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Resumo

O projeto teve como objetivo promover o desenvolvimento de solu¢des tecnologicas
inovadoras para desafios relacionados ao turismo, lazer e segurancga publica no municipio
de Cacador (SC), buscando estimular o protagonismo discente e o desenvolvimento de
competéncias empreendedoras. Foram utilizadas como metodologia as quatro primeiras
etapas do Design Thinking (empatia, definicdo, ideacdo e prototipagem). Inicialmente, os
participantes dialogaram com especialistas e gestores locais para compreender 0s
problemas; em seguida, analisaram as informacdes coletadas, definiram os desafios,
elaboraram ideias de solucdo e desenvolveram protétipos. Como resultados, foram
apresentadas solucdes tecnolédgicas que incluiram aplicativos voltados a trilhas ecoldgicas,
fomento ao turismo, gestdo esportiva e enfrentamento da violéncia doméstica, com foco
tanto na protecao de criangas quanto de mulheres. Podemos observar que os hackathons
sdo excelentes ferramentas de aprendizagem pratica com contribuicdo efetiva para o
desenvolvimento regional.

Palavras-chave: Empreendedorismo; Metodologia ativa; Inovacéo; Trabalho em equipe.

Introducéo

Segundo os autores Nolte, Chounta e Herbsleb (2023), a colaboracdo entre
indastrias, instituicdes de ensino e governo cria um ambiente socioeconémico dindmico que
fortalece o ecossistema de inovacdo. Nesse cenario, 0 municipio de Cagador, com uma
populacdo estimada em 75.998 pessoas, enfrenta desafios tipicos de cidades de médio
porte no aproveitamento do seu potencial turistico, na oferta de lazer e na promocgéo da
seguranca publica (IBGE, 2024), a tecnologia surge como uma estratégia para superar
essas dificuldades, tornando os servi¢os publicos mais eficientes e conectados a realidade

local.

1 Professora Instituto Federal de Santa Catarina — Cagador.

2 Professor Instituto Federal de Santa Catarina — Cagador.

3 Professor Instituto Federal de Santa Catarina — Cacador.

4 Professor Instituto Federal de Santa Catarina — Cagador.

5 Estudante do curso técnico integrado de informéatica do Instituto Federal de Santa Catarina — Cagador.
6 Estudante do curso técnico integrado de informatica do Instituto Federal de Santa Catarina — Cagador.
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Este projeto de extensdo tem como objetivo principal promover o desenvolvimento

de solucdes tecnoldgicas inovadoras para enfrentar desafios identificados nas areas de
turismo, lazer e seguranca publica no municipio de Cacador, Santa Catarina. Mais do que
um evento técnico, a iniciativa buscou estimular o protagonismo discente e o
desenvolvimento de competéncias empreendedoras, e contribuir com o desenvolvimento

regional por meio da tecnologia e inovacéo.

Fundamentacdao tedrica

Atividades de inovacao e empreendedorismo, como os hackathons, tém se tornado
cada vez mais comuns (Falk, 2022). Para os autores Komssi et al. (2014), esses eventos
relinem equipes com o objetivo de criar solu¢des inovadoras, em curto espaco de tempo.

Para as empresas, os hackathons representam uma forma de explorar e testar
solucdes fora dos processos tradicionais de desenvolvimento (Komssi et al., 2014). Além
disso, esses eventos sao reconhecidos como ambientes de aprendizado informal e de
networking, onde os participantes podem entrar em contato com novas tecnologias e
interagir com pessoas de diferentes areas (Nolte; Chounta; Herbsleb, 2020).

Além do contexto corporativo, os hackathons vém sendo incorporados ao ambiente
educacional como uma estratégia de aprendizagem ativa capaz de promover o
desenvolvimento de competéncias essenciais para o século XXI ( Xavier; Alves; Oliveira,
2023), pois os autores afirmam que essa metodologia coloca os estudantes diante de
desafios reais que exigem criatividade, pensamento critico, resolucdo de problemas e
trabalho colaborativo.

Sob essa perspectiva, os hackathons também podem ser relacionados as
transformagdes propostas pelo Novo Ensino Médio. Conforme aponta Giordano (2023), a
implementacdo de componentes curriculares voltados a Tecnologia e Inovacéao reflete a
necessidade de preparar 0s jovens para contextos cada vez mais dinamicos e
interdisciplinares. Nesse cenario, os hackathons podem funcionar como espacos
complementares de aprendizagem, nos quais os estudantes aplicam conhecimentos de
diferentes areas para solucionar problemas concretos, fortalecendo habilidades como

autonomia, colaboracédo e capacidade de adaptacdo as mudancas.
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Procedimentos metodologicos
Foram utilizadas como metodologia as quatro primeiras etapas do Design Thinking
no periodo de 12/05/2025 a 18/07/2025 (Figura 1). A 12 etapa de Empatia foi dedicada
a compreensdo do problema. Nessa etapa, os alunos tiveram, em um workshop, a
oportunidade de tirar davidas com gestores e especialistas das areas de turismo (Diretora
de turismo de Cacador), seguranca publica (Delegado de Cacador e Prof. especialista) e
lazer (Diretor de esportes de Cacador). Em seguida, na 22 etapa, Definicdo, os alunos
realizaram a analise das informacgdes coletadas, com o objetivo de delimitar e formular de
maneira clara o problema a ser trabalhado. A 32 etapa de ldeacgao, foi 0 momento de
desenvolvimento de ideias de possiveis solu¢des a partir dos problemas identificados. Por
fim, a 42 etapa Prototipagem, destinada a criacdo de prototipos das solucdes elaboradas,
permitindo sua visualizacdo e avaliagdo inicial. A aplicacdo pratica do Design Thinking
possibilitou que os estudantes identificassem problemas reais da comunidade de Cacador
e apresentassem solucdes viaveis a uma banca examinadora, contando com a participacao

de 25 alunos e trés professores.

