES

A avaliagdo em projetos de extensao pode ser algo
complexo, pois ndo ¢ um processo de mensuragao
tal qual uma prova de alguma disciplina. O
processo de extensao toca em diversos pontos que
ndao sdo tangiveis e ndo sdo avaliados por um
simples barema. O processo avaliativo nao deve
jamais levar somente em conta a qualidade dos
produtos finais, mas sim todo o processo de ensino-
aprendizagem vivenciado pelos estudantes e pela
instituicdo e a relagao dialodgica que se estabeleceu
ao longo das vivéncias do projeto.

A avaliagio deve ser multidimensional,
considerando ensino-aprendizagem, relagao
dialogica e ndo somente os produtos finais.
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CAPITULO 9 - AVALIACAO DAS
SOLUCOES E APROVEITAMENTO
DOS ESTUDANTES

Formas de avaliacao:

. Avaliagao 360: todos avaliam todas as partes
envolvidas.

- Avaliagdo por pares: estudantes se avaliam
mutuamente.

. Autoavaliagdo  reflexiva: autocritica e
responsabilidade.

- Avaliagio pela instituicio e comunidade:
verificar se as solugdes atenderam as
problematicas levantadas.

E importante que as formas de avaliagio sejam
utilizadas combinadamente, auxiliando assim na
efetividade do projeto. Também deve ser ressaltado
para os estudantes que o processo avaliativo serve
para o aprimoramento do processo extensionista, e
maior assertividade em proximas execugoes.
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Esse Guia esta em sua primeira versao, € nao busca
ser o Guia definitivo da pratica da Inovagao Social
Aberta por meio da Extensdo Universitaria, mas
sim um guia inicial para auxiliar os docentes,
discentes e gestores de organizagdes do terceiro
setor a terem um know-how basico de como
executar praticas de formas que ja foram
experimentadas em projetos anteriores, auxiliando
na maior efetividade das suas praticas
extensionistas.
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