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RESUMO

As inovagOes sao importantes para o setor publico, particularmente no que diz respeito a
melhoria da eficiéncia em gestdo, ampliacdo de canais de participacdo e colaboracdo e
desenvolvimento de novas formas de prestacéo de servicos a sociedade. Neste contexto, uma
das formas de potencializar a inovacdo € por meio do modelo de inovacédo aberta que, no setor
publico, pode envolver a colaboragdo de cidaddos na solucdo de problemas enfrentados pelo
governo. Especificamente, com o0 advento das plataformas digitais, é possivel realizar a
massificacdo do modelo de inovagédo aberta, envolvendo uma "multidéo™ de cidadaos, o que
caracteriza a pratica de crowdstorming, ou tempestade de ideias. Desta forma, o governo lida
com um ndmero cada vez maior de ideias que, para se tornarem inovacdo, devem ser
gerenciadas de forma continua. Diante deste contexto, o presente trabalho objetivou analisar e
discutir a aplicagdo do modelo de inovagdo aberta, fundamentada na gestdo de ideias,
crowdstorming e plataforma digital, em uma Universidade puablica brasileira. O objeto de
estudo selecionado para esta pesquisa € um projeto de uma universidade publica situada no
Estado de Minas Gerais, denominado “Universidade Aberta: Solu¢des Inovadoras”. Trata-se de
um crowdstorming de ideias a partir do uso da plataforma tecnolédgica Prémioideia®. A
pesquisa é classificada como uma investigacdo aplicada, descritiva e qualitativa, associada a
estudo de caso e fundamentada em referencial bibliogréfico, levantamento documental e
entrevistas semi-estruturadas. Buscou-se detalhar o planejamento e execuc¢éo do projeto, refletir
sobre os principais dados e resultados obtidos a partir do uso da plataforma e analisar o relato
dos gestores e participantes do desafio sobre os impactos do projeto. Concluiu-se que o
crowdstorming apoiado em plataformas digitais pode proporcionar um aumento no volume de
ideias geradas para fins de inovacdo em uma universidade pablica. Em seu aspecto pratico, este
trabalho demonstra a importancia da gestéo de ideias como aliada ao processo de inovagéo
aberta. Especificamente no setor publico, onde a participacdo social vem aumentando, é
importante criar mecanismos de geracdo e gestao de ideias, considerando avaliacdes e selecdo
de forma eficiente visando um portfélio de ideias para inovacéo. Além disso, contribui-se para
0 arcabouco tedrico das pesquisas sobre inovacao aberta no setor publico (participacédo social),
ao associar o modelo de inovacdo aberta as abordagens de gestdo de ideias e crowdstorming.
No contexto académico, pretende-se contribuir incentivando estudos sobre novas préaticas para
promocao de inovacao aberta, a fim de se comparar 0s ganhos e limitac6es de cada técnica em
diferentes instancias do setor publico.

Palavras-chave: Inovacdo aberta; Gestdo de ideias; Plataformas digitais; Crowdstorm;
Universidades publicas.



ABSTRACT

Innovations are important to the public sector, particularly in terms of improving management
efficiency, broadening participation and collaboration channels, and developing new ways of
delivering services to society. In this context, one of the ways to leverage innovation is through
the open innovation model which, in the public sector, may involve citizen collaboration in
solving problems faced by the government. Specifically, with the advent of digital platforms, it
is possible to massify the open innovation model, involving a "crowd™" of citizens, which
characterizes the practice of crowdstorming. Thus, the government deals with a growing
number of ideas that, to become innovation, must be managed continuously. Given this context,
the present work aimed to analyze and discuss the application of the open innovation model,
based on the management of ideas, crowdstorming and digital platform, in a Brazilian public
university. The object of study selected for this research is a project of a public university
located in the state of Minas Gerais, called “Open University: Innovative Solutions”. It is a
crowdstorming of ideas from the use of the Premium Technology platform. The research is
classified as an applied, descriptive and qualitative research, associated with a case study and
based on bibliographic reference, documentary survey and semi-structured interviews. We
sought to detail the planning and execution of the project, to reflect on the main data and results
obtained from the use of the platform and to analyze the report of the managers and participants
of the challenge about the impacts of the project. It was concluded that crowd-supported digital
platforms can provide an increase in the volume of ideas generated for innovation in a public
university. In its practical aspect, this paper demonstrates the importance of idea management
as an allied to the open innovation process. Specifically in the public sector, where social
participation is increasing, it is important to create mechanisms for generating and managing
ideas, considering evaluations and selection efficiently aiming at a portfolio of ideas for
innovation. In addition, it contributes to the theoretical framework of research on open
innovation in the public sector (social participation) by associating the open innovation model
with approaches to idea management and crowdstorming. In the academic context, we intend
to contribute by encouraging studies on new practices to promote open innovation, in order to
compare the gains and limitations of each technique in different instances of the public sector.

Keywords: Open innovation; Idea management; Digital platforms; Crowdstorm; Public
universities.
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1 INTRODUCAO

Neste capitulo séo apresentadas a contextualizacdo e motivacdo do estudo, seguidos do

problema, objetivos e as justificativas da pesquisa. Por fim, expde-se a estrutura da dissertacao.

1.1 Contextualizagéo e motivacao

As organizagdes reconhecem a inovacdo como um dos caminhos mais importantes para
0 sucesso. Ela pode ser um fator determinante para o aumento de desempenho e sobrevivéncia
em ambientes competitivos no caso de organizagdes privadas e uma forma de melhorar
eficiéncia de processos, servigos publicos e gestdo no caso de instituicdes publicas. No setor
publico, entende-se que as inovagdes sdo fundamentalmente importantes, uma vez que podem
promover mudancas evolutivas em estruturas governamentais, além de aumentar a eficiéncia e
desempenho na prestacdo de servicos a sociedade.

Conforme Bason (2018), a inovagdo no contexto do governo pode ser entendida como
0 processo de criacdo de novas ideias e sua transformacdo em valor para a sociedade. Assim,
considerando-se os desafios enfrentados pelo setor pablico na atualidade, os efeitos da inovacao
podem contribuir significativamente para a geracdo de valor para a sociedade, melhorando a
capacidade do governo em solucionar os problemas.

Especificamente no contexto das organizacdes publicas, as Instituicbes Federais de
Ensino Superior (IFES) tém sua missdo voltada para a promocéo do ensino-aprendizagem, além
da pesquisa, difuséo e uso do conhecimento para a melhoria da qualidade de vida da sociedade.
Nestas instituices, ideias e inovacbes podem trazer beneficios tornando o seu trabalho mais
eficaz no contexto da geracdo de valor.

Neste contexto, uma das formas de potencializar o processo de inovacgéo é por meio do
modelo de inovacgéo aberta, defendido por Chesbrough (2003). Segundo o autor, o conceito de
abertura é baseado na premissa de que uma organizacao nao deve inovar de forma isolada, uma
vez que pode usufruir de diversos parceiros para adquirir ideias e recursos. Trata-se, em sintese,
da utilizagcdo do conhecimento de forma coletiva para resolver problemas e identificar novas
oportunidades, seja esse conhecimento interno ou externo as organizagoes.

No setor publico, a pratica da abertura do processo de inovagdo (inovacao aberta),
particularmente envolvendo cidad&os, pode se manifestar de diversas formas. Uma delas seria

a gestdo de ideias associada a crowdstorming e plataformas digitais (CHESBROUGH, 2003;
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IRVIN; STANSBURY, 2004; HOPKINS, 2011; ABRAHAMSON, RYDER E UNTERBERG,
2013, MARTINS, 2015; PARKER; ALSTYNE; CHOUDARY, 2016). Busca-se, no contexto
da utilizacdo e dominio destas tecnologias (abordagens, técnicas e ferramentas), a participacdo
social, que contempla, além das vantagens advindas do préprio conceito de inovacao aberta, a
possibilidade de alcancar diretamente os problemas e necessidades dos cidaddos. Desta forma,
se promove o0 alinhamento de interesses da populagdo com o governo, abrindo espaco para uma
maior variedade de perspectivas em relacdo aos problemas discutidos e proporcionando
oportunidades para o surgimento de solu¢des inovadoras.

Para isto, pode-se utilizar o crowdstorming, uma forma de colaboragéo on-line entre
multiddes e a organizacdo, cunhada por Abrahamson, Ryder e Unterberg (2013). Seu
significado remete a uma tempestade de ideias direcionadas a solucéo de problemas ou desafios
disponibilizados por organizagdes. Com vistas ao setor publico, o crowdstorming constitui uma
pratica aliada a inovacdo aberta, que pode trazer beneficios tanto no contexto da participacdo
dos cidadaos, como na geracgéo de valor para a sociedade.

Plataformas digitais, por sua vez, sdo definidas como ferramentas tecnoldgicas, que se
constituem de um novo canal de comunicagédo entre governo e sociedade na busca por solucdes
para as demandas sociais. Sendo, portanto, uma das principais formas de ampliar o alcance no
contexto do processo de geracdo de ideias. Essa participacdo da sociedade se d& por meio de
processos de consulta publica, que ocorrem com a contribuicéo dos cidadaos pela Internet com
ideias potencialmente inovadoras para a solucdo de problemas governamentais, sejam estes
estruturais, econdmicos, sociais ou ambientais (ZIEGLER; HAMKER, 2011; PARKER,;
ALSTYNE; CHOUDARY, 2016).

Num ambiente dindmico, seja no contexto privado ou publico, é importante manter um
fluxo constante e continuo de geracdo de novas ideias, aumentando as chances de que uma delas
se transforme em inovacdo (BOEDDRICH, 2004; VANDENBOSCH; SAATCIOGLU; FAY,
2006).

Enfim, capturar, gerenciar ideias e promover a inovacdo é de fundamental importancia
para as organizacdes, especialmente no setor publico, onde a participacdo cidada precisa
avancar e se consolidar em todo o mundo. Assim, particularmente no contexto do presente
trabalho, busca-se tratar a gestdo de ideias, associada a utilizacdo de crowdstorming e

plataforma tecnoldgica em uma universidade publica no Brasil.
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1.2. Problema e objetivos

As Universidades sdo uma das fontes externas de inovacdo e tém colaborado cada vez
mais com as melhorias nas empresas e no mercado como um todo, gracas a sua diversidade de
areas e gama de saberes. No entanto, algumas pesquisas questionam se o potencial dos membros
da comunidade académica tem sido utilizado em prol da propria Instituicdo. Conforme afirmam
Pinheiro, Bez e Bessi (2016), a participacao ativa dos membros da comunidade académica, com
diferentes olhares sobre os processos de ensino, pesquisa, extensdo e administragdo, pode
mudar realidades como a burocracia, a lentiddo da gestdo, a quebra de projetos em funcdo da
troca de administragéo, entre tantos outros problemas enfrentados no dia a dia das instituigdes
e do setor publico.

Moran (2007) enxerga as universidades como um espaco privilegiado de conhecimento
onde as ideias afloram. Porém, elas ainda carecem de espagos para que 0s membros da propria
comunidade (alunos, professores e colaboradores) possam expor suas ideias e colaborar
ativamente para as mudancas desejadas, em uma relacdo interdisciplinar de trocas de saberes.
Os espacos para debate sdo pontuais e abrangem pequenos grupos. Por isso, é necessario criar
um espaco que permita ser utilizado por todos e em qualquer local e momento.

Tendo em vista contribuir com o arcabouco de estudos neste contexto, busca-se realizar
a presente investigacdo, que associada a estudo de caso, visa responder a seguinte questdo de
pesquisa: “Como se desenvolve e quais sdo 0s impactos da inovacgdo aberta, fundamentada
em gestao de ideias, crowdstorming e plataforma digital em uma universidade publica
brasileira?”

Neste sentido, o objetivo geral do trabalho é analisar e discutir o processo de
desenvolvimento e os impactos da inovacdo aberta, fundamentada na gestdo de ideias,
crowdstorming e plataforma digital em uma universidade publica brasileira.

Os objetivos especificos desta pesquisa sdo:

e Descrever a estratégia de adogdo e desenvolvimento de processo de inovacgdo aberta, a
partir de técnicas de gestdo de ideias associadas a crowdstorming e plataforma digital
em uma universidade publica brasileira;

e ldentificar e analisar os resultados gerados, considerando a participagéo dos cidad&os
na plataforma digital e técnica crowdstorming;

e Analisar e discutir os resultados e impactos do processo de inovagao aberta no contexto

da instituicdo (Universidade).
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A pesquisa classifica-se como uma investigacdo de caréater aplicado, descritivo e qualitativo,
fundamentado em estudo de caso por meio do levantamento documental e entrevistas
semiestruturadas.

O objeto de estudo selecionado para esta pesquisa foi 0 projeto “Universidade Aberta:
Solugdes Inovadoras”, realizado em uma universidade publica situada no sul do estado de
Minas Gerais. Basicamente, constitui-se de um crowdstorming de ideias através do uso de uma
plataforma digital denominada Prémioideia®?. O objeto de estudo foi escolhido tendo em vista
um caso real, abrangéncia de participacdo dos cidaddos (professores, alunos, técnicos
administrativos e sociedade) no projeto e sua consequente visibilidade, além da viabilidade de
acesso as informacdes e por representar uma inovagdo no &mbito de uma universidade publica

brasileira.

1.3 Justificativas

Entende-se que a inovacao € essencial para as organizac6es nos dias de hoje, seja como
estratégia de vantagem competitiva, seja para 0 aumento nos lucros, reducdo nos gastos ou
melhorias na gestdo e prestacdo de servigos. Para que as inovagdes existam, é de fundamental
importancia gerar ideias em um fluxo continuo e sustentavel.

Uma das formas de ampliar o volume de ideias e potencializar a inovacgdo é através do
modelo de inovacdo aberta (CHESBROUGH, 2003), o qual prevé a participacao de parceiros
internos e externos a organizacdo. O paradigma de inovacao aberta teve inicio no setor privado
e, com o tempo, muitas de suas praticas foram migradas para o setor publico, com o objetivo
de aumentar a participacdo da sociedade nas decisdes tomadas pelo governo, buscando
legitimidade e maior apoio as aces governamentais. Contudo, ndo basta apenas que as ideias
sejam geradas, € importante gerencia-las de forma ativa, envolvendo também os processos de
identificacdo, selecdo e avaliagdo, principalmente no setor publico, que lida com um nimero
cada vez maior de ideias decorrentes do aumento da participacao cidada.

Neste contexto, o uso de plataformas digitais ampliou o alcance relacionado ao processo
de inovacdo aberta, especialmente no setor publico. As plataformas digitais permitem uma
participacdo em massa da sociedade, atingindo um pablico maior do que em outras modalidades
e em outras épocas. Por outro lado, o crowdstorming (ouvir a multiddo), uma técnica apoiada

pelas plataformas digitais, permite a interacdo entre um grande nimero de participantes em

L www.premioideia.com.br
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busca de identificar e avaliar novas ideias geradas por uma multidio (ABRAHAMSON;
RYDER; UNTERBERG, 2013).

O Crowdstorming, assim como outras praticas de inovacdo aberta, como o
crowdsourcing e o crowdfunding, vem sendo cada vez mais utilizado pelos governos, a fim de
aumentar a participacdo dos cidadaos na gestéo publica. Porém, quando aplicado neste &mbito,
deve ser bem planejado e executado, observando as particularidades do setor, pois, pode acabar
obtendo um resultado contrario e negativo caso ndo atinja os objetivos propostos. Entretanto,
apesar da relevancia do tema, as pesquisas voltadas para o uso destas técnicas e tecnologias no
setor publico ainda sdo escassas, necessitam de um espaco maior para debate acerca da sua
aplicacdo e especificidades. Enfim, as pesquisas sobre a préatica de crowdstorming aplicada com
0 objetivo de abertura das instituicdes publicas tém que ser ampliadas (SELTZER;
MAHMOUDI, 2013).

Walker et al. (2007) argumentam que a producdo cientifica neste campo, embora
crescente, ainda se mantém muito limitada, sendo a maioria das pesquisas voltadas para o setor
privado, que prioriza o lucro, e ndo para o setor publico, em busca de melhoria na prestacao de
servicos e 0 desenvolvimento das instituicdes. Observa-se que a utilizacdo do crowdstorm
apoiado em plataformas digitais e associado a gestao de ideias esta em evolug¢do no &mbito das
organizacgdes publicas. Especificamente no contexto do Brasil, alguns autores evidenciam a
necessidade de uma abordagem aplicada ao contexto destas organizagdes.

Souzaetal. (2014), Souza et al. (2017) e dos Santos et al. (2015) sugerem novos estudos
baseados no tema em diferentes niveis e instancias governamentais, buscando avaliar a
flexibilidade e eficacia da pratica de crowdstorming aplicada a estes contextos. Além disso,
Souza et al. (2016) sugere novas abordagens na busca de critérios para avaliacdo das ideias
geradas por meio de consultas publicas. Souza et al. (2017) ainda acrescenta a necessidade de
investigar meios de potencializar o interesse da sociedade na implementacdo de solucgdes
identificadas nessas consultas, que beneficiem a sociedade e ndo dependam do governo para
serem implementadas.

Neste estudo, pretende-se trazer contribuicGes teoricas e praticas para 0 tema,
desvendando a utilizacdo do crowdstorming como préatica para potencializar a inovacao aberta
no setor publico. Além disso, no &mbito académico, visa impulsionar novos estudos a fim de
avaliar seu uso em outras instituicdes governamentais e, também, como forma de investigacao
de novas préaticas para promog¢do de inovacdo aberta. Desta forma, novas pesquisas podem

surgir, comparando os ganhos e limitacdes de cada técnica para diferentes instancias do setor
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publico, de forma a aprimora-las em busca de um aumento da participacdo social tirando
proveito das oportunidades geradas pelas técnicas e tecnologias.

1.4 Estrutura do trabalho

Este trabalho encontra-se estruturado da seguinte forma: apds esta introducdo, é
apresentada a secdo 2, onde é tratado o referencial tedrico, com os principais conceitos e
aspectos relacionados a inovacao aberta, da gestao de ideias, crowdstorming e o setor publico.
Na sequéncia, na se¢do 3, descreve-se a metodologia, onde buscou detalhar os elementos
componentes do processo de investigacao realizado. Finalmente, na sec¢do 4, sdo apresentados
os resultados e discussBes da pesquisa. Na secdo 5, a conclusdo e, ao final, as Referéncias

Bibliograficas.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Esta secdo encontra-se dividida em trés topicos: 0 primeiro apresenta 0s principais
aspectos acerca da Inovacdo e Inovagdo Aberta; o segundo discute sobre a Gestdo de Ideias

para Inovacdo e, por fim, sobre Crowdstorming, Gestdo de Ideias e Setor Publico.

2.1 Inovacdo e inovacgao aberta

Nas ultimas décadas, principalmente a partir dos anos 80, a inovagdo tem recebido mais
atencdo de estudiosos, de organizagdes e da sociedade em geral como forma de resposta as
demandas e estilos de vida dos clientes, e a fim de aproveitar as oportunidades oferecidas pela
tecnologia e pelos mercados em mudangas, que exigem cada vez mais a constante adaptacédo
das organizacdes (BAREGHEH et al., 2009). Todos reconhecem que a inovagdo € um dos
caminhos importantes para 0 sucesso, com a qual as organizagdes podem aumentar seu
desempenho e promover a sobrevivéncia em ambientes competitivos (BIGLIARDI; GALATI,
2013; INAUEN; SCHENKER-WICKI, 2011).

A OECD em 2005 conceituou a inovagdo como a introdugdo de um produto, seja ele
bem ou servigo, novo ou consideravelmente melhorado, ou um processo, ou um novo método
de marketing, ou um novo método organizacional nas praticas de negdcios, na organizagdo do
local de trabalho ou nas relacdes externas (OECD, 2005). Outros autores propuseram
conceituac@es para o termo inovacdo e, qualquer que seja, sempre esta relacionado a aplicacédo
de novas ideias, conceitos, conhecimentos sobre produtos, processos, Servi¢gos ou novos
procedimentos na organizacao e sociedade.

Com relacdo ao impacto, as inovacdes podem ser divididas em dois tipos: as
incrementais, decorrentes de melhoria significativa em algo ja existente, agregando vantagem
sem alterar o padrdo de referéncia; e as radicais, quando uma nova ideia resulta em um produto
ou processo totalmente novo, surgindo uma nova referéncia muito superior (seja em qualidade,
capacidade, rapidez, desempenho, preco, etc.) em relacdo a anterior (CARVALHO; REIS;
CAVALCANTE, 2011).