Figura 1 — Desenho das etapas do evento

EMPATIA DEFINICAO IDEACAO PROTOTIPAGEM
- Compreensdo do - Anélise dos dados + Brainstorming « Elaboragéo do
problema (turismo, coletados - Propostas da solugao protétipo (MPV)
seguranga e lazer) « Delimitagdo do » Validagdo da proposta
+ Workshop com problema
gestores e « Formulagéo clara do
especialistas desafio
PITCH PREMIACAO

As equipes vencedoras, além de troféu e certificados,
participaram de uma visita ac Centro de Inovagao Orion
Parque e a0 IFSC de Lages.

Apresentagdo, em 5 min, das solugdes para a banca.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.
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Resultados e discussodes
Participaram do projeto 25 estudantes ( Figura 2), organizados em seis equipes, que
desenvolveram solucdes voltadas aos desafios propostos nas areas de turismo, lazer e

seguranca publica no municipio de Cagador (SC).

Figura 2 — Desenho das etapas do evento

Fonte: Acervo de trabalho dos alunos, 2025.

As propostas apresentadas foram: um aplicativo de trilhas ecoldgicas, um aplicativo
de fomento ao turismo local, uma plataforma de gestdo e informagéo desportiva e um
aplicativo voltado ao suporte e a conscientizacdo contra o assédio e 0 abuso infantil, além
de uma plataforma direcionada as mulheres.

Entre as propostas que se destacaram estao a solugdo Alerta Rosa (Figura 3) que
se destaca por focar no enfrentamento da violéncia doméstica contra mulheres em Cacador
por meio de um aplicativo que oferece seguranca e comunicacdo simples. O aplicativo
Alerta Rosa inclui a assistente virtual, representada por uma coruja (Lumi), que orienta as
usuarias sobre como utilizar o app e acessar recursos como pedidos de ajuda de forma

discreta.
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Figura 3 - Solucdo Alerta Rosa
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Fonte: Acervo de trabalho dos alunos, 2025.

Outro que se destacou foi a plataforma Play Kids (Figura 4 ) que tem como objetivo
combater o assédio e a violéncia sexual contra criancas e adolescentes em Cacador,
oferecendo um site mascarado que permite denuncias seguras e discretas. A plataforma
Play Kids prioriza a prevencao e a conscientizacdo do publico-alvo, garantindo protecao ao
denunciar situacdes de abuso. Para que isso seja possivel, a equipe pensou em parcerias
com instituicbes como delegacias, escolas, 6rgdos publicos e profissionais da saude,
criando uma rede de apoio para acolher as vitimas e ampliar o alcance das acfes de

protecdo e orientacao.
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Figura 4 - Plataforma Play Kids
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Fonte: Acervo de trabalho dos alunos, 2025.

A diversidade das solucbes desenvolvidas pelos alunos mostra a capacidade de
compreensao de problemas reais. Esse resultado reforga o potencial dos hackathons como
ambientes de aprendizagem ativa, conforme apontado por Komssi et al. (2014), ao
promoverem a criacao rapida de solu¢des inovadoras para problemas reais.

No entanto, dar continuidade aos projetos ap6s o término do evento ainda é um
desafio, sendo necessério pensar para futuros projetos de desafios de empreendedorismo
e inovacdo o estabelecimento de estratégias institucionais e parcerias com instituicées de
fomento a inovacéo para acompanhamento e incubagéo das solu¢gbes desenvolvidas.

No entanto, dar continuidade aos projetos ap6és o término do evento ainda é um
desafio. Por isso, € necessario definir estratégias institucionais e estabelecer parcerias com
organizacoes de fomento a inovacdo, permitindo acompanhar e incubar as solucdes

desenvolvidas.
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Consideracdes finais

Os resultados obtidos demonstram que o projeto alcangcou seus objetivos ao
promover o desenvolvimento de solu¢des tecnoldgicas inovadoras voltadas para desafios
reais do municipio de Cacador nas areas de turismo, lazer e seguranca publica. A utilizagédo
do Design Thinking como metodologia contribuiu para a compreensao dos problemas, a
construcao colaborativa de ideias e a elaboracéo de protétipos alinhados as demandas da
comunidade.

Além dos produtos desenvolvidos, a experiéncia proporcionou aos estudantes o
fortalecimento de competéncias essenciais, como trabalho em equipe, criatividade,
pensamento critico, comunicacao e resolucédo de problemas, evidenciando o potencial dos
hackathons como estratégias de aprendizagem ativa e de incentivo ao empreendedorismo.

Dessa forma, iniciativas como esta podem ampliar seu impacto social e aumentar as
possibilidades de transformacgéo das ideias em solucdes efetivamente implementadas na

comunidade.
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