Em meados dos anos 2000, a literatura de inovagdo comegou a se voltar para o setor
publico, buscando garantir eficiéncia e mudancas em suas estruturas governamentais
(GONZALEZ; LLOPIS; GASCO, 2013). Como as organizacbes publicas e privadas

apresentam objetivos distintos, o termo inovacdo tende a ser associado de forma automatica ao
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setor privado, onde o lucro e a competicdo tornam as empresas mais eficientes. No setor
publico, tradicionalmente visto como menos dindmico e mais engessado, onde o lucro ndo é o
objetivo principal e onde ndo ha competicéo, a inovacdo foi legitimamente reconhecida como
forma de melhorar a eficiéncia e aumento de desempenho na prestacéo dos servi¢os (ALBURY,
2005).

Algumas pesquisas demonstram que as inovagdes no setor publico sdo majoritariamente
de carater incremental, em busca de melhoria continua e solugdes para problemas em processos,
servicgos publicos e modelos de gestdo publica. Ha outros motivos para a predominancia desse
tipo de inovacdo, como a auséncia de competicdo, a cultura burocrética de padronizacdo e
formalizagdo e a complexidade de problemas sociais a serem enfrentados (BEKKERS;
EDELENBOS; STEIN, 2011).

Para tanto, a inovacgdo no setor publico concentra-se em desenvolver servicos, melhorar
seus rendimentos e adicionar valor em termos de beneficio publico (LEE; HWANG; CHOI,
2012). Desta forma, podendo contribuir com a melhoria na qualidade e eficiéncia dos servigos
prestados e a capacidade do governo na resolucédo de problemas. Para dar énfase a este foco na

geracdo de valor publico, é interessante salientar o trecho abaixo:

Destaca-se aqui que inovar ndo é positivo em si, mas que os efeitos da
inovacdo, sim, podem contribuir significativamente para a geracdo de valor
no setor publico, tornando possivel enfrentar os variados e complexos desafios
impostos ao setor publico na atualidade, como: combater as epidemias e 0
terrorismo; lidar com ameacas de mudancas climaticas; melhorar o sistema
educacional; diminuir as taxas de crimes e presidiarios; reduzir a violéncia
doméstica e sexual; prevenir contaminagGes de tragédias ambientais;
aumentar a eficiéncia da salde e da educacdo publica, tornando possivel
reduzir seus custos; e melhorar o bem-estar da populagdo em geral.
(NOVECK, 2015 apud OLIVEIRA; SANTOS JUNIOR, 2017, p. 40)

Especificamente no setor publico, a inovacdo tem como foco a melhoria dos servicos e
adicdo de valor em termos de beneficios a sociedade e pode ser potencializada por meio da
inovacdo aberta (LEE; HWANG; CHOI, 2012). O modelo de inovacéo aberta foi apresentado
por Chesbrough (2003). Segundo o autor, o conceito de abertura € baseado na ideia de que uma
organizacdo nao pode inovar de forma isolada, uma vez que depende de diversos parceiros para
adquirir ideias e recursos. Segundo o autor, a inovacao aberta pode ser considerada uma nova
abordagem de aperfeicoamento, caracterizada pela abertura das fronteiras das organizacdes,
proporcionando o estabelecimento de cooperages e o compartilhamento de tecnologias e
conhecimentos com parceiros, instituicdes de pesquisa e universidades. Chesbrough (2003)

definiu a inovacgédo aberta como:
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A inovacdo aberta é o paradigma que supde que as empresas podem e devem
usar ideias externas da mesma forma que usam ideias internas e caminhos
internos e externos para 0 mercado a medida que as empresas buscam
aperfeicoar a sua tecnologia. A inovacdo aberta combina ideias internas e
externas em arquiteturas e sistemas cujos requerimentos sao definidos por um
modelo de negdcio. [...] A inovacdo aberta supGe que ideias internas podem
ser também levadas ao mercado por meio de canais externos, fora dos
negdcios normais da firma, a fim de gerar valor adicional. (CHESBROUGH,
2003, p. 8, traduzido pela autora).

Os autores Gassmann e Enkel (2004) estudaram os caminhos possiveis na
implementacdo da inovacdo aberta e classificaram seus processos em trés arquétipos: (1)
Outside-in, ou de fora pra dentro: as empresas podem ampliar sua base conhecimento atraves
da integragdo de fornecedores, clientes e fontes externas de informagdo para aumentar a sua
capacidade de inovacdo; (2) Inside-out, ou de dentro pra fora: é a multiplicagdo da tecnologia
pela transmissdo das ideias ao mercado externo, pela exportacdo de ideias e venda de
propriedade intelectual; e (3) Coupled, ou Acoplada/Mista: seria acoplar os processos de
inovagdo de fora para dentro e de dentro para fora, trabalhando em parcerias com atores
complementares, onde dar e receber sdo cruciais para alcangar o sucesso.

No contexto publico, a pratica da abertura do processo de inovacdo envolvendo
cidadaos, por exemplo, pode caracterizar-se como participacdo social e contempla, além das
vantagens advindas do proprio conceito de inovagdo aberta, a possibilidade de abordar
diretamente as necessidades reais dos cidaddos, promovendo o alinhamento de interesses da
populacdo com o governo (IRVIN; STANSBURY, 2004). Na participacao social objetiva-se a
obtencdo de informacdes e conhecimentos externos, a partir de colaboracdes vindas dos
cidadéos visando a garantir maior legitimidade e melhor apoio para as agdes governamentais
(FERRAREZI; OLIVEIRA, 2012). De acordo com Irvin e Stansbury (2004), a participacéo
social aumenta a flexibilidade das politicas formuladas, direcionando os esforgos do governo
as necessidades reais da sociedade. Além disso, a inclusdo de mais individuos nos processos de
tomada de decisédo abre espaco para uma maior variedade de perspectivas em relacdo aos
problemas discutidos, proporcionando oportunidades para o surgimento de solugbes
inovadoras.

Com o advento das novas tecnologias de informacao esta cada vez mais possivel realizar
a massificacdo do modelo de inovacdo aberta, permitindo que todos os cidadédos participem
mais ativamente dos processos de inovacdo no governo (LINDERS, 2012). Uma das

ferramentas para possibilitar esta pratica sdo as plataformas digitais, criadas para coletar ideias
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externas ou internas, buscando informagfes, conhecimentos e novas tecnologias
(ADAMCZYK; BULLINGER; MOESLEIN, 2011).

A aplicacdo da inovacdo aberta envolvendo uma “multiddo” de cidaddos com o objetivo
de gerar ideias inovadoras, caracteriza um Crowdstorming, ou “tempestade de ideias”, que
promove a interacdo entre um grande ndmero de participantes com o objetivo de identificar e
avaliar novas solugdes (ABRAHAMSON; RYDER; UNTERBERG, 2013). A prética,
originalmente criada para o setor privado, vem sendo utilizada no setor pablico como forma de
envolver mais cidadaos na busca por solugdes para suas demandas.

Por meio de plataformas tecnoldgicas de geragdo de ideias, os cidaddos podem colaborar
na solucéo de problemas relacionados a iluminag&o publica, trafego, infraestrutura rodoviaria,
defeitos de construcdo, contra ordenacdes, entre outros (HILGERS E IHL, 2010). Assim,
Plataformas tecnoldgicas de geracdo de ideias ou plataformas digitais, no contexto do presente
trabalho, dizem respeito a ferramentas que permitem a conexao entre governo e cidadaos, para
que eles se relacionem, buscando gerar algum valor, particularmente no contexto da eficiéncia
de dérgdos publicos e ou da efetividade de servicos e geracdo de valor para a sociedade. Uma
conceituacdo mais ampla e detalhada, relacionada ao termo Plataforma (tecnoldgica, digital, de
negacios, entre outras) pode ser consultada em Parker; Alstyne; Choudary (2016).

Exemplos de plataformas tecnoldgicas de inovagdo associadas ao crowstorming sdo
aquelas utilizadas por governos, como os de Singapura e Estados Unidos (LINDERS, 2012),
ou por instituicGes publicas brasileiras, como a Policia Militar de Minas Gerais e 0 Ministério
de Educacdo (SOUZA et al., 2014; Dos SANTOS et al., 2015; SOUZA et al., 2016; SOUZA et
al., 2017).

A utilizacdo destas préaticas no setor publico reine um grande nimero de pessoas e,
consequentemente, envolve um grande nimero de ideias geradas, sendo crucial que 0s agentes
publicos selecionem estas ideias de forma eficiente e eficaz. O fato € que, o crowdstorming,
utilizado como prética de inovacédo aberta no governo, demanda uma gestdo de ideias cada vez
mais eficiente. Sendo assim, pesquisas que demonstrem sua aplicacdo e resultados especificos
para o setor publico, que ainda sdo escassas, tendem a contribuir com essa nova pratica de

gestdo publica.
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2.2 Gestao de ideias para inovagao

As empresas estdo sempre em busca de novidades em seus produtos, Servicos,
processos, formas de gestdo ou marketing e, para que a inovacdo ocorra € necessario que se
desenvolvam novas ideias. Walker (2006) define a inovago como um processo pelo qual novas
ideias, objetos ou praticas sdo criados, desenvolvidos, executados e difundidos. A partir dessa
definicdo, pode-se inferir que as inovacgdes sdo provenientes de ideias, que séo resultados da
criatividades e processos de pensamento racional de colaboradores, clientes, fornecedores ou
universidades, sejam elas geradas individualmente ou em grupos (BOEDDRICH, 2004 apud
BUCHELE et al., 2016). Portanto, as inovac0es sdo baseadas em ideias, que podem estar dentro
ou fora das organizac6es (BOEDDRICH, 2004).

A concepcéo de ideia utilizada neste trabalho é definida por Barbieri, Avares e Cajazeira
(2009, p. 21) “como forma de indicar um objeto do pensamento, como sua representagio ou
forma, podendo ser expressa mediante opinido, ponto de vista, noc¢do, conhecimento ou
qualquer outro meio capaz de representar a concep¢ao mental de algo concreto ou abstrato”.

Segundo Francis e Bessant (2005), as organizacbes inovadoras sdo aquelas que
exploram o potencial latente das ideias geradas de forma otimizada e, as organizacGes que
inovam com sucesso, sdo as que possuem a capacidade de implementar mais e melhores ideias
em relagédo aos seus concorrentes e, assim, ganham vantagem sobre eles.

Para isso, é importante que as organiza¢6es mantenham um fluxo continuo de geragéo
de ideias, pois, aquelas que possuem maior nimero de ideias, podem desfrutar de um futuro
mais bem-sucedido (BOEDDRICH, 2004). Para inovar, é fato que as organizacGes carecem
constantemente de ideias, sejam elas destinadas a novos produtos ou negécios, do tipo inovacao
radical, sejam elas melhorias, do tipo inova¢do incremental.

Quando as ideias se tornam inovacdo, estas podem trazer beneficios como maiores
lucros, reducdo de gastos, a retencdo de empregos e, no caso das organizacGes publicas,
melhorias que possam ser implementadas na gestdo e nos servigos prestados aos cidaddos
(ROBINSON; SCHROEDER, 2004; DJELLAL; GALLOUJ; MILES, 2013).

Como afirmam Barbieri, Alvares e Cajazeira (2009, p. 25), independente do grau de
inovagao, as ideias surgem em funcéo de dois motivos basicos: “i) Problemas, necessidades e
oportunidades relacionadas com a producdo e comercializacdo de bens e servicos; e ii)
Oportunidades vislumbradas com a ampliagdo dos conhecimentos que ocorrem tanto na prépria

empresa quanto no seu ambiente geral”.
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Para Dorow et al. (2013), nesse novo cenario, quanto mais ideias, maior a chance de que
uma delas se transforme em inovagdo. Num ambiente dindmico como o que enfrentamos
atualmente, as inovagdes se tornam obsoletas em pouco tempo (BENNET; BENNET, 2004;
ANGELONI; REIS, 2009) sendo importante, portanto, manter um fluxo constante e continuo
de geracédo de novas ideias.

O maior desafio dos gestores seria justamente gerar esse fluxo constante de ideias e,
ainda, lidar com a quantidade de ideias geradas, pois, sdo0 muitos os fatores envolvidos nessa
questdo. Mesmo as propostas mais simples podem resultar em processos ou projetos inovadores
e, consequentemente, gerar beneficios para as organizacdes. Toda ideia detém de algum
potencial e pode alavancar ganhos para a organizacgéo, cujo processo de inovacdo depende delas
(DAVID; CARVALHO; PENTEADO, 2011).

Dada a importancia das ideias para a inovacdo, entende-se que estas devem ser
gerenciadas de forma ativa (BOEDDRICH, 2004; VANDENBOSCH; SAATCIOGLU; FAY,
2006). A gestédo de ideias nas organizacgOes permite capturar e gerenciar as ideias geradas pelos
seus participantes e, desta forma, promover a inovacdo (BROWN, 2018). O termo é entendido
como o processo de reconhecer a necessidade de ideias, gera-las, avalia-las e seleciona-las
(VANDENBOSCH; SAATCIOGLU; FAY, 2006; BREM; VOIGT, 2007). Em relacdo a
geracgdo de ideias, entende-se este processo como parte da gestdo de ideias, sendo esta Ultima
um conceito mais abrangente (BUCHELE et al., 2016).

Enfim, ndo basta a organizacdo ter as ideias, € preciso mecanismos de gera-las e,
também, armazené-las de forma eficiente. E onde entra a gestdo de ideias, que “envolve
técnicas, ferramentas adequadas e fontes bem definidas para a continuidade do
desenvolvimento de novos produtos” (POSKELA et al., 2004 apud DOROW et al., 2013, p.
107).

Para Bressant e Tidd (2009, p. 27), “o sucesso da inovacao parece depender de dois
ingredientes principais: recursos (pessoas, equipamentos, conhecimento e dinheiro) e
capacidade da organizacao para geri-los”. Portanto, a gestdo de ideias nas organizagdes ¢ um
mecanismo que permite capturar e gerenciar as ideias geradas e, através delas, promover a
inovacgdo. Conforme os autores, a inovacao deve estar fundamentada em trés aspectos: geracdo
de novas ideias, selecdo das melhores e sua implementacéo.

Barbieri, Alvares e Cajazeira (2009, p. 1) afirmam que “a geracio de ideias é uma
atividade central dos processos de inovacdo, tanto os que incorporam novidades radicais que

criam novos setores econdmicos ou alteram a forma de competicdo entre as empresas, quanto
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0s que trazem pequenas melhorias em produtos e processos conhecidos.” Um processo de
inovacdo eficaz estd diretamente relacionado a geragdo de ideias inovadoras e a exploragdo
destas de forma efetiva, 0 que determina a capacidade de uma organizacdo em crescer
sustentavelmente (FLYNN et al., 2003).

David, Carvalho e Penteado (2011, p. 11) entendem a geracdo de ideias como um
processo essencial para a administracdo de uma organizagéo, pois as ideias podem se tornar
importante vantagem competitiva, elevando os indices de desempenho organizacional. Mesmo
nas empresas em que a inovacao seja parte da sua estratégia competitiva, muitas ideias ndo sao
aproveitadas e, por isso, € necessario gerar ideias em grande quantidade (BARBIERI;
ALVARES; CAJAZEIRA, 2009).

Entretanto, cabe observar que as ideias, muitas vezes, sdo apenas o0 inicio da solugédo
para os problemas e podem ser vistas como esbo¢os que precisam ser desenvolvidos em versdes
mais viaveis (BOEDDRICH, 2004). O fato é que gerar ideias € um processo evolutivo, onde as
ideias devem ser construidas, descontruidas, combinadas, reformuladas, modificadas e até
mesmo atualizadas (BUCHELE et al., 2016). Desta forma, KOEN et al. (2001) sugere o
processo de enriquecimento de ideias, de forma a melhorar as ideias ja geradas, seja através de
brainstormings ou um banco de ideias onde a organizacdo possa gera-las e modifica-las.

A gestdo de ideias na abordagem da inovacéo aberta prevé a utilizacdo do conhecimento
de forma coletiva para resolver problemas e identificar novas oportunidades, seja esse
conhecimento utilizado interno ou externo a organizacdo (STANKOWITZ, 2014). Neste
sentido, Barbieri, Alvares, Cajazeira (2009) classificam as fontes de ideias em duas categorias:
as fontes externas (como clientes, fornecedores, empresas parceiras ou meio académico) e as
fontes internas (como colaboradores setores de vendas, administracéo, servigos, ou de equipes
de P&D).

No contexto da inovacao aberta, o uso de ferramentas colaborativas de Tecnologia da
Informacé&o (internet, por exemplo) se torna primordial para coletar as ideias tanto do ambiente
interno como externo a instituicdo através de diferentes métodos. Algumas destas ferramentas
disponibilizam féruns de discussdo, permitindo a interacdo e divulgacdo das ideias entre 0s
participantes de diferentes perfis, formacgoes e opinifes, trabalhando juntos e refletindo sobre o
impacto e a probabilidade de sucesso de uma mesma ideia, levando a um ambiente mais
integrado e colaborativo. (KOEN, 2002; COOPER; EDGETT, 2009; KARLSSON, 2010).
Além disso, elas possibilitam a criacdo de um banco de ideias, onde sdo armazenadas e podem

ser consultadas em outros momentos, fazendo com que as ideias ndo aprovadas ou néo avaliadas
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ndo sejam perdidas e possam ser utilizadas ou servir de inspiracdo para gerar outras ideias
posteriormente (COOPER Y EDGETT, 2009).

Especialmente no setor publico, onde a participacao cidada vem crescendo, € importante
manter a inovacdo aberta associada a gestao das ideias para que estas ndo se percam e se tornem
inovacBes. Essa acdo se torna possivel com as plataformas digitais, onde os cidaddos
contribuem e discutem on-line ideias inovadoras para solucdo de problemas (ou desafios)
levantados pelos governos (VIEIRA, 2016).

Essa participacdo da sociedade ocorre por meio dos processos de consulta publica, que
ocorrem com a contribuicdo dos cidad&os pela internet com ideias no intuito de colaborar com
a solucéo de problemas sociais e ambientais de forma inovadora (ZIEGLER; HAMKER, 2011).
Trata-se de criar valor para a sociedade — valor publico. (CHALMERS, 2012; MULGAN,
2007). Entretanto, nem sempre é possivel implementar todas as boas ideias geradas pelos
participantes, ainda que haja grande disponibilidade de ideias geradas pela participacédo social,
representando um empecilho ao avanco em termos de possibilidade de inovagdo, em
decorréncia de inimeras restricdes de recursos existentes no setor publico (DAHL; MOREAU,
2002; MARTINSUO; POSKELA, 2011).

O fato € que, ainda que os meios tecnoldgicos tenham facilitado a geracao de ideias, isso
ndo garante que as ideias se tornem inovagdes, evidenciando a necessidade de uma gestdo de
ideias eficiente visando a uma melhor avaliacdo das centenas de ideias geradas. Isto ocorre
porque apenas gerar ideias ndo resulta, necessariamente, em solucdes inovadoras: é preciso
avaliar essas ideias de forma eficiente (DEAN et al., 2006; HARVEY; KOU, 2013A; KENNEL
et al., 2013; CHIU; LIANG; TURBAN, 2014 apud VIEIRA, 2016) de modo a garantir que
ideias inovadoras serdo avaliadas, selecionadas e, finalmente, implementadas para gerar
inovacOes que auxiliem os gestores publicos na solucdo de problemas em um contexto de
recursos escassos (VIEIRA, 2016).

Enfim, como Vieira (2016, p. 48) afirma em seu trabalho:

E preciso selecionar apenas as ideias mais promissoras, pois, geralmente, s&o
gerados milhares de ideias que precisam ser filtradas (BLOHM, RIEDL, et al.,
2011b). Assim, apenas gerar ideias ndo resulta, necessariamente, em solugdes
inovadoras, é preciso avaliar essas ideias eficientemente (KENNEL et al.,
2013; CHIU; LIANG; TURBAN, 2014) para, em seguida, implementa-las e
promover inovacgdes (REAY et al., 2013).

Di Gangi, Wasko e Hooker (2010) declaram que o correto entendimento e identificagdo
das melhores ideias postadas sdo grandes desafios, principalmente no &mbito das participaces

sociais que envolvem grandes quantidades de pessoas e de ideias. Existem muitas falhas neste
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processo, principalmente quanto a definicdo dos critérios adequados para a selecdo de ideias,
dificultando, assim, na identificacdo de quais ideias sdo as melhores e geram maior valor as
organizacOes (KOEN, 2002).

Além disso, existe uma dificuldade intrinseca das pessoas em selecionar ideias 6timas,
a observacdo correta aos critérios formais de avaliagcdo, em avaliar sua viabilidade, em lidar
com as limitacGes de recursos para implantacdo e, também, quanto aos custos envolvidos para
selecionar as ideias (RITTER; VAN BAAREN; DIJKSTERHUIS, 2012; SCHUURMAN et al.,
2012; KOCK; HEISING; GEMUNDEN, 2014; MARTINSUO; POSKELA, 2011; DI GANGI;
WASKO; HOOKER, 2010). Portanto, é fundamental possuir um método bem estruturado e
eficaz de avaliagéo e selecdo de ideias, garantindo assim que as boas ideias ndo sejam perdidas.
Para fins deste estudo, considera-se que a selecdo e avaliacdo de ideias sejam um mesmo
processo, pois, para selecionar as ideias, deve-se necessariamente realizar uma avaliacéo destas.

De acordo com Leimeister et al. (2009) as ideias vindas de participagéo on-line, podem
ser avaliadas tanto por uma equipe interna ou pelos proprios usuarios, ou seja, a propria
multiddo pode ser a responsavel pela avaliacdo de ideias. Em ultimo caso, pode existir uma
parcela de subjetividade na avaliacdo de ideias, pois as pessoas tém uma tendéncia a selecionar
as ideias de amigos ou as mais faceis e desejaveis em detrimento de ideias mais originais,
assumindo o risco de se excluir ideias inovadoras (RIETZSCHEL; NIJSTAD; STROEBE,
2010).

Para Silva, Bagno e Salerno (2014) um processo de selecdo de ideias de sucesso deve
contar com uma lista de critérios de julgamento pré-estabelecidos como, por exemplo, custo,
tempo, utilidade, originalidade, etc., pontuando cada critério de acordo com os objetivos da
organizacdo. De acordo com Adamczyk, Bullinger e Moeslin (2011), uma avaliacdo eficaz
requer a experiéncia dos avaliadores, além de critérios bem definidos como, por exemplo,
novidade, utilidade, custo e retorno financeiro das ideias.

Barbieri, Alvares e Cajazeira (2009) indicam alguns elementos que auxiliam a
formatacdo de uma estrutura para a selecéo das ideias, sendo eles:

e transparéncia no processo de selecdo das ideias: adotar critérios de selecdo claros e
amplamente divulgados reduz ou anula a frustragdo dos participantes, caso a ideia seja
rejeitada;

e tempo de resposta ao sugestor: feedback demorado desencoraja novas iniciativas;

e confidencialidade: principalmente se houver impacto das ideias na competitividade e

precisar de tratamento diferenciado;
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e propriedade intelectual das ideias: concessdo dos direitos autorais para a empresa. Se
houver concurso de ideias, pela internet, por exemplo, a divulgacdo e a concordancia
dos participantes com o regulamento s&o primordiais.

Pinheiro, Bez e Bessi (2016) sugerem outro fator importante a ser observado na gestao de
ideias, que é o reconhecimento dos usuarios que contribuem com a geracéo das ideias: “Além
de um feedback rapido, destacar as pessoas mais participativas € um esforco fundamental para
sustentar qualquer sistema de gestdo de ideias, uma vez que estimula e serve de exemplo para
os outros participantes” (PINHEIRO; BEZ; BESSI, 2016 p. 75). Este reconhecimento pode ser
tanto na forma de recompensas financeiras como também pode ser de outras formas, como, por
exemplo, a construcdo de uma reputacdo dentro da instituicdo ou um maior envolvimento com

novos projetos de inovacgédo da instituicdo (KARLSSON, 2010).

2.3 Gestao de ideias, crowdstorming e setor publico

No cenario atual, na era da internet e globalizacdo, é possivel encontrar diversas praticas
de inovacdo aberta que acontecem e sdo facilitadas através de um mundo cada vez mais
conectado (HOPKINS, 2011). A aplicacdo da inovacdo aberta com o objetivo de gerar ideias
inovadoras caracteriza a pratica de crowdstorming, termo cunhado por Abrahamson, Ryder e
Unterberg (2013) com base na observacdo de desafios de ideias realizados por diversas
organizagoes.

Inicialmente surgiu o termo “brainstorming”, especificado por Osborn em 1957
(ABRAHAMSON; RYDER; UNTERBERG, 2013), que significa, em sua traducdo para o
portugués, uma “tempestade cerebral”, gerada a partir de grupos de pessoas reunidos para um
objetivo pré-determinado. Quase meio século depois que Osborn apresentou 0 brainstorming,
a internet transformou essa préatica elevando-a para outro nivel, que agora pode ser executada
on-line e em larga escala. Surgiu, entdo, a ideia de trabalhar com multidGes on-line para geracédo
de ideias nas organizacfes, que ndo necessariamente sdo colaboradores, com o objetivo de
projetar novos produtos, melhorar servicos, criar novas campanhas de marketing, entre outros.

E desta participagdo em massa que tem origem o termo “crowd”, que pode ser traduzido
para 0 portugués como “multiddo”. O brainstorming em uma escala maior € o chamado
crowdstorming, que significa uma “tempestade de ideias” com discussdes em torno do mesmo
problema através da colaboragdo em massa (ABRAHAMSON; RYDER; UNTERBERG, 2013;
HOPKINS, 2011). Tem-se ainda o termo crowdsourcing, criado por Howe (2006), que teve por
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base a palavra outsourcing, que significa terceirizagdo — compromisso formalizado de solucao
de problemas ou prestacao de servicos.

Portanto, o primeiro (crowdstorming) se diferencia do segundo (crowdsourcing) porque
ndo ha uma exigéncia formal associada a compromisso de cidadaos, mas sim uma colaboracédo
para a geragéo de ideias, solucdes e valor. Tem-se no crowdstorming uma abordagem aberta e
em massa de colaboragdo, um pouco diferente do crowdsourcing, considerado uma forma de
alavancar a inteligéncia coletiva de comunidades, particularmente on-line, para atender aos
objetivos de negocio.

Neste contexto, 0 crowdstorming é uma pratica utilizada para gerar ideias, podendo ser
simples, associado a demanda de solugdes para um determinado problema e podendo ser
complexo, onde as pessoas podem interferir (ou colaborar) nas solugdes dadas por
outras pessoas, construindo ideias melhores (ABRAHAMSON; RYDER; UNTERBERG,
2013).

Assim como o brainstorming, o crowdstorming “exige que entendamos a melhor forma
de organizar o processo de coleta e avaliacdo de ideias” (ABRAHAMSON; RYDER;
UNTERBERG, 2013, p. VI, traduzido pela autora). Embora o seu uso possa trazer diversos
beneficios em mobilizar multidées em torno de um problema, uma iniciativa mal planejada
pode trazer resultados negativos com efeitos exponencialmente crescentes (SOUZA et al.,
2014).

Em publicacdo especifica sobre o tema, Abrahamson, Ryder e Unterberg (2013)
propuseram o que eles denominaram de “ciclo de vida do crowdstorming” envolvendo quatro
estagios, que sdo os seguintes: (1) planejamento, (2) organizacdo, (3) execucdo e (4) meta ou
revisdo (FIGURA 1).
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Figura 1 - Ciclo de vida do crowdstorm
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Fonte: Abrahamson; Ryder; Unterberg (2013, p. viii, traduzido pela autora).

Com vistas ao setor publico, o crowdstorming pode ser uma préatica aliada para a
inovacdo aberta, que pode trazer beneficios como melhorar as agdes sociais de colaboragéo e/ou
participacdo do cidaddo.

Ao pensar nas particularidades do setor ptblico ao se planejar um “crowd”, Souza et al.
(2014) prop6s uma adaptacdo do ciclo de vida para esse setor, onde as etapas propostas por
Abrahamson, Ryder e Unterberg (2013) de “planejar” e “organizar” foram simplificadas e
condensadas em “planejamento”, que agora consiste nas seguintes etapas: (1) aderéncia aos
aspectos legais, (2) definicdo do publico-alvo, (3) definicdo da(s) questao(6es), (4) definicdo de
incentivos, (5) definicdo e preparacdo do questionario e espaco online, (6) planejamento de

recursos humanos e (7) planejamento de comunicacéo (FIGURA 2).
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Figura 2 - Método de planejamento do crowdstorming para o setor publico
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Fonte: SOUZA et al. (2014, p. 6, traduzido pela autora).

Quando se trata do setor publico, € importante ter atencdo aos aspectos da legislacao e
aos cuidados relacionados a conducao de desafios publicos. A concepcdo de uma multiddo no
setor publico deve ser apoiada pelas expectativas e necessidades dos cidadaos, onde o objetivo
do processo seja promover o bem publico (BATINI; VISCUSI; CHERUBINI, 2009;
CLOUTIER, 2003).

Portanto, ndo se trata apenas dos aspectos legais, outros aspectos também devem ser
estudados com cautela, como a escolha de um adequado espaco online, tendo em vista que o
desafio pode atrair um grande nimero de acessos, a definicdo das questdes e do publico-alvo,
de modo a incluir efetivamente os interessados na resolu¢do dos desafios.

Na prética, ou seja, no que diz respeito a abordagem de aplicacdo de gestdo de ideias,
crowdstorming e plataformas tecnoldgicas no setor publico, a partir de um levantamento feito
nas principais bases cientificas, Martins (2015) cita duas plataformas que séo referéncias em
artigos: challenge.gov? e eCitizenldeas!® (LEITMANN, 1998; LINDERS, 2012; MERGEL,
2013; PARVANTA; ROTH; KELLER, 2013 apud MARTINS, 2015). Estas plataformas foram

desenvolvidas pelos governos dos Estados Unidos e de Singapura, respectivamente, com o

2 https://www.challenge.gov/list/
% https://ideas.ecitizen.gov.sg/egp/process/EGOV/EideasHomepage
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objetivo ndo s6 de captar a percepcao da sociedade em determinados temas, mas de buscar
projetos e ideias inovadoras para Instituicbes do Governo, visando a criagcdo de bancos de dados
com informacdes que Ihe sdo relevantes.

A plataforma challenge.gov, foi criada pelo governo americano do presidente Barack
Obama, com o objetivo de propor desafios aos cidadéos em busca de solucGes para problemas
publicos de competéncia de diferentes agéncias governamentais (LINDERS, 2012). Em 20009,
quando assumiu 0 cargo, 0 presidente planejou uma nova diretriz, o “Governo Aberto”,
inaugurando uma nova era de transparéncia, participacdo e colaboracdo. Com isso, criou um
ambiente onde as agéncias governamentais valorizassem a colaboragcdo com os cidad&os e
aprendessem com o conhecimento das multidées (NAM, 2012). A diretriz do governo aberto
promete disponibilizar as ferramentas relevantes e apoio necessario para alavancar o
conhecimento das multidGes, contando com a adocao da Web 2.0, uma tendéncia global no setor
publico (NAM, 2012).

Com o mesmo propdsito, o governo da Singapura criou a plataforma eCitizenldeas! em
busca de solucBes para os problemas enfrentados na cidade do sudeste asiatico. As atividades
sdo organizadas na forma de desafios, como concursos para geracdo de ideias objetivando reunir
ideias dos cidaddos, sendo esta uma forma civica e inovadora de contribuir com solucGes e
moldar um futuro melhor para a nagdo (GOVERNMENT OF SINGAPORE, 2018).

No Brasil, outra plataforma referéncia em estudos é a Prémioideia®: uma plataforma de
gestdo de ideias e inovacdo onde, a partir de um planejamento inicial das organizacGes, sdo
definidos os temas-desafios, pontuacdes e premiacOes, para que 0s participantes possam
responder (dar ideias) a estes temas-desafios visando a solugcdo dos mesmos. As respostas
destes colaboradores podem ser curtidas, comentadas e compartilhadas pelos colegas
participantes. Ao final, aquelas com maior numero de pontos sdo ranqueadas, chegando-se a
vencedora, que recebe um prémio. Além disso, permite que a instituicdo crie, a partir de uma
selecdo interna e particular de ideias, um portfélio de projetos inovadores, fundamentados neste
processo de participacéo e colaboragéo.

Especificamente no setor publico, no contexto do Brasil, os principais estudos que
trataram sobre o crowdstorming através desta plataforma séo os de Souza et al. (2014), Souza
et al. (2016) e Souza et al. (2017), sobre o “Desafio da Sustentabilidade” e dos Santos et al.
(2015) sobre o “Prémio Ideia Cidade Segura”.

Souza et al. (2014) trata sobre a inclusdo de cidaddos na gestdo publica como um fator

chave de promog&o da democracia, a partir da inovacgao aberta. A técnica escolhida como objeto
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de estudo foi o crowdstorming, sendo que neste estudo é proposto um método detalhado para
planejar o uso da pratica no setor publico a partir de uma analise das teorias da sua aplicacdo
ao setor privado. Apos propor o método, este foi validado a partir do planejamento de um
projeto aplicado, o Projeto “Desafio da Sustentabilidade”, uma iniciativa de governo aberto
para conduzir inovacdes de sustentabilidade lideradas pelo Ministério da Educagéo do Brasil e
direcionada aos cidaddos. O projeto teve como objetivo aproveitar a participagdo social no
desenvolvimento de estratégias para reduzir o consumo de agua e eletricidade nas instituicdes
federais de ensino. Como limita¢Ges deste estudo, esta o aprofundamento no planejamento do
crowdstorming, desconsiderando a discusséo acerca de outras fases do processo, como a efetiva
implementacdo das ideias. Além disso, o0 estudo ndo pode ser generalizado, pois considera
apenas um Ministério do governo federal brasileiro, sendo recomendado a aplicacdo do método
em diferentes niveis de gestdo pablica, para avaliar a flexibilidade e a eficacia do método em
projetos de crowdstorming em diferentes niveis de governo.

Em outra pesquisa, ainda sobre o “Desafio da Sustentabilidade”, Souza et al. (2016)
identifica, através da participacdo social, as ideias inovadoras que possibilitam as institui¢coes
federais de ensino reduzir seus gastos com consumo de eletricidade. Os resultados deste projeto
mostraram que a participacéo social contribuiu ndo s para identificar solucBes prospectivas,
mas também para mobilizar e educar comunidades, académicas ou ndo, para o apoio do sujeito.
Embora este trabalho ndo tenha contemplado a execucdo de solucGes, nota-se que a reducéao
dos gastos com as IFEs depende de a¢des que envolvam outros intervenientes que ndo a propria
instituicdo. Nesse sentido, a participacdo social pode contribuir diretamente ao envolvimento e
engajamento desses atores. A pesquisa sugere ainda novas abordagens na busca de outros
critérios para avaliagdo das ideias geradas por meio de consultas publicas.

Ademais, Souza et al. (2017) apresenta as fases de execugdo do projeto “Desafio da
Sustentabilidade”, envolvendo a identificacdo, recomendacdo, avaliacdo e estimulo a
implementacdo das solugdes inovadoras geradas. A pesquisa busca contribuir com gestores e
pesquisadores ao demonstrar o crowdstorming como uma pratica relevante para impulsionar a
prospeccdo de inovacdes no setor puablico. Alem disso, sugere o desenvolvimento de novos
estudos dessa técnica a fim de avaliar seu uso em outras instancias governamentais, como a
estadual e a municipal, que podem obter resultados distintos. Também sugere a investigagdo
sobre meios para potencializar o interesse da sociedade na implementacdo de solucdes
identificadas nessas consultas, que beneficiem a sociedade e ndo dependam do governo para

serem implementadas.
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A pesquisa de dos Santos et al. (2015) apresenta um estudo de caso em uma outra esfera
do setor publico no Brasil, considerada como uma das mais tradicionais, a Policia Militar
Estadual. A pesquisa teve como objetivo descrever o projeto, intitulado “Prémio Ideia Cidade
Segura” ¢ permitiu a Policia avaliar novas estratégias propostas pelos cidaddos aplicadas a
seguranca publica a partir do crowdstorming, conhecer as necessidades locais e regionais,
premiar as melhores ideias, incentivou a produgéo de conhecimento coletivo e a colaboracéo
em rede. O trabalho apresenta a execucdo do projeto e as principais ideias geradas que se
tornaram inovacdes voltadas a sociedade. Além disso, traz importante contribuicdo prética,
incentivando a replicacdo do projeto a outros estados e até mesmo a outras instituicdes da esfera
publica.

Observa-se, portanto, que a utilizacdo da gestdo de ideias associada crowndstorming e
plataformas digitais tem evoluido no @mbito das organizacdes publicas. Tem-se, também, que
as Universidades reconhecidas como fontes externas essenciais a inovacao, tém colaborado
cada vez mais com as melhorias nas organizacGes publicas e privadas, especialmente aquelas
origindrias da participacdo social, gracas principalmente a sua diversidade de areas e gama de
saberes.

Entretanto, nota-se que todo o potencial dos membros da comunidade académica néo
tem sido utilizado em prol da prépria instituicdo (PINHEIRO; BEZ; BESSI, 2016). Assim como
afirma Pinheiro, Bez e Bessi (2016, p. 73) “A participagdo ativa dos membros da comunidade
académica, com diferentes olhares sobre a educacdo, pode mudar realidades como a burocracia,
a lentiddo da gestdo, a quebra de projetos em funcdo da troca de administracdo, entre tantos
outros problemas enfrentados no dia a dia das institui¢des”.

Moran (2007) enxerga as universidades como um espaco privilegiado de conhecimento
onde as ideias afloram, porém, elas ainda carecem de espacos para que alunos e professores
possam expor suas ideias e colaborar ativamente para as mudancas desejadas, em uma relacao
interdisciplinar de trocas de saberes. Os espacos para debate ainda sé&o pontuais e abrangem
pequenos grupos e é necessario criar um espaco que permita ser utilizado por todos e em
qualquer local e momento.

Fundamenta-se, neste contexto, a necessidade de abordagem aplicada e colaboragdo no
contexto da inovacgédo aberta nas universidades, objeto do presente trabalho a ser detalhado na
secdo de Metodologia, na sequéncia deste texto.

31



3 METODOLOGIA

Esta secdo tem como objetivo apresentar o percurso metodologico adotado para a
consecucdo dos objetivos propostos. Os procedimentos apresentados foram determinados
visando responder & seguinte questdo de pesquisa: “Como se desenvolve e quais sdo os
impactos da inovagdo aberta, fundamentada em gestdo de ideias, crowdstorming e
plataforma digital em Universidade publica brasileira?”. Inicialmente, apresenta-se a
classificacdo da pesquisa quanto ao seu tipo. Na sequéncia, identifica-se o objeto de estudo e,

ao final, sdo descritos os procedimentos metodoldgicos adotados na investigacao.

3.1 Tipo de pesquisa

A presente pesquisa pode ser classificada como uma investigacao aplicada, descritiva e
qualitativa. Esta associada a estudo de caso e fundamentada em referencial bibliografico. Foi
realizado um levantamento documental da trajetdria do projeto “Universidade aberta: solugdes
inovadoras”, onde os dados foram gerados pela plataforma computacional e por entrevistas de
avaliagéo e identificacdo de impactos por meio de roteiro semiestruturado.

A natureza aplicada diz respeito a uma investigacao tecnoldgica e atual realizada com
base no uso e anélise de plataforma de gestdo de ideias e inovacgdo (Prémioideia®) adotada por
uma universidade publica do Brasil. Os objetivos sdo descritivos, pois se buscou relatar as
caracteristicas da aplicacdo do artefato (plataforma) a organizacdo em estudo (universidade),
descrevendo e analisando seus impactos (VERGARA, 2013).

A abordagem é qualitativa em razdo do carater interpretativo da pesquisa, onde se
pretendeu buscar o entendimento de um fendmeno como um todo, na sua complexidade, através
de dados coletados por meio do contato direto do pesquisador com pessoas, dados e
informacdes e o contexto de sua geracdo, aquisicdo e tratamento (GODOY,1995).

A estratégia de pesquisa utilizada nesta investigacao foi o estudo de caso que, de acordo

com Hartley (1995, p. 208-209):
[...] consiste de uma investigagdo detalhada, frequentemente com dados
coletados durante um periodo de tempo, de uma ou mais organizac@es, ou

grupo dentro das organizaces, visando prover uma analise do contexto e dos
processos envolvidos no fendmeno em estudo.

O estudo de caso permite ao pesquisador realizar um estudo profundo e exaustivo de um

ou mais objetos, de maneira a permitir seu conhecimento amplo e detalhado (GIL, 2008). Com
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base em Yin (2010), este estudo de caso se caracteriza como Unico, e se justifica em virtude de
constituir de um evento raro e exclusivo. Para o autor, 0 caso € unico quando se trata de uma
estratégia de pesquisa aplicada a compreensédo de diversas dimensdes do fendmeno com foco
em um caso particular como espago amostral.

No que diz respeito ao aprofundamento de base bibliogréfica, Godoy (2010) sugere que
seja feita uma revisdo de literatura inicialmente, como forma de refletir sobre o que foi
pesquisado e publicado na area de interesse. Eisenhardt (1989) destaca a importancia do
envolvimento do pesquisador com a literatura produzida sobre o tema, sendo fundamental que
0 pesquisador compare 0s conceitos que venham a surgir do resultado do seu trabalho com
aqueles existentes na literatura bésica e relacionada.

Com base em Yin (2010), a coleta de dados deste estudo de caso foi feita por meio de
duas fontes de evidéncias e informacdes: o levantamento de documentos e as entrevistas

semiestruturadas.

3.2 Objeto de estudo

O objeto de estudo selecionado para esta pesquisa € um projeto de uma universidade
publica situada no estado de Minas Gerais, denominado “Universidade Aberta: Solugdes
Inovadoras”. Trata-se de um crowdstorming de ideias a partir do uso da plataforma tecnolégica
Prémioideia®.

O Prémioideia® é uma plataforma de gestdo de ideias e inovacdo onde, a partir de um
planejamento inicial da organizacao, séo definidos os temas-desafios, pontuacdes e premiacoes,
para que os cidadaos (alunos, colaboradores, professores e comunidade) possam responder (dar

ideias) a estes temas-desafios visando a solu¢do dos mesmos (figura 3).
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Figura 3 - Pagina web da plataforma Prémioldea®
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Fonte: http://www.premioideia.com/ (acesso em 11/08/2018)

As respostas destes colaboradores podem ser curtidas, comentadas e compartilhadas
pelos colegas participantes. Ao final, aquelas com maior nimero de pontos sdo ranqueadas,
chegando-se a vencedora, que recebe um prémio. Além disso, permite que a organizacao crie,
a partir de uma selecdo interna e particular de ideias, um portfélio de projetos inovadores,
fundamentados neste processo de participacao e colaboragdo em massa.

A escolha do objeto de estudo se deve ao grande nimero de pessoas envolvidas no
desafio, onde foi registrado 4.409 ideias postadas, 356.797 curtidas e 152.809 comentarios,
sendo um projeto de grande visibilidade para o setor publico. Além disso, o objeto foi escolhido
pela viabilidade de acesso as informac@es e por representar uma inovagao proposta no ambito

de uma universidade publica.

3.3 Procedimentos metodoldgicos

A coleta e organizacdo dos dados para a pesquisa foram realizadas no periodo de

fevereiro de 2018 a abril de 2019 em uma universidade publica do estado de Minas Gerais, a
34



qual planejou, desenvolveu e executou o projeto “Universidade Aberta: Solugdes Inovadoras”.
Este projeto foi realizado no periodo de junho a novembro de 2015 no contexto de toda a
Universidade e comunidade.

Inicialmente, conforme indicado por Godoy (2010), foi feita a revisao de literatura com
base nos temas da pesquisa, quais sejam eles “Inovacao e Inovacdo Aberta”, “Gestao de Ideias
para Inovagao” e “Gestdo de ldeias, Crowdstorming e Setor Publico”. Esses temas foram
pesquisados nas plataformas Web of Science, Scopus e Google Académico. Na sequéncia,
visando atender ao objetivo geral e aos objetivos especificos da pesquisa, foram executados 0s
procedimentos metodoldgicos conforme detalhado abaixo.

De forma a atender ao primeiro objetivo especifico de “descrever a estratégia de adogao
e desenvolvimento de processo de inovacao aberta, a partir de técnicas de gestdo de ideias
associadas a crowdstorming e plataforma digital em uma universidade pablica brasileira”, a
técnica de coleta de dados foi por meio do levantamento de documentos, ou seja, materiais
escritos (como editais, chamadas publicas, atas de reunides, web page, recorte de jornais
institucionais, midias sociais e documentos institucionais), além de estatisticas e outros tipos de
registros organizados em banco de dados e elementos iconograficos (como, por exemplo,
imagens, filmes e fotografias) (GODOY,2010). Os documentos podem ser primarios,
produzidos por pessoas que vivenciaram 0s eventos, ou secundarios, produzidos por pessoas
nédo envolvidas diretamente na ocorréncia do evento (BAILEY, 1982). Desta forma, os dados
que foram coletados sdo secundarios, gerados pelo projeto em si, através da Plataforma
tecnoldgica de gestdo de ideias e inovacdo (Prémioideia®), comunicacgdo local e midias. Enfim,
os documentos coletados foram estudados e analisados de forma a descrever o planejamento e
a execucao do projeto “Universidade Aberta: Solugdes Inovadoras”.

No que diz respeito ao segundo objetivo especifico, “identificar e analisar os resultados
gerados, considerando a participacdo dos cidaddos na plataforma digital e técnica
crowdstorming”, também foi realizado levantamento documental a partir de dados secundarios,
sendo eles ideias, comentéarios e outros dados gerados pela plataforma Prémioideia®. Os dados
coletados foram analisados por meio de analise quantitativa simples (estatistica e analitica de
dados) que, segundo Yin (2010) e Eisenhardt (1989), visam complementar o estudo de caso
qualitativo para esclarecer algum aspecto sobre o que estd sendo investigado. Os dados foram
extraidos direto do banco de dados da plataforma e foram analisados com o auxilio de uma

planilha eletronica.
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Por fim, para o terceiro objetivo especifico, que visa “analisar e discutir os resultados ¢
impactos do processo de inovagdo aberta no contexto da institui¢do (universidade)”, foram
realizadas entrevistas com utilizacdo de roteiro semiestruturado como técnica de coleta de
dados. Para Godoi e Mattos (2006) a ideia basica de uma entrevista é a conversacao para fins
de pesquisa. Gil (2008, p. 109) define a entrevista como “uma técnica em que o apresentador
se apresenta frente ao investigado e lhe formula perguntas com o objetivo da obtencdo dos
dados que interessam a investigagdo, sendo, portanto, uma forma de interagao social”. Foram
realizadas dezessete entrevistas, sendo quatro delas com os gestores da universidade (uma com
0 gestor geral do projeto, uma com o0 moderador e duas com departamentos participantes); doze
entrevistas com os participantes entre os mais ativos (aqueles que mais pontuaram) no desafio;
uma com o responsavel pela plataforma. As entrevistas com os gestores e o responsavel pelo
projeto foram presenciais e, as demais, com os participantes, foram realizadas por meio do
telefone. As entrevistas foram realizadas entre os meses de agosto de 2018 e janeiro de 2019.
As entrevistas foram tabuladas com o auxilio da ferramenta oTranscribe®*. Com as entrevistas
foi possivel compreender como ocorreu 0 processo de gestao de ideias de fato e o real impacto
do projeto na instituicdo. Os dados gerados pelas entrevistas, caracterizados como primarios,
foram analisados qualitativamente, sendo esta a andlise mais adequada devido ao carater
descritivo do estudo e a busca pelo entendimento do fenémeno, no que tange ao seu todo e a
sua complexidade (GODQY, 1995). Esta analise qualitativa foi realizada com o auxilio de
planilhas eletronicas que permitiram a sistematizacdo e categorizacdo dos trechos das

entrevistas.

3.4 Diagrama sintese da pesquisa

A Figura 4 representa uma sintese dos procedimentos metodoldgicos a serem seguidos

na presente pesquisa.

* https://otranscribe.com/
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Figura 4 - Sintese do procedimento metodoldgico
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Fonte: Elaborado pela autora (2018)
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Esta secdo tem a finalidade de apresentar os resultados obtidos com este trabalho e as

discussdes em torno dos mesmos.

4.1 Plataforma Prémioldeia

A Progolden é uma startup em processo de incubacdo pela Incubadora de Bases
Tecnoldgicas (INBATEC) da Universidade Federal de Lavras - UFLA, criada para desenvolver
ferramentas e prestar consultoria em gestdo e governanca (FIGURA 5). Em 2015, a Progolden
criou uma plataforma de gestdo de ideias e inovacdo aberta chamada Prémioldeia, que vem
sendo utilizada por Vvérias instituicGes para encontrar, na multiddo, saidas inovadoras para

problemas.

Figura 5 — Web Page da startup Progolden

c www.progolden.com.br
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Crie desafios de inovacao

e permita que seus colaboradores
e clientes contribuam enviando
ideias para soluciona-los

A *
| |

Fonte: Pagina da Progolden® (2018)

A Plataforma Prémioldeia € uma estrutura tecnoldgica que permite receber ideias, criar

relacionamentos (curtir, comentar, compartilhar), promover julgamento de ideias, classifica-

5 Disponivel em http://www.progolden.com.br/
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las, ranqueé-las e apresenta-las em quadros sinteses de resultados (dashboards), visando
projetos de inovacao de alto impacto. Através desta plataforma, é possivel sintetizar e trabalhar
duas estruturas classicas: Caixa de Sugestdes e Consulta Publica.

As atividades a serem realizadas nas duas estruturas sdo praticamente as mesmas.
Entretanto, o publico alvo é diferenciado, ou seja, o Prémioldeia Caixa de Sugestbes tem
direcionamento para o publico interno (funcionarios e colaboradores) e o Prémioldeia Consulta
Publica para o pablico interno e externo (funcionarios, colaboradores e cidadaos). O objetivo é
0 mesmo — inovagdo de alto impacto para as empresas e governos e prémios para 0s

participantes/melhores ideias (FIGURA 6).

Figura 6 — Apresentacdo dos objetivos do Prémioldeia no &mbito do setor publico

"¢ .
1y T
&" N

Participagdo social Cidaddos Inove

Saiba como a participacéo social pode ser uma Crie oportunidades e estimule o engajamento de Aumente a eficiéncia do seu governoe a
grande ferramenta para impulsionar a gestdo cidaddos nas politicas do seu governo. satisfacdo de cidad&os através de inovacdes. Saiba
publica. Saiba como aiba como con

Fonte: Pagina do Prémioldeia (2018)

A abordagem é de rede social e gamificacdo, ou seja, 0s usuarios cadastrados inserem
ideias que podem ser curtidas, comentadas e compartilhadas pelas redes sociais, criando um
processo de difusdo exponencial da organizacdo, do desafio e das ideias. Cada curtida,
comentéario ou compartilhamento recebe determinada pontuacdo que, acumulada, gera 0s
pontos do participante. Ao final, a pontuagdo na rede social, associada a critérios locais de
pontuacdo e selecdo de ideias da organizacdo, define o vencedor que recebe o prémio. Na
sequéncia, inicia-se uma nova campanha, um novo desafio.

Enfim, a metodologia da plataforma é composta por 5 (cinco) fases, que sdo as
seguintes: i) identificacdo de necessidades e objetivos estratégicos do programa de inovagéo e
definicdo da premiacéo; ii) recebimento de ideias; iii) moderagéo e avaliacdo das ideias pelos
moderadores; iv) implantacdo e monitoramento dos projetos e ideias; v) avaliagcdo de beneficios

e aprimoramento do programa de inovagdo (FIGURA 7).
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Figura 7 - Fases da metodologia da plataforma Prémioldeia
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Fonte: Apostila de Instrugdes do Prémioldeia (2015)

Na Fase 1 sdo definidos os objetivos estratégicos relacionados ao programa de inovagédo
da organizacdo. Inicialmente, sdo especificadas as campanhas (1, 2, 3 ou mais) a serem
realizadas durante o ano. Cada campanha pode corresponder a um ou mais desafios ou questoes-
desafios. Também, nesta fase, devem ser especificados os prémios, o coordenador e sua equipe
(Agentes de inovacdo), que receberdo treinamento e serdo responsaveis pela difusdo das
campanhas e desafios aos participantes, além da moderacdo e avaliacdo interna de ideias.
Enfim, uma equipe destinada a informar e difundir as campanhas e a julgar ideias, comentarios
e participagoes.

A Fase 2 diz respeito a preparacao tecnoldgica e de operacdo da plataforma — instalacéo
e customizacdo, ajustes de seguranca, definicdo de cadastros e, finalmente, ao inicio do
recebimento de ideias.

Na sequéncia, tem-se a Fase 3, que caminha paralelamente a Fase 2, ou seja, a partir do
momento em que as ideias vdo sendo postadas, curtidas, comentadas e compartilhadas, a equipe
de moderacdo e selecdo de ideias, apoiada por ferramentas de software do Prémioldeia, inicia
a sua atuacdo. Ao final, tem-se selecionadas e premiadas as ideias vencedoras.

Na Fase 4, as ideias vencedoras sao transformadas em portfolios de projetos visando
analise e execucdo, ou seja, implementagdo. Para cada projeto (ideia vencedora) deve ser
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definida e designada uma equipe visando promover sua execucdo, considerando questoes
relacionadas a custo beneficio, tempo e nimero de componentes, entre outras potencialidades

ou restricdes inerentes a execugdo de um projeto.

Na Fase 5, deve-se avaliar detalhadamente os produtos (bens e servigos) e beneficios
gerados pelo Programa de Gestéo de Ideias e Inovacdo da Organizacdo, bem como 0s principais
problemas enfrentados, para que um novo Programa se inicie, seja no proprio setor ou em novos

setores, areas e organizacoes.

Reinicia-se, entdo, um novo ciclo de ideias e inovagdes na organizacdo, ou seja, novas
campanhas com novos desafios e ideias. Trata-se de um processo interativo de desafios,
colaboracéo e participagao.

Com relacdo as Responsabilidades organizacionais, cabe a Progolden a implantacdo
e configuracdo da plataforma num prazo estabelecido, treinamentos e suporte operacional e
técnico, considerando a plataforma tecnoldgica; suporte, mentoria e orientacdo durante todo o
projeto, de forma a viabiliza-lo, envolvendo desde a¢des de comunicacdo até prospeccdo de
inovacOes; apoio ao desenvolvimento e realizacdo de campanhas de marketing, motivando
colaboradores a enviarem ideias e sugestdes. Por outro lado, cabe a organizacdo (Empresa —
Instituicdo), definir as questdes-desafios e aspectos regulatorios e normativos do processo,
disponibilizar premiagdo para os colaboradores e, em caso pertinente, para os setores, filiais ou
6rgdos relacionados (coopeti¢do); criar o comité interno de inovacdo, com o Coordenador e 0s
Agentes de Inovacao, para difusdo do programa, moderacéo e avaliacdo de ideias; comunicagédo
interna: divulgacdo junto aos colaboradores, clientes e cidaddos, para motivacdao e participacdo
em massa. Enfim, a organizacdo é a responsavel por implementar os projetos de inovacdo. Ao
Prémioldeia cabe potencializar o desenvolvimento de oportunidades de inovacao, através de

um ambiente em nuvem altamente interativo, associado as redes sociais.

4.2 Descricdo da estratégia

Com o projeto “Universidade aberta: solugdes inovadoras” criou-se um espaco coletivo
inovador para a proposicao de solug@es que contribuam para decisdes ancoradas no tripé ensino,
pesquisa e extensdo. O fato é que quando o modelo de gestdo de uma universidade busca a
colaboracdo e o comprometimento com os resultados as ideias podem, por exemplo, nortear

estratégias e planos institucionais.
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No contexto do planejamento e execugédo, o projeto foi dividido em fases, sendo estas
associadas a abordagem crowdstorming. A partir das entrevistas realizadas, das pesquisas em
midias sociais, jornais institucionais e redes sociais e documentos institucionais (com o plano

de desenvolvimento institucional) pode-se inferir que as fases foram as seguintes:
12 fase: Definicdo dos Objetivos

O objetivo principal da universidade em realizar o projeto era de incentivar a
participacdo social e identificar propostas inovadoras que possibilitassem melhorias académicas
e administrativas. Esta seria mais uma ferramenta democratica de participacdo e de
comprometimento com os resultados, sendo uma das premissas da equipe de gestdo da
instituicdo, pautada na valorizagdo das pessoas. “Trata-se de mais um passo para a gestdo
participativa, enfatizada como fator principal para direcionamento de nossas metas e para a
realizacao dos objetivos institucionais”, nas palavras do Reitor da universidade para o jornal

institucional.

Seguindo este objetivo principal, a equipe de gestdo da universidade buscou sintetizar
as atuais necessidades e estabelecer os temas que seriam tratados nos desafios. Foram definidos
11 temas e para cada um deles foi elaborada uma pergunta (tema-desafio) visando a prospeccao
de ideias inovadoras (TABELA 1). Os temas foram definidos em reunides da reitoria e
dirigentes institucionais, como prd-reitores, chefes de departamento e de setores da

universidade.

Tabela 1 - Temas-desafios do projeto “Universidade Aberta: Solugdes Inovadoras”

Tema-desafio Questéao

Comunicacao interna Qual a sua ideia para aprimorar a comunicacao entre setores,

departamentos e pessoas na Universidade?

Estrutura organizacional Qual a sua ideia para aprimorar a estrutura organizacional

da Universidade?

Evasdo nos cursos de Qual a sua para reduzir a evasdo nos cursos de graduacao da
graduacéo Universidade?

Inovacdo e Qual a sua ideia para impulsionar o desenvolvimento de
empreendedorismo inovacOes e empreendedorismo na Universidade?
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Internacionalizacédo Qual a sua ideia para criar novas oportunidades de
internacionalizacdo para a Universidade e aprimorar as

existentes?

Publicagdes cientificas Qual a sua ideia para impulsionar as acdes e resultados da

Editora da Universidade?

Qualidade dos servigos Qual a sua ideia para aprimorar a avaliacdo de desempenho
prestados de servidores técnico-administrativos e docentes a fim de

garantir o trabalho de qualidade?

Qualidade do ensino de Qual a sua ideia para aprimorar 0 ensino de graduagio na
graduacéo Universidade.
Sustentabilidade Qual a sua ideia para avancar com a promocdo da

sustentabilidade na Universidade, reduzindo custos sem

comprometer a qualidade e o crescimento?

Transparéncia e auditoria Qual a sua ideia para aprimorar 0s processos de controle

interno na Universidade?

Universidade e sociedade Qual a sua ideia para aprimorar a intensificar a interagdo

entre universidade e sociedade?

Fonte: Pagina web do desafio (2015)

22 Fase: Definicéo do Publico Alvo e da Premiacgao

Por se tratar de uma consulta pablica, o projeto foi destinado a qualquer cidadao
interessado em participar dos desafios. Segundo o Decreto n°8.243 de 23 de maio de 2014, uma
consulta pablica se constitui de um “mecanismo participativo, a se realizar em prazo definido,
de caréater consultivo, aberto a qualquer interessado, que visa a receber contribuicBes por escrito

da sociedade civil sobre determinado assunto, na forma definida no seu ato de convocagao”;

A premiacdo também foi uma decisdo tomada em reunibes levando-se em conta o
orcamento e a obediéncia as legislacdes pertinentes, relacionadas a recursos publicos e mesmo
a parcerias para o levantamento destes recursos. Os trés participantes individuais com maior
pontuacdo seriam recompensados com R$4.000,00 (1° colocado), R$2.500,00 (2° colocado),
R$1.000,00 (3° colocado).
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Os participantes deveriam atender ao passo-a-passo (FIGURA 8) para o adequado
registro e participacdo no projeto. Assim, poderiam apresentar ideias, bem como avaliar (curtir

ou ndo curtir) e aprimorar (comentar) ideias de outros, acumulando pontos.

Figura 8 — Passo a passo do desafio “Universidade Aberta: Solugdes Inovadoras”
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Fonte: Apostila de Instrugdes do Prémioldeia (2015, adaptado pela autora)

A pontuacéo funcionou da seguinte forma:
e Ao criar uma ideia o participante ganha 5 (cinco) pontos;

e Cada vez que algum participante com conta validada “curtir” uma ideia de outro
participante ou comenta-la, este participante ganha 1 (um) ponto por cada atividade;

e Quando o participante com conta validada “curtir” uma ideia pela primeira vez, o autor
da ideia ganha 15 (quinze) pontos;

e Na hipotese do participante com conta validada “curtir” (a partir da segunda vez), outra

ideia do mesmo participante, o autor da ideia ganha 1 (um) ponto por cada atividade;
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e (Quando o participante “comentar” uma ideia, o autor da ideia ganha 1 (um) ponto. Caso
uma ideia receba mais de 1 (um) comentario do mesmo participante, a pontuacdo por
estes comentérios esta limitada a apenas a 1 (um) ponto por participante na respectiva
ideia;

e Na situacdo em que 0 participante “ndo curtir” a ideia de outro participante ndo sao
computados pontos para ambos;

e Quando o participante “ndo curtir” uma ideia, o autor da ideia ndo perde os pontos ja

acumulados.

A premiacéo foi Unica para todos os desafios, ou seja, 0s pontos acumulados em cada
desafio foram somados automaticamente pelo sistema e exibidos na classificagdo geral
provisoria. Os recursos utilizados para premiar os participantes vencedores (pessoa fisica)

foram provenientes de apoio de uma fundacao/organizacéo apoiadora do projeto.

Cada participante, ao fazer seu cadastro na plataforma, deveria informar uma Pro-
Reitoria, Departamento, Setor ou organizacdo estudantil (centros académicos, grupos de
pesquisa, grupos de extensdo, entre outros) da respectiva universidade que gostaria de
representar. Os pontos acumulados por cada participante seriam automaticamente atribuidos a
uma destas organizag6es escolhidas por este. Criaram-se duas listas de classificacdo, a primeira
envolvendo as Pro-Reitorias, Departamentos e Setores e a segunda envolvendo as organizacdes

estudantis da universidade.

A organizacao estudantil classificada em primeira colocacdo recebeu o prémio de
R$20.000,00 (Vinte mil reais) em créditos para empenho, conforme legislagéo vigente e normas
operacionais da universidade. A Pro-Reitoria, Departamento ou Setor, exitosa(o) na
classificacdo geral do desafio em 12 (primeira) colocacdo deveria submeter, através de seu
gestor e dentro do prazo estabelecido em edital, um projeto contemplando o desenvolvimento
de acBes que contribuam para a melhoria de sua atuacédo, considerando 12 (doze) meses como

0 prazo maximo de execucdo e valor maximo de R$ 100.000,00 (cem mil reais).
32 Fase: Definicdo do comité de avaliagdo

Todas as ideias postadas foram moderadas e avaliadas por um comité previamente
definido. O comité foi designado por cada setor, contendo de duas a cinco pessoas por comité.
Estas pessoas designadas deveriam moderar todas as ideias postadas, aprovando-as ou ndo para
a publicacéo e, apoés isto, as ideias foram avaliadas seguindo uma escala de 5 estrelas. Os

critérios utilizados para avaliacdo foram critérios como: ineditismo, exequibilidade e a
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viabilidade financeira. Cada avaliador pontuava a ideia com estrelas e, ao final, o sistema
calculava uma média da avaliagdo entre o comité, onde era dada a nota final de cada ideia

postada. Esta definicdo do comité foi realizada no més de marco de 2015.
42 Fase: Elaboracao do edital de chamada publica

Foi lancado edital de chamada publica pelo Reitor da universidade seguindo as diretrizes
da legislacdo pertinente. O edital foi elaborado por técnicos designados e foi divulgado através
dos meios de comunicacdo da universidade em maio de 2015. Nele continham todas as

instrucdes e informacdes pertinentes aos desafios.
52 Fase: Criacdo do Portal e Configuracdo da Plataforma

Em marco de 2015 foi feita a criagdo do portal pelo wide world web e posteriormente
foi feita a configuracdo e customizacdo da plataforma, onde foi possivel encontrar todas as
informacBes sobre os temas, premiacgdes, edital, entre outros (FIGURA 9). A configuracédo
atendeu a aspectos relacionados a normas, cronologia e desafios, além de elementos
relacionados a marca da universidade (cores, layout, logo, desafios, configuracdes de inicio e
término, cadastro dos comités de avaliacdo, de regras de envio de ideias). Por fim, iniciou-se o

processo, ou seja, a insercdo ideias na plataforma.
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Figura 9 — Web Page do desafio “Universidade Aberta: Solugdes Inovadoras”
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Fonte: P4gina web do desafio (2015)

Para garantir um maior acesso a plataforma, também foram disponibilizados e
configurados aplicativos na Apple Store e Google Play, as duas principais lojas de aplicativos
para dispositivos moveis (FIGURA 10). As funcionalidades do aplicativo eram semelhantes a

versao para desktop.
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Figura 10 — Interface do aplicativo do desafio
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Fonte: Pagina web do desafio (2015)

62 Fase: Divulgacéo do desafio

Inicialmente foi criada a pagina em uma das principais redes sociais, envio de e-mails
marketing através da ferramenta Mailchimp®6 (disparo automatico para alunos da universidade
e para a comunidade académica). Foram publicadas notas no site da universidade, banner na
entrada da universidade (abrangendo também a cidade). Divulgacao no préprio portal e também
em outras redes sociais. Esta fase foi executada paralelamente a todas as outras etapas (inicio
de maio até o final do desafio, em julho de 2015), mas ganhou for¢ca proximo ao inicio do

desafio.
7° fase: Inicio do Desafio

O projeto foi organizado na modalidade de concurso. Através de uma chamada publica
(n°01/2015) feita pela reitoria no dia 27/05/2015, foram lancados os 11 desafios. A partir desta
data, era possivel se cadastrar como usuario no portal, realizar o envio de ideias e interaces

(como curtidas e comentarios).

& www.mailchimp.com
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82 fase: Avaliacdo Qualitativa

Todas as ideias postadas passaram por uma avaliacdo de moderacédo e administrativa,
para que se verificasse a viabilidade de implantacdo seguindo os critérios mencionados
anteriormente. No dia 18/06/2015, um comité técnico composto para acompanhar o projeto se
reuniu para avaliar o status do concurso e dar inicio a fase de avaliacdo técnica das propostas.
Cada Prd-Reitoria ou setor envolvido nos desafios avaliaram as ideias sugeridas seguindo um
conjunto de critérios como, por exemplo, aplicabilidade, viabilidade e custo. Cada ideia postada
ganhou uma indicacéo de estrelas, em seu status, que sinalizou a pertinéncia de sua aplicacao e
também os beneficios para a Universidade. As ideais com cinco estrelas representaram

sugestdes com alto impacto e alta contribuig&o.
92 fase: Término do desafio

Os desafios foram encerrados no dia 31/07/2015. Os trés participantes que até essa data
conseguiram mobilizar um apoio maior as suas ideias (obtendo maior nimero de curtidas e
comentarios), foram os vencedores. Além disso, a Pro-Reitoria, Departamento ou Setor e uma

Organizacdo Estudantil que mais pontuaram também venceram o desafio.
102 fase: Divulgacao Proviséria dos Resultados

O resultado provisorio dos desafios foi divulgado na prépria plataforma, na pagina
oficial da universidade e nas redes sociais no dia 12/08/2015.

112 fase: Periodo de recurso

Conforme edital, o desafio previa um prazo de dois dias para apresentacéo de recurso,
gue aconteceu do dia 13 a 14/08/2015.

122 fase: Divulgacéo do Resultado Final

Finalmente, no dia 21/08/2015, foi divulgado o resultado final dos desafios (FIGURA
11). Como participantes individuais, foram contemplados trés estudantes da Universidade.
Entre as Pro-Reitorias, Departamentos e Setores, o Departamento de Direito foi o vencedor; e
entre as organizacOes estudantis, a Empresa Junior de Informatica da Universidade foi a

vencedora.
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Figura 11 — Pagina web de divulgacao dos vencedores do desafio

UNIVERSIDADE ABERTA o

Solucoes inovadoras

Resultado oficial da primeira rodada de desafios
“Solugdes Inovadoras” nos termos do item 8.3
da Chamada Publica N° 01/2015

Classificacao dos Classificacdo das Pro-Reitorias, Classificacao das
Participantes Departamentos e Setores Organizagdes Estudantis

0 Nome Participante

€ Nome Participante Departamento de @ Empresajunior
Direito de Informatica

@ Nome Participante

A equipe do Solugdes Inovadoras agradece a todos os participantes da
primeira rodada de desafios pela grande contribuicdo prospectando inova¢des
para a Universidade

Fonte: Pagina web do desafio (2015)

132 fase: Premiacgao

A premiacao oficial dos vencedores foi feita em uma ceriménia publica, com a presenca
da comunidade universitéria e aberta aos demais interessados.
142 fase: Resultados
Ao final do desafio, todas as ideias e suas avaliacGes foram extraidas do portal em formato
de planilha eletrbnica e repassadas aos responsaveis pelo projeto na universidade. A planilha
era dividida em abas por desafios, e cada aba continha as ideias postadas e suas respectivas
avaliacdes. Apos o recebimento pelo responsavel do projeto, as planilhas foram encaminhadas
aos respectivos setores, que ficaram responsaveis pela destinacédo e agdes referentes ao material.
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4.3 Analise dos dados gerados

Os desafios, que ficaram abertos a participacdo do publico de 27/05/2015 até
31/07/2015, gerando dados sobre as ideias e participacdes, serdo apresentados e analisados ao
longo desta se¢do. Os dados foram gerados através da propria plataforma, que permite a criagdo
de indicadores durante e apds o processo, de forma a analisar se 0s objetivos propostos foram
atendidos. Além disso, os dados retirados da plataforma foram complementados com dados
extraidos de documentos, como jornais da universidade, outros meios de divulgacéo do projeto,
como midias sociais, editais e chamadas publicas, além do plano de desenvolvimento
institucional.

O projeto recebeu um total de 4.409 ideias, que foram postadas por um total de 637
participantes e, portanto, a média de ideias postadas por participante foi de 7. Vale salientar que
0s usudrios poderiam se cadastrar na plataforma e ndo postar nenhuma ideia, ou seja, poderiam
apenas interagir por meio de curtidas e ndo curtidas ou comentarios.

Logo que o desafio foi finalizado, a universidade divulgou seus principais resultados
através de noticias em seu portal. Foram divulgados dados das ideias geradas, os vencedores e
depoimentos de figuras importantes para 0 projeto e a universidade. Estes depoimentos
evidenciam um resultado positivo imediatamente apds o encerramento do desafio, citando o
projeto como um espaco coletivo para propor solugdes, o que contribui para o objetivo de uma
gestdo compartilhada na universidade.

Os dados mostram que o0 tema que atraiu 0 maior numero de ideais foi o
“Sustentabilidade”, com 584 sugestdes (13,25%), seguida do tema “Qualidade do Ensino de
Graduacdo”, com 570 sugestoes (12,93%) e “Internacionalizagao”, com 508 ideias (11,52%), 0
gue demonstra inicialmente um maior interesse da populacdo em participar destes temas. Os
demais temas, conforme ilustrados na Figura 12, alcangaram os seguintes scores: Universidade
e Sociedade: 492 idéias — 11,16% do total; Evasdo nos cursos de graduacdo: 449 — 10,18%;
Publicacdes Cientificas: 412 — 9,34%; Inovacdo e Empreendedorismo: 394 — 8,94%;
Comunicacéo Interna: 326 — 7,39%; Qualidade dos Servigos Prestados: 235 — 5,33%; Estrutura
Organizacional: 220 — 4,99%; e Transparéncia e Auditoria: 219 — 4,97%.
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Figura 12 — Percentual de Ideias por tema-desafio

Percentual de Ideias por Tema

Sustentabilidade —m—— ——— ] 3 2500

Qualidade do Ensino De Graduacdo m——-—-————————— ]2 939
Internacionalizacdo = ————————————————— ] ] 5200
Universidade e Sociedade m— |1 16%
Evasdo nos Cursos De Graduacdo m———— 10, 18%
Publicagdes Cientificas m——————— 0 340/
Inovacdo e Empreendedorismo  se—— 3 040/
Comunicagdo Interna  ee————— 7 300/
Qualidade de Servicos Prestados —m— 5 3304
Estrutura Organizacional —me—— 4 99%
Transparéncia e Auditoria m———————— 4 07%

Fonte: Elaborado pela autora (2019)

O depoimento do presidente designado para a comissdo especial do desafio e da pessoa
responsavel pela moderagdo das ideias na plataforma evidenciam que as expectativas do projeto
foram superadas. Além disso, demonstraram possiveis falhas nas divulgaces das agdes e
inciativas ja realizadas pela universidade, evidenciando uma necessidade de se reforcar estas
acdes junto a comunidade.

Além das ideias postadas, os usuarios também podiam realizar interagdes com outros
usuarios, sendo através de curtidas as ideias ou com comentarios. As interacGes (somando-se
namero de curtidas ou ndo curtidas e comentarios) seguiram a mesma tendéncia das ideias,
sendo os temas com maior participagdo os de “Internacionalizagdo”, com 72.637 interagdes
(14,6%), “Sustentabilidade”, com 70.241 interagdes (14,1%) e “Qualidade do Ensino de
Graduagdo”, com 57.079 interacOes (11,5%). Os demais temas, conforme Figura 13, tiveram a
seguinte pontuacdo de interacdes: Universidade e Sociedade: 51.735 interacdes — 10,4% do
total ; Publicacbes Cientificas: 50.596 — 10,2%; Evasdo nos cursos de graduacdo: 46.235 —
9,3%; Inovacdo e Empreendedorismo: 40.008 — 8,0%; Comunicagédo Interna: 34.786 — 7,0%;
Estrutura Organizacional: 25.278 — 5,1%; Qualidade dos Servigos Prestados: 25.096 — 5,0%; e
Transparéncia e Auditoria: 23.667 — 4,8%.
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Figura 13 — Percentual de interagdes por tema-desafio

Percentual de Interacdes por Tema

Internacionalizacéo
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I 4,8%

Fonte: Elaborado pela autora (2019)

Durante a execucao do desafio, especificamente entre os dias 27/05/2015 e 31/07/2015,

foi possivel observar que houveram alguns ‘picos’ de postagem (FIGURA 14). O primeiro deles

ocorreu entre os dias 28 e 29 de maio de 2015, logo que o desafio teve inicio. Esse pico pode

representar a empolgacdo dos participantes em postarem as ideias logo no inicio de desafio e,

além disso, foram identificadas postagens durante esse periodo nas midias de comunicacao da

universidade, como no jornal institucional e nas redes sociais. Em seguida, ocorreram outros

picos, ja menores, entre os dias 1 e 2 de junho de 2015 e depois nos dias 13 e 16 de julho de

2015. A menor ocorréncia de postagem de ideias foi ao final do desafio, do dia 23 de julho em

diante.
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Figura 14 — NUumero de ideias postadas por data

Ideias por Data

Fonte: Elaborado pela autora (2019)

Com relacdo aos horarios em que eram postadas as ideias, pode ser observado que
durante as 10 horas da manha é quando a plataforma recebia mais postagens. As 14, 21 e 00
horas também foram os horérios que mais receberam postagens (FIGURA 15). Essa informacéo
pode ser relevante ao langar um novo desafio para este pablico aliando-se as divulgacgdes de

forma a estimular as postagens de ideias e interacdes.

Figura 15 — Numero de ideias postadas por hora

Ideias por Hora
350

300

250

@ 200
'S

2 150

100

50

01 2 3 45 6 7 8 9 101112 13 141516 17 18 19 20 21 22 23

Fonte: Elaborado pela autora (2019)
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Dentre as interacdes, a plataforma registrou um total de 356.797 curtidas e néo curtidas
(o usudrio, ao consultar uma ideia, poderia escolher um dos dois botdes, entre ‘curtir’ e ‘ndo
curtir’), como mostra a Tabela 2. O total de participantes que deram alguma curtida ou nédo
curtida em uma ideia foi de 2.104. Com dito acima, 0 numero de participantes que contribuiu
com alguma ideia foi de 637, ou seja, muitos se cadastraram na plataforma e apenas deram
interacfes com as ideias. A média de curtidas por usuarios foi de 170, sendo que 0 usuario que
mais fez esse tipo de interacdo teve um total de 4.362 (entre curtidas e nao curtidas), como

mostra a Tabela 3.

Tabela 2 — Numero total de interacGes na plataforma

Interacgdes Total

Curtidas 344.674
Né&o Curtidas 12.123
Total 356.797

Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Tabela 3 — Dados sobre as curtidas na plataforma

Dados Valores
Participantes que deram curtidas 2.104
Média de curtidas por participantes 170
Maior Valor 4.362
Menor Valor 1

Fonte: Elaborado pela autora (2019).

As curtidas tiveram um pico entre os dias 13 e 17 de julho, e depois novamente no dia
29 de julho de 2015, ultimo dia do desafio. As curtidas aconteceram principalmente entre as 10
horas e as 23 horas, sendo que havia um ‘pico’ as 17 horas (FIGURA 16 e FIGURA 17).
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Figura 16 — Quantidade de curtidas por data
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Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Figura 17 — Quantidade de curtidas por hora
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Fonte: Elaborado pela autora (2019).

As ideias postadas no desafio tiveram um total de 152.809 comentarios, feitos por 1.388
usuarios, sendo, portanto, uma média de 110 comentarios por pessoa, sendo que 0 usuario que
mais comentou tinha um total de 4.601 comentérios (TABELA 4). Os dados sobre o usuario
que mais comentou e aquele que mais deu curtidas podem evidenciar uma falha no sistema. Um
numero alto de interacGes para apenas um usuario pode acusar a utilizacdo de robds ou

ferramentas que auxiliavam a ganhar pontos no desafio. Desta forma, para a execugéo de novos
56



desafios, é importante precaver o sistema destes tipos de falhas que possam impactar nos
nameros.

O numero de comentarios foi bastante expressivo, porém, a maior parte deles ndo visava
agregar as ideias e, sim, obter pontos no desafio. Apenas um percentual de 2% dos comentarios

visava agregar valor as ideias postadas. Os demais comentarios visavam apenas a pontuacao,

2 6

sendo alguns exemplos: “Muito legal esta ideia”, “concordo com esta ideia”, “parabéns pela

ideia”.

Tabela 4 — Dados sobre 0os comentarios na plataforma

Dados dos Comentéarios Valor Percentual
Total de comentarios 152809 100%
2667 2%

Comentarios que agregaram
Meédia de Comentarios por participante 110 -

Maior Valor 4601 -
Menor Valor 1 -
Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Os comentarios seguiram a mesma tendéncia das ideias e das curtidas e seu apice

aconteceu entre os dias 13 e 17 de julho de 2015 e também no dia 29 de julho de 2015, o Gltimo

dia do desafio (FIGURA 18).

Figura 18 — Quantidade de comentarios feitos por data
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Fonte: Elaborado pela autora (2019).
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Com relacéo aos horarios que os comentérios eram feitos, também seguiu a mesma linha

das curtidas e aconteceram principalmente entre as 10 e as 23 horas, sendo a maior incidéncia
as 17 horas (FIGURA 19).

Comentérios

Figura 19 — Quantidade de comentarios feitos por hora
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Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Ao se cadastrar na plataforma, o usuario deveria escolher uma pro-reitoria, setor,

departamento ou entidade estudantil (que envolvia Centros Académicos, Diret6rios

Académicos, grupos e nucleos de estudos e empresas janiores) para representar. Conforme

chamada publica, a universidade disponibilizou seus 265 6rgdos, sendo que destes, o desafio

envolveu a participagdo de 107. O desafio premiou uma pro-reitoria, departamento ou setor e

uma organizagdo estudantil. Quanto a representacdo de cada uma, ela foi bem equilibrada,

sendo que 59% representaram proé-reitorias, departamentos e setores e 41% escolheram

representar organizacgdes estudantis (TABELA 5).

Tabela 5 — Numero de ideias postadas pelos representantes de cada organizacao

Numero de

Tipo de Organizacao Ideias Percentual
Pro-Reitorias, Departamentos e Setores 2583 59%
OrganizacOes Estudantis 1826 41%
Total 4409 100%

Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Dos vencedores na universidade, tem-se a listagem dos 10 primeiros colocados

(TABELA 6). Em primeiro lugar ficou o Departamento de Direito, que representou 25% das
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ideias postadas nos diversos temas propostos. O segundo departamento que mais postou ideias
foi o Departamento de Ciéncia dos Alimentos, representando 16% das ideias postadas no
desafio. Em seguida a Empresa Janior de Nutricdo, que representou 13% das ideias postadas.
As demais, a Empresa Junior de Informatica — 13%, Pro-reitoria de Pesquisa, 6%, Centro
Académico de Direito — 4%, Departamento de Ciéncia da Computagdo — 2%, Centro
Académico de Ciéncia da Computacdo - 2%, Pro-Reitoria de Gestdo e Desenv. de Pessoas —

2%, Departamento de Engenharia — 2%, outros — 17%.

Tabela 6 — Quantidade de ideias postadas por departamento/organizacéo

Ideias

Departamento Postadas Percentual
Departamento de Direito 1088 25%
Departamento de Ciéncia Dos Alimentos 699 16%
Empresa Junior de Nutricdo 576 13%
Empresa Junior de Informatica 560 13%
Pro-Reitoria de Pesquisa 250 6%
Centro Académico de Direito 155 4%
Departamento de Ciéncia da Computacéo 104 2%
Centro Académico de Ciéncia da Computacao 82 2%
Pro-Reitoria de Gestéo e Desenv. de Pessoas 80 2%
Departamento de Engenharia 75 2%
Outros 740 17%
Total 4409 100%

Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Os depoimentos do departamento e organizagdo estudantil vencedores do desafio
demonstram que os estudantes se uniram e interagiram mais em prol do resultado. Além de
estimular uma maior integracdo entre os seus membros, o desafio também gerou uma maior
sensacdo de pertencer a universidade, ao passo que puderam contribuir com iniciativas que
visavam a sua evolucdo e crescimento.

Importante salientar que a pontuacdo contemplava ndo somente o nimero de ideias, mas
também as curtidas recebidas e comentarios (interagdes). O departamento gque realizou mais
interacOes também foi o Departamento de Direito, representando 29% dessas interacdes feitas
na plataforma. Em seguida a Empresa Junior de Nutricdo, com 21%, a Empresa Junior de
Informatica com 14%, Departamento de Ciéncia dos Alimentos com 13%, Pro-Reitoria de
Pesquisa com 5%, Departamento de Engenharia com 4%, Centro Académico de Direito com

3%, Departamento de Ciéncia da Computacdo com 1%, Pro-Reitoria de Gestdo e Desenv. de
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Pessoas com 1%, Centro Académico de Ciéncia da Computacdo com 1% e outros que juntos
representaram 8% (TABELA 7).

Tabela 7 — Quantidade e percentual de interagcdes por departamento/organizacao

Numero de Interagoes

Departamentos . e Percentual
(curtidas, comentarios)

Departamento de Direito 142041 29%
Empresa Janior de Nutri¢éo 106702 21%
Empresa Janior de Informatica 70724 14%
Departamento de Ciéncia Dos Alimentos 63479 13%
Pro-Reitoria de Pesquisa 27191 5%
Departamento de Engenharia 19146 4%
Centro Académico de Direito 13832 3%
Departamento de Ciéncia da Computacao 6427 1%
Pro-Reitoria de Gestdo e Desenv. de Pessoas 5276 1%
Centro Académico de Ciéncia da Computacéo 4436 1%
Outros 50352 8%
Total 509606 100%

Fonte: Elaborado pela autora (2019).

As ideias postadas pelos usuarios passavam por uma moderacdo e uma avaliacdo por
um comité designado por cada pro-reitoria, departamento ou setor responsavel por cada tema.
Na moderacdo, as ideias eram aprovadas ou rejeitadas para o desafio. As ideias aprovadas,
recebiam uma avaliacdo do comité e ndo eram divulgadas na plataforma. Esta avaliacdo era
baseada em estrelas, de 1 a 5, sendo 1 ruim, de baixo impacto e 5 6tima, de alto impacto para a
universidade. O grafico (FIGURA 20) foi gerado pela plataforma ao final do desafio e considera
0s seguintes valores: 5 estrelas — contribuicao de alto impacto com alta contribuicao financeira
(direta ou indireta); maior ou igual a 4 e menor de 5 estrelas — contribuicdo de alto impacto
(contribuicdo para toda organizacdo com alta repercussé@o); maior ou igual a 3 e menor que 4
estrelas — contribuicdo de impacto baixo (limitado a funcdo ou produto); maior ou igual a 2 e
menor que 3 - contribui¢do de impacto médio (contribuicdo para todo setor ou produto); maior
ou igual a 1 e menor que 2 estrelas — N&o implementével ou custo/beneficio desfavoravel ou
acao ja existente; Nenhuma estrela (zero) — Néao avaliadas pelos responsaveis. A avaliacéo final

foi gerada com base na média de avaliacdo do comité por ideia.
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Figura 20 — Avaliacéo das ideias postadas por tema-desafio

Avaliacdo das ideias do desafio

600 1 .
0 I
500 7
0
3
g a0 11
&
S
2
o 300
2
£
@ 2
e
g 200 I .
g
3
°
~§ 100
0
o at & ad \a
(\}g \)@v &‘@O ®Qv Rallge & %&Q &g &<§ &<§§ G\Q%
S I A RS TS )y
Er N R
Y’O é{() fo@ QQ) QQ’ Q‘)% AQ Q %&%' \QY’ ng
R S S e S M NG S
& ¢ & & & ¥ & g & &
< N S & < & O N O
S & OIS S oS
& & & o & &
F &Y S
SR <
09 Q

m Contribuicéo de impacto alto com alta contribui¢&o financeira (direta ou indiretamente)

m Contribuicdo de impacto alto (contribuicdo para toda a organizagdo com alta repercusséo)
= Contribuicdo de impacto baixo (limitado a uma fungédo ou produto)

m Contribuicdo de impacto médio (contribuicéo para todo setor ou produto)

= N&o implementavel ou custo/beneficio desfavoravel ou agdo ja existente

m Nao avaliadas pelos responsaveis

Fonte: Plataforma Prémioideia (2015)
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As ideias, portanto, avaliadas de 1 a 5 estrelas, foram organizadas em uma planilha e
encaminhadas a cada setor responsavel pelo respectivo tema. As ideias avaliadas de 4 a 5
estrelas podem ser consideradas de alto impacto para a organizacdo. A Tabela 8 ilustra a
distribuicdo das ideias por tema, a frequéncia das ideias avaliadas com alto impacto e o
percentual relacionado ao total de ideias. O total de ideias avaliadas com alto impacto € de 405,
que representa 9% do total de ideias geradas pelo desafio. Além disso, a tabela mostra a média
de avaliacdo geral das ideias por tema. As médias de avaliacdo das ideias por tema variam entre

1,69 e 3,15 estrelas, sendo a média de avaliacdo geral das ideias de 2,15 estrelas.

Tabela 8 — Dados sobre quantidade de ideias e avaliagdes por tema-desafio

Ideias Percentual de Média de

Temas Tlc:jta_l de com4a5 Ideiascom Avaliagéo
eias T x

estrelas alta avaliacdo  Geral
Sustentabilidade 584 5 0,86% 1,85
Qualidade do Ensino de Graduagéo 570 15 2,63% 1,69
Internacionalizagéo 508 4 0,79% 1,73
Universidade e Sociedade 492 7 1,42% 2,41
Evasdo nos Cursos de Graduacgéo 449 24 5,35% 1,7
PublicacGes Cientificas 412 94 22,82% 2,9
Inovagdo e Empreendedorismo 394 68 17,26% 2,68
Comunicacao Interna 326 115 35,28% 3,15
Qualidade dos Servigos Prestados 235 33 14,04% 1,82
Estrutura Organizacional 220 2 0,91% 1,86
Transparéncia e Auditoria 219 38 17,35% 1,85
Total 4409 405 9% 2,15

Fonte: Elaborado pela autora (2019).

O depoimento do presidente da comissao a respeito da avaliacdo das ideias refor¢ca uma
evidéncia sobre a falta de conhecimento da comunidade académica sobre as a¢Oes realizadas
pela universidade. Além disso, ele considera o nimero de 405 ideias avaliadas como de alto
impacto sendo um numero expressivo de ideias e que evidencia o alcance dos objetivos do
projeto.

As ideias que foram avaliadas com 4 a 5 estrelas pelo comité, foram consultadas no
Plano de Desenvolvimento Institucional (PDI) da universidade. O Plano de Desenvolvimento
Institucional (PDI) é o documento que expressa a identidade da Instituicdo no que diz respeito
a sua filosofia de trabalho, & missdo como instituicdo pablica, a estrutura organizacional e as
diretrizes administrativas e pedagdgicas que orientam suas a¢des. Trata-se do documento em

que sdo apresentados 0s objetivos, as metas e as acles institucionais prioritarias ao
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desenvolvimento da Universidade. O desafio foi realizado em 2015, onde estava sendo
elaborado o PDI para os proximos 5 anos (2016-2020). Das 405 ideias avaliadas como de alto
impacto, 13 constam no PDI, ou seja, 3,2% dessas ideias. Nao houveram evidéncias de que
essas ideias passaram a constar no PDI devido ao projeto, mas pode significar que gerou ideias
que véo de encontro ao que esta sendo planejado pela universidade. Além do mais, parte das
ideias geradas ndo precisaria constar no PDI pois se trata de melhorias que poderiam ser
aplicadas no dia-a-dia da gestdo. Portanto, esse dado pode indicar que o desafio tem potencial
de fato para gerar ideias que se tornem inovacdes na universidade. A Tabela 9 ilustra algumas

dessas ideias que constam no PDI.

Tabela 9 — Exemplo de ideias encontradas no Plano de Desenvolvimento Institucional

Titulo da Ideia Descricdo

“Muitos docentes da universidade ja participaram de cursos de
mestrado, doutorado e pds-doutorado no exterior e sao
fluentes na lingua. Se tais docentes oferecerem disciplinas
ministradas totalmente em inglés, com bibliografia toda em
inglés, material, apostilas, enfim, tudo em inglés, os alunos
terdo a oportunidade de se familiarizar com a lingua, no
contexto da sala de aula, e terdo seu aprendizado (da lingua)
acelerado. Eu disse inglés, mas serve para qualquer lingua
estrangeira.”

“O curso atraira alunos de muitos paises pois as técnicas de
“Criar um programa de agricultura tropical mais elaboradas e de maior sucesso sao
pés-graduacao em aquelas em pratica no Brasil e muitas j& ensinadas na
Agricultura Tropical com universidade. Este projeto a levaria a um conhecimento
todas as disciplinas em internacional muito forte. O programa seria bancado pela
Inglés.” CAPES e héa professores com dominio técnico e da lingua

inglesa para tal.”

“Os docentes que dominam
0 inglés poderiam oferecer
disciplinas totalmente em
inglés.”

Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Das 10 ideias que tiveram mais interacdes (nUmero de curtidas/ndo curtidas e

comentarios) no desafio, a média de avaliacdo foi de 2,35 estrelas (TABELA 10).
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Tabela 10 — Ranking das 10 ideias com mais interagdes no desafio

10 Ideias com ~ . Avaliacdo da
. N Interagdes Totais A
mais Interacdes Ideia

Ideia 1 697 1,5

Ideia 2 679 1

Ideia 3 678 4

Ideia 4 673 4

Ideia 5 672 15

Ideia 6 669 3

Ideia 7 668 1

Ideia 8 667 2,5

Ideia 9 666 4

Ideia 10 664 1

Total 2,35

Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Analisando-se os vencedores, em primeiro lugar ficou o Departamento de Direito, onde
seus representantes postaram 25% do total de ideias. As curtidas representaram 16% das
curtidas totais do projeto e os comentarios representaram 16% do total. A média da avaliacdo
das ideias postadas pelo Departamento de Direito foi de 2,10 estrelas. Também em primeiro
lugar, porém na categoria das organizacdes estudantis, ficou a Empresa Janior de Informatica
da universidade, que postou 13% de todas as ideias postadas. A Empresa Junior representou
11% das curtidas as ideias e 9% do total de comentarios. A média da avaliacdo das ideias
postadas por esta organizacao foi de 2 estrelas (TABELA 11). Lembrando que a pontuacao final
no desafio era correspondente também as curtidas e comentarios recebidos nas ideias postadas

pelos usuarios.

Tabela 11 — Dados sobre as ideias, interacGes e avaliagfes do departamento/organizagéo

vencedores
Percentual de Percentual Percentual de M?d'é de
Departamento Vencedor . . X . Avaliacdo das
ideias postadas de curtidas comentarios Ideias
Departamento de Direito 25% 16% 16% 2,10
Empresa Junior de
Informatica 13% 11% 9% 2,00

Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Por outro lado, na categoria dos premiados individuais (TABELA 12), o primeiro
colocado postou 28 ideias distribuidas pelos 11 temas e com avaliagdo média das ideias de 2,4

estrelas. O segundo colocado postou 195 ideias nos 11 temas e sua avaliagdo média foi de 2,1
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estrelas. Por fim, o terceiro colocado, postou 126 ideias nos 11 temas e teve uma média de
avaliacdo de 2 estrelas. Esses dados evidenciam que o vencedor ndo necessariamente foi aquele
gue mais postou ideias e sim aquele que conseguiu mais curtidas e comentarios as suas ideias

e curtiu e comentou ideias de outros participantes, ou seja, realizou interacdes na plataforma.

Tabela 12 — Dados sobre as ideias e avalia¢cbes dos vencedores individuais

Vencedores Ideias Postadas Temas Media de Avaliagdo das

Ideias
1° colocado 28 11 2,4
2° colocado 195 11 2,1
3° colocado 126 11 2
Total 349 11 2,17

Fonte: Elaborado pela autora (2019).

O depoimento dos participantes vencedores demonstra o engajamento em nao s6 ganhar
o0 prémio oferecido pelo desafio, mas também em contribuir com ideias que pudessem se tornar
melhorias na universidade como um todo. Além disso, demonstra o envolvimento e a uniao
entre os departamentos, entre alunos, comunidade académica e até mesmo entre os familiares

em prol de vencer o desafio.

4.4 Resultados e impactos do projeto - Gestores

As entrevistas com o0s gestores do projeto da universidade foram divididas em quatro
blocos: sobre o desafio escolhido, sobre a avaliacdo das ideias, sobre os resultados e uma
avaliagéo geral do projeto. No total, foram realizadas quatro entrevistas na universidade, sendo
uma com o gestor do projeto, uma com a pessoa responsavel por moderar as ideias e duas com
departamentos participantes. O primeiro tema, sobre a escolha do desafio, os entrevistados ndo
se recordam sobre a definicdo do tema, mas acreditam que tenha sido uma demanda da gestao
e que posteriormente passou pela aprovacgéo de cada unidade.

Ap0s iniciado o desafio, assim que algum participante postava uma ideia, ela ficava
pendente de moderagdo para entrar no ar ou ndo. Essa moderacdo foi realizada por apenas uma
pessoa, que aceitava ou rejeitava as ideias conforme critérios de duplicidade, encaixe com 0
tema e exequibilidade. Muitas ideias propostas ja aconteciam na universidade e, por isso, eram
rejeitadas. Depois da moderacdo, as ideias passavam por avaliacbes de cada comité, que foi
designado por cada departamento, pro-reitoria ou setor a qual pertencia o tema. Cada unidade
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recebia um login, onde podia avaliar as ideias com estrelas, de 1 a 5. Cada um estabeleceu os

seus critérios de avaliagdo como, por exemplo, viabilidade, exequibilidade, autonomia pra

realizar a ideia, etc.

A minha participacdo era de moderacdo das perguntas. Cada comentario eu
lia, aceitava ou rejeitava, porque as vezes ja tinha algum igual ou porque as
vezes a ideia ndo tinha nada a ver com o tema. Na época mandavam de tudo,
algumas bobeiras e a gente tinha que devolver. O sistema ja pegava muita
coisa que era igual, as palavras-chave, ja falava que era igual, mas a gente lia
de novo e se era 0 mesmo conceito, a mesma coisa, a gente ja devolvia. Era
somente eu para moderar as ideias. Eu aprovava ou rejeitava e quem dava as
estrelas era a comissdo, que cada setor definiu a sua. Quando eu ja sabia que
a ideia j& acontecia aqui na universidade a gente informava que j& acontecia e
rejeitava. Mas € muita coisa que acontece, ndo tem como saber de tudo que
acontece, e eu tinha acabado de entrar na universidade e fiquei com essa
fungdo. (moderador entrevistado)

Estabelecemos (critérios). Tinha que ver a viabilidade, a questdo de
exequibilidade, até a nossa falta de autonomia, pois, as vezes as pessoas
sugeriam coisas que ndo estavam no alcance do departamento. [...JE como na
area de internacionalizacdo aparecem ideias muito distintas, ndo tinha como
usar sempre 0 mesmo critério. Entéo por isso tinha que avaliar uma por uma,
caso a caso. (departamento entrevistado 2)

Ao final do desafio, o gestor do projeto relatou que ficou responsavel por reunir as ideias

com suas avaliacdes e decidiu encaminhar este compilado pra cada departamento responsavel.

Era de responsabilidade de cada um a destinagdo e uso das ideias. Os departamentos

entrevistados ainda possuem e tém acesso a esse banco de dados de ideias, que pode ser usado

a qualquer momento. Sobre as ideias recebidas, os departamentos afirmam que muitas delas

encontram barreiras para serem executadas, sejam elas barreiras legais, orcamentarias, de

autonomia. Outras, ja eram ideias executadas pela universidade e isto indicou que algumas

acOes ainda carecem de maior divulgacgéo para a comunidade.

No nosso caso aqui, nos trabalhamos auditoria, muitas das coisas que foram
apresentadas a gente ndo pode necessariamente fazer porque embora a gente
esteja aqui dentro da universidade, o que a gente faz e como a gente faz é
ditado pela CGU, ou ministério da transparéncia. [...] Entdo algumas coisas
postas aqui encontram uma barreira do legal pra se fazer. [...] Tem coisas aqui
(ideias postadas) que com certeza existe uma relacdo muito préxima com o
gue a gente desenvolve ao longo do tempo. Outras coisas, nem tanto. Faltou
conhecer um pouco mais do que é o negdcio. As vezes existe até impedimento
legal pra se acontecer, pra se fazer aqui. (departamento entrevistado 1)

Até me lembrei, que muitas das sugestdes que ocorreram pela comunidade,
nos j& executavamos ou ja tinhamos planejado. Entdo de certa forma isso foi
legal porque até mostrou que a gente esta no caminho correto, que nds estamos
desenvolvendo algo que a comunidade quer. A questdo de implementar e
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resultados do proprio desafio, € um pouco, ndo vou dizer demorada, mas leva
um tempo pra ser colocada e implementada porque nosso departamento
reporta diretamente a reitoria mas a gente transita em todas as pré-reitorias
entdo nos ndo temos autonomia de execucdo de algumas acBes. A gente
depende de muitas pro reitorias. [...JAlgumas demandam recursos, entdo ndo
é tdo simples de serem executadas. As ideias sdo Otimas, a gente vem
trabalhando dentro delas mas ndo é tdo fécil de implementar. [...] O que nds
sentimos muito ndo foi tanto a questdo de que as ideias ndo trouxeram tantas
novidades, ndo chegou uma ideia que a gente tivesse 'nossa, nds nunca
tinhamos pensado nisso', isso ndo chegou de fato. Algo realmente novo, néo.
Uma coisa que nds percebemos é que muitas sugestdes vieram de agdes que 0
departamento ja& fazia. Entdo nds pensamos que as pessoas hao estdo
conhecendo nossas acdes, ndo sabem o que fazemos. Entdo a partir disso, a
gente se engajou muito mais em divulgagédo. Nas redes sociais, twitter, acdes
na cantina, folders, palestras, isso aumentou muito nas nossas atividades.
Porque a gente diagnosticou que as pessoas nao sabiam o que a gente fazia.
Isso aumentou, entdo digamos que foi uma das grandes
contribuigdes. (departamento entrevistado 2)

Tivemos aquele boom de muitas coisas e tal, mas o grande problema é quando
vocé vai pra aplicagdo real dessas ideias, como a administracdo publica tem
muitas amarras, que a gente tem que seguir, entdo o olhar do publico externo
ele ndo tem obrigacdo nenhuma de conhecer essas amarras, entdo tudo que ali
era colocado boa parte daquelas coisas sdo inexequiveis. [...] Entdo o que
fizemos a época: como eu fui designado como responsavel institucional por
iss0, nos fizemos uma compilagédo de tudo aquilo e mandamos para as diversas
pré reitorias pra que eles pudessem considerar aquilo ali como seus planos de
trabalhos e tal. E estava num momento que a gente estava confeccionando o
plano de desenvolvimento institucional e ai acredito que alguma parte daquilo
ali até fez parte do PDI que é realmente o que delimita a acdo ao longo dos
anos. Ou seja, entdo a gente tem metas dentro do PDI que tem que ser
cumpridas. E as a¢des administrativas se pautam naquelas metas. (gestor do
projeto entrevistado)

De forma geral, todos avaliaram o projeto de forma positiva. Foram apontadas algumas
sugestdes caso novos projetos acontecam, como dar mais foco no pés-projeto. Quando
finalizado o desafio, as ideias foram recebidas pelos departamentos e ndo houve mais
acompanhamento e nem um feedback para a prépria universidade sobre as inovacBes que
poderiam ter surgido com base nos desafios. Foram citadas também as barreiras legais que
dificultavam a implementacdo de muitas das ideias avaliadas como boas. Essas barreiras
acabam tornando a implementacédo das inovagdes um processo mais burocratico e moroso nas
universidades publicas.

A maioria dos entrevistados acredita que o projeto deveria se repetir com certa
frequéncia na universidade. Cada vez que ele acontece, leva mais informacfes para a
comunidade académica, sendo que estes, cada vez mais maduros, poderiam fazer com o que

desafio fosse mais proveitoso no sentido da qualidade das ideias. Além disso, a universidade
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cresce muito a cada ano, com a chegada de mais pessoas, ou seja, poderia agregar novas visoes

e novas ideias.

Eu acho que toda e qualguer iniciativa ela é interessante, € um olhar de fora
pra coisas que a gente que esta ali, pelo dia-a-dia j& ndo enxerga mais. E o
principal papel é exatamente um acompanhamento posterior. Eu lembro que
na época movimentou-se demais mesmo, no sentido que tiveram muitas
participacfes, mas depois... (departamento entrevistado 1)

Eu acho vélida a ideia. A questdo é que nés falamos, ndo é que as ideias foram
ruins, principalmente pra nos, é que todas a gente ja pensava. Entdo mais uma
vez eu reforgo, significa que nés estdvamos no caminho certo, ouvindo a
comunidade. [...] além dessa acdo ser valida, ela é vélida repetidamente,
porque a comunidade passa a conhecer mais o0 que os setores fazem, as pro-
reitorias, diretorias, e ai elas de fato comegam a ter novas ideias. Entdo vocé
tem uma primeira etapa, ai vocé tem uma fase de implementagdo, de
divulgagéo. E vamos fazer o desafio de novo? com certeza. Comunidade mais
madura, as pessoas mais conscientes e contribuigdes muito melhores. Entdo
guanto mais fizer, seja estabelecer uma frequéncia de a cada 2 anos, seja
valido. E o principal, em 2015 n6s deviamos ter uns 500 e poucos professores.
Hoje, em 2018, n6s somos 800, quer dizer, 250 no minimo novos: mais ideias.
[...] A questdo ndo é so de ideias, é de mostrar o que a gente tem. E numa acéo
como essa, talvez seja interessante mostrar para as pessoas 0 que ja existe
como funciona, pra depois ela dar uma ideia. Porque sendo, de certa forma,
ndo é que seja desperdicio de tempo, ela vai dar uma ideia que a gente ja
4executa, l6gico que mostra que a gente t4 no caminho certo, sem sombra de
davida, mas as vezes ela pode contribuir mais de uma forma mais
especifica. (departamento entrevistado 2)

[...] Qualquer servico ou obra ele é regido por um corolério legal muito
rigoroso. Entdo muitas vezes os proprios gestores nossos tém ideias que a
gente na pratica ndo consegue viabilizar porque a legislagdo nos impede. E
interessante que os proprios membros da comunidade e gestores nem sempre
tém essa nocdo do que é a legislacdo do setor publico. E preciso achar os
caminhos, mas dentro da legalidade. E muito complexo. Uma coisa
importante e que eu acho que ndo é muito levada em consideracdo, séo
préprias técnicas de gestdo, de governanca mesmo, e isso vale tanto para o
setor publico como para o setor privado. Entdo, por exemplo, critérios de
governanga na administragdo publica: ndo existe um foco em governanga
publica, tem muita questdo de controle social, essas coisas, onde a eficiéncia
do servico publico da gestdo € muito pouco abordada. Porque o pessoal
entende que o servico publico ndo se aplica ao que € a eficiéncia da iniciativa
privada. (gestor do projeto entrevistado)

Achei que o pessoal participou bastante, principalmente aluno participou
muito, deu muita ideia boa, eu vi muita ideia legal. E eu acho que foi bom, o
pessoal sente que esta participando. Depois eu ndo acompanhei se foi
implementado ou ndo. Eu lembro que eles falaram algumas, como ponto de
Onibus com carregado pra celular, ou bicicleta na portaria pra emprestar para
0 pessoal subir, sdo coisas legais mas que realmente demanda dinheiro,
demanda 'n' coisas pra fazer. O que também era legal é que o pessoal de fora
podia também dar ideias de qualquer lugar. (moderador entrevistado)
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4.5 Resultados e impactos do projeto - Participantes

As entrevistas realizadas com os participantes foram separadas em quatro blocos, sendo
eles: i) o perfil dos participantes (relacdo com a universidade); ii) o desafio (divulgacéo,
motivacao, ideias e sua implementacdo); iii) a ferramenta (usabilidade); e iv) a opinido geral
sobre o desafio (importancia para a universidade e sugestGes/consideracdes). Inicialmente
questionou-se a relacdo dos participantes com a universidade, tendo em vista que a plataforma
ndo possuia estes dados. Todos os participantes entrevistados (que estdo entre os mais ativos
no desafio) possuiam, & época do desafio, algum vinculo com a universidade. Entre eles temos
alunos que, além de estudarem na instituicdo, em sua maioria, também faziam parte de alguma
organizacdo estudantil, como empresas juniores, incubadoras ou centros académicos. Entre 0s
principais participantes e entrevistados também se encontram docentes da universidade, alguns
recém-chegados e com pouco tempo de universidade (menos de um ano). Ao todo foram 12
entrevistas, sendo 9 alunos e 3 docentes da universidade. Portanto, ao escolherem um
departamento, pro-reitoria, setor ou organizacao estudantil para representar, estes participantes
optaram por aqueles da qual possuiam algum vinculo.

De inicio, os participantes informaram que ficaram conhecendo o desafio e se
motivaram a participar por incentivo do proprio departamento a que pertenciam (coopeticéo).

O departamento incentivou seus membros a participarem com a ajuda dos docentes.

O departamento juntou os alunos pra se empenhar porque haveria um prémio,
0 dinheiro seria alocado dentro do préprio departamento. Entdo o
departamento incentivou muito a gente a participar do desafio. Foi uma
demanda interna. (discente entrevistado 3)

Eu acho que a gente viu no e-mail e também a gente divulgou no
departamento, por e-mail mesmo e nas redes sociais. Foi feito um reforgo em
todo departamento, a gente mobilizou boca-a-boca. (docente entrevistado 5)

Eu era professor do departamento de direito e o préprio coordenador do curso
incentivou, fez propagando, divulgou o projeto, falou que o recurso iria para
o departamento. (docente entrevistado 7)

Sobre a motivagdo em si dos usuérios em participar dos desafios, foram citados outros
motivos além de somente a premiacdo que seria recebida tanto no &mbito individual quanto da
organizacdo. Alguns dos entrevistados citaram que 0 que 0s motivava a participar era conseguir
uma maior visibilidade para o curso, que era novo na universidade ou um curso menor

comparado a outros. Desta forma, os participantes se engajavam para conseguir no prémio um
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reconhecimento para seus departamentos ou organizagdes pela qual participavam e, além disso,

conseguir uma melhor estrutura para o curso ou organizagio com o dinheiro a ser recebido. E

possivel perceber que as motivacGes vém do coletivo, da unido de forcas entre as pessoas em

prol de vencer a competicdo. Mesmo aquele em que a motivacdo era o prémio individual,

contou com a ajuda de outros colegas no intuito de conseguir mais ideias e intera¢0es no desafio.

Ademais, é possivel também verificar a consciéncia em inovacdo e empreendedorismo de

alguns participantes.

Pra falar a verdade, era 0 prémio mesmo, porque COmo nossa empresa era
muito nova perante as outras empresas, a gente queria dar mais visibilidade
pra empresa e para o curso de nutricdo que também era novo na época. No
comecgo era sO a empresa junior e depois teve um nucleo de estudos que
também estava conseguindo um percentual de pontos alto, e como a empresa
junior ainda estava na frente eu sugeri que a gente fizesse uma parceria para
alavancar o curso de nutrigdo. (discente entrevistado 1)

Eu lembro que também haveria um prémio em dinheiro para varios
participantes e na época eu queria fazer um intercdmbio entdo me ajudaria.
Entdo foi uma motivagdo pessoal também. (discente entrevistado 3)

[...] Houve uma mobilizagdo interna do curso de direito para isso, porque é
um curso novo, e na época nem a primeira turma tinha formado entéo estava
em formacdo de pessoas, de estrutura, acho que agora que formou a primeira
turma, entéo esse recurso era muito bem-vindo, era uma estruturagdo do curso,
gue chamou atencdo também para o desafio. [...] E tinham alguns professores
que incentivavam muito. Foi muito divertido nesse aspecto de competi¢do. Eu
acho que a possibilidade de ganhar um prémio foi interessante sim, mas como
0 curso mobilizou e estava tendo um bom desempenho, mesmo que 0 prémio
fosse simbdlico, eu acho que seria a mesma coisa. Quando vocé induz que € o
prémio que é a motivagdo como um todo, eu acho que ndo, pelo menos da
minha parte, estad envolvido mas ndo é o fator primordial, foi mais pelo
engajamento mesmo. (discente entrevistado 4)

[...] Com a oportunidade do desafio, na época o chefe de departamento
convidou os alunos para uma reunido no departamento pra quem quisesse ir
[...] até entdo s6 tinham poucos alunos e a gente foi um ndcleo de alunos
bastante envolvido no curso. A gente fez essa reunido com ele com o prop6sito
de ganhar o dinheiro, mas também contribuir com ideias que pudessem ajudar
a instituicdo a perceber a realidade dos cursos menores e do nosso curso e a
comunidade académica como um todo. (docente entrevistado 7)

Era por causa da premiacdo, que no final o grupo vencedor ia conseguir uma
guantia para poder comprar as coisas, para estar investindo na empresa
(junior), essa era motivagdo do nosso grupo. (discente entrevistado 8)

Inicialmente a motivacdo era por problemas que eu enxergava na
universidade, mas depois acabou virando um desafio entre
departamentos, para os alunos que queriam a premiacdo. Ai eu lembro que
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acabaram surgindo ideias e a motivagcdo era o prémio mesmo. (discente
entrevistado 9)

Foi mais por causa do envolvimento com a incubadora, empreendedorismo e
inovagdo que surgiu o interesse em participar do desafio. [...]O prémio que a
gente ganharia pra pessoa, individual, contou bastante também, que era algo
gue me atraiu bastante. Mas é o fato da gente estar trabalhando com inovacéo
e empreendedorismo o tempo todo na universidade, talvez esse tenha sido o
principal motivo para eu ter participado do desafio. (discente entrevistado 10)

Os entrevistados foram questionados sobre as ideias em si, sobre como elas surgiam,

tendo em vista que postavam um numero alto de ideias. Mais uma vez pode-se observar a

coletividade que o desafio gerava entre as pessoas. Muitos dos entrevistados citaram que as

ideias surgiam de conversas, reunides e até brainstorms que eram realizados no intuito de gerar

mais ideias para postar na plataforma. Outras eram criadas individualmente, de experiéncias

que tiveram e que poderia contribuir para a universidade. Eles comentam que no inicio do

desafio havia a busca pelas melhores ideias, mas que, ao longo do tempo, a postagem de ideias

virou apenas uma forma de conseguir mais pontos e, por isso, elas ja ndo eram mais de qualidade

e, sim, em quantidade.

[...] Comecei a fazer o maximo de questdes por dia pra ampliar muito a
pontuagdo. Entdo, inicialmente as ideias eram nesse aspecto: sempre escutava
pessoas, colegas que trabalhavam comigo, na época eu morava em outra
cidade e tinha contato com muita gente, entdo ia pedindo sugestdo, ia
canalizando l4 e colocando. [...] No meu caso, que era professor, que ja tinha
experiéncia, ja trabalhei muito com gestdo universitaria, eu vi que podia
contribuir nesse aspecto, mas chega um momento que vocé acaba deixando
em segundo plano, fazendo uma coisa meio jogando as ideias. [...] O ambiente
virtual tem isso também, vocé vai 14 e coloca as ideias, mas acho que essas
coisas tém que ser debatidas posteriormente. (discente entrevistado 4)

Algumas séo coisas que facilitariam nosso trabalho, do departamento, outras
sdo experiéncias que, como eu vim de outra universidade, entdo, por exemplo,
uma coisa que funcionava la e que ndo tinha ainda aqui na universidade e que
poderia facilitar a vida daqui. Entdo foram oriundas dessas experiéncias
também, de outras instituicdes. (docente entrevistado 5)

Acabou que a gente postou muitas ideias que nem sempre eram muito
relevantes. Tinham muitas ideias, muito mesmo e s6 poucas delas eram
factiveis de se fazer, a qualidade ndo era t&o boa assim; (discente entrevistado
6)

[...] E ai as ideias surgiam mesmo individualmente, algumas de fato a gente
conversando, porque a gente fazia basicamente um brainstorming para os
alunos e qualquer oportunidade que a gente tinha a gente estava conversando.
A gente vivenciou o desafio de uma forma muito singular, muito focada. Entéo
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acabava que algumas ideias surgiram de conversas, mas outras muito
particulares. (docente entrevistado 7)

A maioria era coisas que eu percebia no dia-a-dia, mas também teve grande
parte das ideias ali que surgiram de conversas com a gente que era da
incubadora, eu conversava com outros grupos também, outros ndcleos de
estudo, a gente ia conversando, iam surgindo outras ideias, eu ia soltando essas
ideias 4. Entdo grande parte veio de mim mesmo, mas também grande parte
surgiu com a ajuda de outras pessoas. (discente entrevistado 9)

Por fim, sobre o desafio em si, os participantes foram questionados se eles notaram que
alguma das ideias, dadas por eles ou outros participantes, havia sido implementada na
universidade. Eles afirmaram né&o se recordarem sobre a implementacéo de fato das ideias, e
citaram como um ponto negativo do projeto justamente a falta de feedback sobre os resultados.
O fato ndo diminuiu a importancia do projeto, segundo os participantes entrevistados, e deveria

ser visto como uma melhoria para 0s proximos.

Muitas das ideias eram dificeis de ser implementadas, no sentido de que ndo
seriam implementadas na forma daquela ideia exatamente, mas acho que todas
contribuiram de forma geral. E tinham umas ideias interessantes mesmo, pra
projetos de extensdo, por exemplo. (discente entrevistado 4)

Eu j& me formei, mas ainda tenho vinculo com a universidade. Eu fui l&
devolver um livro e falamos muito que era pra parar de gerar papel e tal, muita
gente lancou essas ideias para ser mandado por e-mail (0 comprovante) e hoje
eu vi que ainda continua muito com o desperdicio de papel, ndo mudou nada.
Se implementou eu nem sei. A questdo de carro na universidade esta cada vez
pior e vi que tinham muitas ideias sobre essa questdo e tal. (discente
entrevistado 12)

[...] acho que eles deveriam dar um retorno. [...] Porque ficou faltando isso,
justamente as perguntas que vocé me fez eu ndo soube explicar totalmente
porque eu ndo sei se as sugestdes foram implementadas, se foram realmente
ouvidas, deveria dar um retorno pros estudantes em relacéo a isso. (discente
entrevistado 1)

Divulgar quais sugestdes do desafio foram colocadas em prética. Fizemos
nossa parte em divulgar e participar, mas ndo sabemos o que a universidade
fez com o desafio. Se leu tudo e engavetou. Se utilizou algo 100% como
sugerido ou se adaptou alguma ideia. (discente entrevistado 2)

Na época, inclusive hoje também, o que me deixou um pouco decepcionado
foi o pos desafio, eu esperava que teria uma divulgacdo, que algumas ideias
seriam selecionadas, seriam aplicadas e isso divulgado e acabou que néo
aconteceu nada. Entdo a decepcédo que eu tive foi depois, mas isso nao tira a
importancia desse processo de ideagdo que tem que acontecer ha
universidade. [...] Se se aplicou alguma coisa eu ndo tive conhecimento e ai
eu acho que ai que seria importante. De tentar se aplicar algumas das ideias
gue foram dadas, ndo as minhas, mas no geral, deixar bem claro que essas
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ideias vieram de estudantes, vieram do desafio e tal, e isSo ndo aconteceu.
(discente entrevistado 10)

Aqueles entrevistados que ficaram entre os vencedores contaram um pouco acerca da
premiacdo recebida. Com relacdo ao prémio que seria recebido pelo departamento e pela
organizacdo estudantil vencedores, os participantes afirmaram que faltou informacéo e
divulgacdo no inicio e durante o projeto pois, por se tratar de organizacdo publica, haviam
burocracias e legislacdes aplicaveis ao prémio. Isso acabou gerando uma visdo negativa do
projeto para os participantes. O que poderia ter sido evitado se houvesse mais informacéo desde
0 inicio.

Foi valido para o departamento, mas ndo da forma como n6s achamos que a
gente podia fazer. E teve logo na sequéncia o inicio do programa de
orcamentos das universidades e ai o valor do prémio acabou sendo
contingenciado e, no fim das contas, se eu ndo me engano, nés pudemos usar

0 prémio divido em dois anos, mas ainda assim com outras limitacdes da
legislacdo, de licitacbes e tudo mais. (docente entrevistado 11)

Eu sai da empresa (junior) em 2016, no terceiro més, até ai a gente nao tinha
recebido o prémio realmente. A gente foi 1& s ter uma ceriménia, uma
festividade onde o reitor entregou o cheque simbdlico. [...] E esse dinheiro,
pelo que eu fiquei sabendo depois, 0 pessoal ndo recebia em maos e isso foi
uma coisa que nao foi tdo boa. (discente entrevistado 8)

Foi 6timo receber o prémio, eu estava quase formando guando saiu o prémio,
mas eu ainda estava na empresa e a gente utilizou todos os 20 mil reais, a gente
praticamente fez uma reforma na empresa, e isso foi 6timo pra gente, tanto
pros nossos membros quanto para 0s nossos clientes, isso acabou melhorando
a qualidade do nosso servico. (discente entrevistado 6)

Com relacdo ao uso da ferramenta (a plataforma) é unanime entre os entrevistados que
era facil de acessar e de utilizar, um layout amistoso e um ambiente virtual agradavel e intuitivo.
Poucos relataram falhas na plataforma, as observacdes giram em torno do critério de cadastro
dos usuarios e também certa lentiddo em horérios de pico, mas que era raro esse erro.

Foi requisitado aos entrevistados que dessem uma nota de 0 a 10 para o projeto, de forma
a conseguir mais informacdes sobre a satisfacdo com os resultados do projeto. A média da nota
entre 0s 12 entrevistados foi de 7,86. Essa nota, eles afirmam, foi devido as questdes
anteriormente citadas, como a falta de feedback sobre o projeto, a falta de informacéo sobre a
premiacao e com relagédo a qualidade das ideias que eram postadas.

Ainda assim, todos concordam sobre a importancia do projeto para a universidade.
Desta forma, a universidade faz com que os alunos e sua comunidade académica no geral,

possam participar mais de suas a¢des. O prémio oferecido incentivava a participacao (em postar
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ideias) e que, sem ele, esta poderia ter sido bem menor. O projeto gera um vinculo maior com
a unidade escolhida pelo participante para representar, e isso fortalece as agdes dentro da
universidade. Alguns também citaram a importancia de se realizar o projeto com certa
periodicidade, tamanha a sua importancia. Pode também ser uma forma de mapear problemas

e demandas da comunidade.

Eu acho que os estudantes, como sdo a maioria, devem ser ouvidos e a
demanda do dia-a-dia ninguém sabe mais do quem vive. Entdo acredito que
foi de grande ajuda a ferramenta e € uma valoriza¢do dos estudantes, deles
serem ouvidos, terem voz dentro da universidade. Depois disso,
implementaram ainda a ouvidoria, que foi legal, diversos tipos de ferramentas
dentro da ouvidoria, acho que a faculdade estd evoluindo nesse sentido.
(discente entrevistado 3)

Primeiro, foi divertido, eu acho que foi saudavel, porque acaba que a gente ia
de encontro com as ideias de outros departamentos. Foi competitivo mas num
nivel saudavel, porgue a gente estimulava todo mundo e acabou que acho que
todo mundo do departamento se cadastrou e a gente ficava naguela
competicdo saudavel, estimulando. Eu vejo como positivo, eu gostei, muito
valido e achei diferente, inovador, eu ndo vi isso em nenhum outro lugar. Acho
que foi integrador também, eu sé vi coisas positivas, foi legal. (docente
entrevistado 5)

[...] Hoje em dia, como advogado formado em direito pulblico e
administrativo, eu lango olhos para esse desafio como uma forma de gestdo
que, primeiro, um pouco mais democratica, mais compartilhadas com a
comunidade académica. Entdo é uma forma inovadora, uma forma de gestao
eficiente em alguma medida, no sentido de que cortou muitas ideias, algumas
delas possivelmente inaplicaveis, mas coletou ideias e sonhos da comunidade
académica. [...] Na época eu me senti como um estudante da instituicdo
privilegiado por participar de uma instituicdo que minimamente abria, ainda
gue com seus interesses evidentemente, mas abria um canal diferenciado para
nos ouvir e hoje lango com bons olhos. Claro, com a necessidade de alguns
ajustes, porque era uma forma diferente de reunir a universidade, de envolver
a comunidade e de se pensar que atitudes tomar, e sonhos existem na
universidade, objetivos existem na universidade. (docente entrevistado 7)

Eu acredito que ele foi importante sim, pra faculdade reconhecer os alunos,
servidores, departamentos, mas ele precisava ser repensado, no inicio
comegaram com demandas mas depois foi virando uma competicdo de
departamentos. (discente entrevistado 9)

Esse processo de ideacéo, onde as pessoas fazem esse brainstorm coletivo e
comegam a soltar ideias, por mais que ndo facam sentido num primeiro
momento, € interessante divulgar essas ideias, € interessante sim, incentivar
esse processo de ideagdo. E acaba que a partir dessas ideias podem surgir
novas ideias que realmente fagam sentido, que realmente sejam aplicaveis na
universidade. (discente entrevistado 10)
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Eu acho que ele é uma ideia muito boa e que deveria ser inclusive feita com
muita frequéncia, mesmo que ndo fosse dar prémios tdo altos como esse, até
porque isso acho ndo seria viavel. Mas acho que é uma ideia muito boa porque
VOCé permitiu a qualquer pessoa que tem uma vivéncia na universidade dar
ideias de como ela pode melhorar e ai, obviamente, vao surgir ideias muito
boas porque é muita gente pensando. (discente entrevistado 11)

Ao final da entrevista, os participantes foram solicitados a fazer consideragdes ou a dar
sugestdes caso novos projetos desse tipo viessem a acontecer. Além de algumas ja citadas,
como uma melhor divulgacéo e informacao sobre a utilizacdo do prémio e repetir o projeto com
frequéncia, foram sugeridas questdes como: uma melhor divulgacdo sobre a comissdo de
avaliacdo das ideias e seus critérios; criar um filtro para 0s comentarios para que estes agreguem
mais as ideias e ndo seja apenas uma reafirmacdo; permitir o compartilhamento das ideias
postadas por meio de um link externo em outras redes sociais além da que ja foi utilizada no

projeto.

4.6 Discussoes

O desafio “Universidade Aberta: Solugdes Inovadoras” se caracteriza como uma pratica
de inovacdo aberta em uma universidade publica, uma vez que procurou abrir as fronteiras da
universidade como uma organizacdo, buscando ideias dos cidaddos para fomentar sua
capacidade de inovar. O processo de inovagéo aberta, neste caso, portanto, foi feito outside-in,
de fora pra dentro, onde buscou conhecimento através da integracdo de seus cidadaos (fontes
externas) para aumentar sua capacidade interna de inovacao.

Esse processo de inovacdo aberta foi realizado por meio de um crowdstorm
(possibilitado pela plataforma digital Prémioideia), caracterizando-se por uma abordagem
aberta e em massa. Através da descricdo do planejamento e execucdo do projeto, foi possivel
verificar que todas as etapas do ciclo de vida, propostas pelos autores Abrahamson, Ryder e
Unterberg (2013) e Souza et al. (2014), aconteceram devido a caracteristica de a organizacao
pertencer ao setor publico. As etapas foram cumpridas com éxito podendo ser feitos alguns
apontamentos observados depois da coleta dos dados.

Uma das etapas de planejamento e organizagdo € a aderéncia aos aspectos legais. Todos
0s requisitos legais foram cumpridos, sendo o projeto realizado em forma de edital de chamada
publica. A premiacdo também foi realizada conforme as regras e normas da instituicdo. Nao
coube a esta dissertacdo analisar a correta aderéncia aos aspectos legais por parte do projeto,

apenas analisar o atendimento as expectativas dos gestores e participantes.
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O publico-alvo definido foram os cidadaos, considerando que todos tinham potencial a
contribuicdo de ideias a universidade, sendo o projeto aberto a qualquer pessoa que quisesse
participar. Bastava fazer o cadastro na plataforma, confirmar alguns dados, como C.P.F. e
telefone, para poder postar ideias e realizar interacdes. Um aspecto que ficou omisso no caso
desse desafio é que no cadastro do usuério ndo tinham informagdes como seu perfil profissional,
a relacdo com a universidade, entre outros dados que seriam interessantes como indicadores e
estatisticas para o projeto. Dessa forma, ndo foi possivel afirmar se todos os participantes
possuiam algum vinculo com a universidade, quantos estudantes, técnicos ou professores
participaram do desafio. Sabe-se apenas que entre os entrevistados, que eram os participantes
mais ativos da plataforma, haviam estudantes e professores da universidade.

Foram definidas 11 questdes para o desafio. Os gestores entrevistados ndo tém certeza
sobre como foram definidos os temas-desafios mas estes se tratavam de questdes que
permeavam seu dia-a-dia. Observando-se os dados deste projeto, € possivel afirmar que a
definicdo das questbes pode ser determinante para o sucesso do desafio. Pode-se citar como
exemplo o caso da Auditoria da universidade, que participou propondo um tema-desafio. A
auditoria interna da universidade € regida por normas e leis que devem ser atendidas. Propor
melhorias para esta area pode ser em vao, pois muitas de suas a¢des ndo podem ser modificadas
com a sugestdo de ideias. E preciso propor desafios que possam atender as expectativas de
resposta, que sejam questdes ou problemas passiveis de melhorias e que estejam abertos a
sugestdes. Outros temas propostos ja eram temas debatidos dentro dos departamentos, sendo
gue suas melhorias eram questdes ja existentes e que ja havia direcionamentos propostos em
andamento.

A universidade definiu incentivos em forma de premiagdes sendo dividido em trés
categorias: a individual, contemplando 3 vencedores, que receberiam o prémio em dinheiro; e
a categoria interna, sendo um vencedor uma pro-reitoria, departamento ou setor e outro sendo
uma organizacdo estudantil, que receberiam o prémio conforme legislacdo em créditos de
empenho. O que os vencedores da categoria interna relataram foi que a forma de utilizacéo e
recebimento da premiacédo foi inesperada, ainda que tivessem consciéncia de que o setor publico
se aplica a leis e normas vigentes para isto. O que ocorreu é que faltou a divulgagdo de
informacdes sobre como poderia ser utilizado o prémio, ajustando as expectativas dos
participantes com relacdo a como poderiam se beneficiar do mesmo.

A definicdo e preparacdo do questionario e do espaco on-line foram realizados pelos

profissionais da plataforma, sendo preparada para receber muitos acessos. Tantos os gestores
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quanto os participantes relataram que a plataforma era de facil acesso, intuitiva e com layout
amistoso. Segundo eles, os problemas de acesso nos momentos de pico do desafio eram raros.

No planejamento de recursos humanos para execucdo do projeto na instituicao, foi
definido um moderador geral das ideias, que eram aprovadas ou rejeitadas logo que postadas
na plataforma. As demais comissdes de avaliagdo foram definidas por cada unidade responsavel
pelo seu tema-desafio. Sobre o moderador, este relatou que, sozinho, lia, aprovava ou rejeitava
todas ideias postadas, sendo um namero muito expressivo de ideias. Além disso, como esta
pessoa relatou, ela era recém-chegada na universidade, conhecia a maioria das agdes realizadas
pela universidade, porém é muito dificil conhecer todas as agdes realizadas por uma
universidade de grande porte. Sendo assim, as ideias moderadas podem ndo ter sido
efetivamente selecionadas para irem ao ar.

As evidéncias demonstram que toda a comunicacdo foi planejada para as midias da
universidade, sendo seu jornal institucional, seu site institucional e suas redes sociais. Além
disso, os gestores também auxiliaram nesta divulgacdo em seus departamentos, que foram
transmitindo aos professores e alunos.

Em seguida foi feita a execucdo do projeto. Acredita-se que o tempo de execucao foi
adequado para recebimento das ideias e posterior avaliacdo e selecdo. Apds o término de desafio
foi aberto periodo de recurso e a divulgacédo do resultado final. Também foi realizado um evento
de premiacdo dos vencedores aberto ao publico. Os resultados do desafio (as ideias e suas
avaliacBes pela comissdo) foram compilados e encaminhados a cada setor, que ficou
responsavel pela destinacdo das ideias. Com isso, foi criado um banco de dados com as ideias,
sendo possivel de serem consultadas e revisadas a qualquer momento pela instituicao.

As ideias, muitas vezes, sdo apenas o inicio de solu¢des para os problemas e podem ser
vistas como esbocos que precisam ser desenvolvidos em versdes mais viaveis. E um processo
evolutivo, onde devem ser construidas, desconstruidas, combinadas, reformuladas,
modificadas, atualizadas. Estas ideias podem ser enriquecidas a partir do brainstorming, por
exemplo.

A principal critica dos entrevistados ao projeto foi a questdo do feedback de seus
resultados. N&o houve uma divulgacdo das ideias geradas e possiveis melhorias e inovagdes
realizadas especificamente em decorréncia do desafio. Portanto, os participantes e até mesmo
0s gestores, desconhecem a destinacéo dos resultados do desafio.

Considera-se como principal empecilho ao sucesso do projeto a troca de gestdo que

acontece constantemente na universidade. O projeto foi realizado em 2015 e logo no inicio do
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ano seguinte, em 2016, houve a troca de gestdo. As entrevistas foram realizadas com aqueles
gestores que permaneceram em sua gestdo desde entdo e souberam dar os relatos do projeto. Os
demais desconheciam sobre os resultados do projeto justamente em decorréncia dessa troca.

Ainda assim, os dados confirmam que o crowdstorming pode ser uma pratica que
potencializa a participagdo social na universidade. O reconhecimento dos participantes (por
meio da premiacgdo) é um esforco fundamental, que acaba estimulando e envolvendo outros
participantes. A plataforma permitiu a discussdo das ideias, a interacdo entre os participantes
de perfis e visdes diferentes, trabalhando juntos e refletindo sobre o impacto e a probabilidade
de sucesso da ideia, levando a um ambiente mais integrado e colaborativo. A partir do desafio,
foi possivel conhecer melhor sobre os temas que a comunidade mais se interessa, suas reais
demandas e necessidades, sendo pertinentes para direcionar as a¢cdes da universidade. Além
disso, a pratica permitiu a participacdo em massa, gerando milhares de ideias que, de acordo
com as avaliagdes dos comités, tém sim potencial de se tornarem inovagdes na universidade.

A principal contribuicdo do desafio, alem das ideias geradas, foi de estimular a
coletividade dentro da universidade, criando grupos de discussfes em prol de vencer o desafio.
Dessa forma, os participantes foram estimulados a gerar uniao, criar e discutir estratégias para
ganharem os prémios.

Para o sucesso do desafio, o projeto deve estar baseado na gestéo de ideias. Portanto, no
caso deste projeto, houve o reconhecimento da necessidade de ideias, as ideias foram geradas
com éxito para em seguida serem avaliadas e selecionadas. Os participantes davam muitas
ideias focando na sua aprovacdo para pontuacdo, dando ideias diversas, que nem sempre sdo
vidveis ou que até mesmo ja existem. Como forma de controlar melhor esse alto nimero de
ideias (nem sempre viaveis), uma das maneiras seria investir muito na avaliacdo destas ideias.
Uma sugestdo para os proximos desafios, seria trabalhar com um nimero menor de questdes,
sendo possivel focar no tema abordado por parte dos moderadores e avaliadores. Assim, as
ideias e comentérios poderiam ser filtrados de forma eficiente, gerando ideias de qualidade. O
processo de avaliacdo deve ter transparéncia, deixando claros os critérios de aceitacdo ou
rejeicao das ideias. Dessa forma, os participantes conseguem procurar informacdes sobre o tema
apresentado e amadurecer cada vez mais suas ideias.

Para ter sucesso na inovagdo, € imprescindivel manter um fluxo continuo e atualizado
para capturar ideias. Dessa forma, a organizacdo cria um banco de dados com maiores chances

de que uma ideia venha a se tornar uma inovagdo na organizagdo. Sendo assim, conforme
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sugestdes dos entrevistados, o projeto deveria acontecer com frequéncia na universidade,
contando com participantes amadurecidos e ideias com qualidade e diversidade.

O diferencial desta dissertacdo para outras pesquisas relacionadas, esta no fato de
realizar uma investigacéo descritiva associada ao estudo de caso em uma universidade publica,
associando a inovacdo aberta a gestdo de ideias e crowdstorming. Além disso, a presente
pesquisa buscou analisar e entender os impactos do projeto para a organizacdo a partir da viséo
dos seus gestores e participantes ativos. Outras pesquisas, como Souza et al. (2014), dos Santos
et al. (2015), Souza et al. (2016) e Souza et al. (2017), focaram no planejamento e execucéo ou
nas ideias geradas em outras instancias do setor publico. Desta forma, esta pesquisa representa
uma evolucdo no estudo de plataformas digitais para inovagdo aberta, uma vez que visa

descrever esse processo e analisar seus impactos em outra organizacdo: a universidade pubica.
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5. CONCLUSOES

As inovacOes sdo importantes para o setor publico a medida que podem trazer melhorias
em processos e na prestacédo de servicos, adicionando valor para a sociedade. Uma das formas
de potencializar o processo de inovacao, € por meio do modelo de inovacao aberta que, no setor
publico, pode envolver os cidaddos em busca de sua colaboracdo para solucionar problemas
enfrentados pelo governo. As plataformas digitais sdo uma ferramenta capaz de massificar o
modelo de inovagdo aberta, envolvendo uma “multidao” de cidad@os, 0 que caracteriza o
crowdstorming. Com essa massificagdo na participacdo, o governo lida com um ndmero cada
vez maior de ideias que, para se tornarem inovacdo, devem ser gerenciadas adequadamente e
de forma continua.

Esta pesquisa teve como objetivo geral analisar e discutir o processo de
desenvolvimento e os impactos da inovacdo aberta, fundamentada na gestdo de ideias,
crowdstorming e plataforma digital em uma universidade puablica brasileira. Para isto, foi
realizada uma investigacdo aplicada, descritiva e qualitativa, associada ao estudo de caso e
fundamentada em referencial bibliogréafico, levantamento documental e entrevistas. A partir
disto, foi gerada uma discusséo sobre o planejamento e execugédo do projeto, os principais dados
e resultados e o relato dos gestores e participantes do desafio.

A descricdo da estratégia de inovacao aberta, conforme o primeiro objetivo especifico
da pesquisa, foi realizada evidenciando detalhes do processo que buscou a associagdo entre
gestdo de ideias, crowdstoming e plataforma digital. Foi possivel verificar que o projeto seguiu
as etapas do ciclo de vida do crowdstorming baseadas nas especificidades para o setor publico.
Com isso, foram descritas as fases de planejamento e execu¢do do projeto, passiveis de serem
replicadas em outras institui¢des.

O segundo objetivo especifico, de identificar e analisar os dados gerados pela plataforma
considerando a participacdo dos cidaddos foi realizado por meio de abordagem descritiva,
apresentando seus resultados sob a forma de graficos e tabelas. A partir deste objetivo, foi
possivel verificar a dimensdo do projeto na universidade, gerando um nimero expressivo de
ideias. Foram identificados os temas relevantes, de maior interesse por parte dos participantes,
dados sobre as ideias postadas e interacGes, além de informacdes sobre a avaliacdo das ideias
pelos comités. Estas informagfes foram importantes no sentido de se mensurar a dimensdo e
importancia do projeto, de forma a apresentar o seu potencial como prética de inovagdo aberta

e participacao social.
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Por fim, o terceiro objetivo especifico, discutir os resultados e impactos do processo de
inovacdo aberta na instituicdo, procurou-se aprofundar os impactos do projeto por meio de
entrevistas com os gestores e participantes do projeto na universidade. Este objetivo especifico
demonstrou que a avaliacdo geral do projeto foi positiva, levando-se em consideracdo a
coletividade e unido geradas. Foram identificadas diferentes motivagdes em participar com
ideias, que vao além da prépria premiagdo. O processo foi todo conduzido até a apresentagdo
dos resultados finais. A principal critica ao projeto € que, a partir dai, ndo foram divulgados os
resultados decorrentes das ideias geradas. Portanto, ndo se pode afirmar sobre as inovagdes que
aconteceram especificamente com base nas ideias geradas pelo desafio. Foram discutidos,
portanto, formas de melhorar aspectos criticos do projeto visando a sua motivacao principal: as
inovacgoes.

Considera-se, portanto, que o crowdstorming, apoiado em plataformas digitais, pode ser
uma forma de ampliar o volume de ideias geradas para fins de inovagdo em uma universidade
publica. Esta afirmacdo pode ser confirmada através do numero de ideias e interacfes geradas
pela plataforma e se considerando o numero de ideias bem avaliadas e com potencial de se
tornarem inovacgdes. Além disso, a avaliacdo positiva do projeto reforca a sentenca de que o
desafio deveria acontecer de forma continua, gerando cada vez mais ideias e com maior
qualidade. O crowdstorming trouxe beneficios a universidade, como a valorizacdo das
colaborac@es, o empenho dos participantes e também a interacdo entre alunos, professores e
gestdo da universidade.

Esta dissertacdo, em seu aspecto pratico, demonstra a importancia da gestdo de ideias
como aliada ao processo de inovacdo aberta. Especificamente no setor publico, onde a
participacdo social vem aumentando, € importante criar mecanismos de reconhecer a
necessidade de ideias, gera-las, avalia-las e seleciona-las de forma eficiente. Além disso,
demonstra que o crowdstorming pode ser uma pratica que amplia o alcance do processo de
geracgdo de ideias, especialmente no contexto de uma universidade publica. Desta forma, visa
otimizar o modelo de inovacéo aberta, aliado a gestdo de ideias e crowdstorming, considerando
um fortalecimento de politicas publicas que viabilizem a participacdo social e a geracéo de valor
para a sociedade. Além disso, contribui para o arcabouco tedrico das pesquisas sobre inovagdo
aberta no setor publico (participacdo social), ao associar 0 modelo de inovacdo aberta ao
crowdstorming e gestdo de ideias. Com isso, pretende-se contribuir academicamente
incentivando estudos sobre novas praticas para promocdo de inovagdo aberta, a fim de se

comparar os ganhos e limitagGes de cada técnica em diferentes instancias do setor publico.
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Como principal limitacdo a execugdo desta pesquisa, pode-se citar a troca de gestdo
ocorrida na universidade no ano seguinte ao desafio. Desta forma, constitui-se de um empecilho
a coleta de mais dados relativos ao impacto do projeto na universidade e seus resultados. Outra
limitacdo a pesquisa foi o tempo decorrido apds o desafio, realizado no ano de 2015. Durante
este tempo decorrido, pode-se ter perdido algumas impressdes dos gestores e participantes
imediatamente apds o desafio. Contudo, como foi observado a partir do referencial teorico e
das entrevistas com os gestores, muitas acGes na universidade se tornam morosas de se aplicar,
devido a empecilhos como o orcamento, burocracia, envolvimento de outros setores, entre
outros. Sendo assim, a pesquisa teve o tempo necessario para entender se estas ideias geradas
foram ou ndo de fato implementadas e, algumas delas, ainda estdo em analise para serem
colocadas em pratica.

Como sugestdo de pesquisas futuras, pode ser estudada a aplicacdo deste tipo de projeto
em diferentes niveis e instancias governamentais, a fim de se conduzir um estudo comparando
os diferentes resultados obtidos. A partir dos beneficios observados, sugere-se que projetos
desta natureza possam ser aplicados em outras universidades publicas de forma a atender uma
demanda especifica de melhorias académicas e administrativas e, desta forma, promover o
crescimento e a evolucdo das universidades publicas do pais, além de uma maior integracdo

entre seus membros.
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APENDICE A - Roteiro semiestruturado para entrevistas com os gestores

Iniciacao

Apresentacdo da pesquisa e objetivos

Permisséo para gravar a entrevista

Identificacédo do respondente

Qual o cargo no setor?

Qual a participacdo no projeto?

Sobre o desafio

Como foi a escolha do tema-desafio? E uma demanda recorrente do setor?

Sobre a avaliacdo das ideias

Como foi feita a definicdo dos avaliadores?

Quais foram e como foram definidos os critérios observados na avaliagdo das

ideias?

Sobre os resultados

Como foi o recebimento dos resultados?

Apds o recebimento do portfélio das ideias geradas, quais foram as acGes tomadas

pelo setor?

Ao final do desafio, alguma ideia se destacou e pode gerar alguma mudanca?

Com relacdo &s ideias avaliadas, algumas delas receberam nota méaxima (5 estrelas).

Foi encontrada alguma ideia totalmente nova, exequivel e que pode ser implanta

para atender ao desafio proposto?

Alguma ideia gerada fez parte do PDI 2016-2020?

Foram geradas ideias boas, mas que por algum motivo ndo puderam ser colocadas

em pratica?

Avaliacao Geral do Projeto

Na sua opinido, o desafio é ideal para praticar a inovacdo aberta (participacéo da

sociedade) na instituigdo?

Mudaria algo ou tem alguma sugestdo de mudanca para a execuc¢do dos proximos

desafios?
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APENDICE B - Roteiro semiestruturado para entrevistas com os participantes

Iniciacao

Apresentacdo da pesquisa e objetivos

Permissdo para gravar a entrevista

Identificacéo do respondente

Qual era sua relagdo com a universidade durante o desafio?

Qual a relacdo com o departamento escolhido? Por que escolheu esse departamento

para representar?

Sobre o desafio

Como ficou sabendo do desafio?

Quais as suas motivacOes em participar? Ou qual a principal motivagdo?

Como surgiam as ideias propostas no desafio?

Vocé percebeu se alguma ideia (sua ou de outro participante) foi implementada na

universidade? / vocé acredita que alguma das suas ideias se tornou uma melhoria?

Sobre a ferramenta

Teve alguma dificuldade em participar do desafio?

Opinido geral sobre o projeto

Na sua opinido, qual foi a importancia do projeto para a universidade?

Vocé teria alguma consideragdo ou sugestdo pra fazer para os proximos desafios?

Dé uma nota de 0 a 10 para a realizacdo do projeto na universidade.
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