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RESUMO

A disciplina de Empreendedorismo e fundamental para o desenvolvimento e ressignificacdo da
educacgédo em todos os &mbitos, com o objetivo de contribuir significativamente com a formacéo
do ser humano, para a vida e para 0 mercado de trabalho. Este projeto teve como objetivo
desenvolver e aplicar uma metodologia prética, de criacdo de valor, da disciplina de nogdes de
Empreendedorismo associadas as Competéncias Gerais da Base Nacional Curricular Comum
(BNCC), documento norteador da educacdo brasileira. A metodologia desenvolvida composta
de 3 modulos, foi aplicada em uma Instituicdo de contra turno escolar com estudantes do Ensino
Fundamental 11 — Anos Finais e avaliou dez habilidades empreendedoras (autoconhecimento,
autoestima, comprometimento, conhecimento profissional, criatividade, errar faz parte do
aprender, ética, inovacgdo, protagonismo e trabalho em grupo), associadas as competéncias
gerais da BNCC, em 4 momentos distintos, no inicio, entre os médulos e ao término das
atividades. Os dados coletados dos 24 estudantes foram analisados estatisticamente e
apresentaram resultados positivos, aumentando significativamente (p<0,001) as 10 habilidades
empreendedoras avaliadas, demonstrando que a metodologia é eficiente e replicavel.

Palavras-chave: empreendedorismo; habilidades empreendedoras; educacdo empreendedora;
praticas de empreendedorismo.



ABSTRACT

Entrepreneurship courses have great importance for developing and reframing of education in
different areas aiming to positively contribute to daily lives, knowledge formation, and
laborious activities of all human beings. Our work aimed to develop and apply a practical
methodology, of value generation, to the Entrepreneurship notions associated with the general
skills of the “Base Nacional Comum Curricular” (BNCC), the guiding document of Brazilian
education. The developed methodology, composed of three modules, was applied in a counter-
shift school institution with students from middle school , and evaluated ten entrepreneurial
skills, being: self-awareness, self-esteem, commitment, professional knowledge, creativity,
understand that making mistakes is part of the learning process, ethics, innovation,
protagonism, and group work. All evaluated entrepreneurial skills were associated with the
BNCC general skills. This assessment was made in four different moments: before the
beginning of learning activies, between modules, and at the program’s end. The data collected
from all 24 students were statistically analyzed and reported positive results, significantly
increasing (p<0.001) all ten entrepreneurial skills evaluated, demonstrating that the
methodology is efficient and replicable.

Keywords:  entrepreneurship;  entrepreneurial  skills, entrepreneurship  education;
entrepreneurship practices.
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1. O INTRODUCAO

As relacdes de ensino e aprendizagem que norteiam o Empreendedorismo séo o foco de amplas
discussdes em mdltiplas areas do conhecimento, principalmente nas universidades. Um dos principais
agentes que impulsionam essas discussdes é o mercado de trabalho que se transforma a cada dia, com
a implementacdo da “Industria 4.0”.

A educacdo mundial atualiza e adapta continuamente suas metodologias e curriculos em todos
0s niveis, para obter melhores resultados, preparando os estudantes para o século XXI, pessoal e
profissionalmente, adequando-se as necessidades do mercado de trabalho, criando assim, estilos e
posturas de vida adaptados ao novo cotidiano.

A compreensdo de que o ambiente educacional € local mais adequado para aprender sobre
mercado de trabalho, postura de vida e ampliacdo da visdo sistémica da realidade, é senso comum por
estimular a criatividade, ampliar horizontes do saber social, promovendo uma convivéncia harmonica
sem preconceitos, com a adocdo de préaticas sustentaveis de forma cooperativa e colaborativa e
tornando os egressos protagonistas de suas vidas.

No Brasil, ocorreu a atualizacdo dos Parametros Curriculares Nacionais, o processo teve inicio
em 2018, quando o Ministério de Educacdo homologou a versdo final da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), idealizada com Portaria n. 592, de 17 de junho de 2015. O documento tornou-se
o referencial nacional para cada uma das etapas de ensino: Educacéo Infantil, Ensino Fundamental | -
Anos Iniciais (1° ao 5° Ano), Ensino Fundamental 11 Anos Finais (6° ao 9° Ano) e Ensino Médio.

A (BNCC) é um documento normativo para as redes de ensino e suas institui¢des publicas e
privadas, referéncia obrigatdria para elaboracao dos curriculos escolares e propostas pedagogicas para
o0 ensino infantil, ensino fundamental e ensino médio no Brasil.

O documento educacional possui 10 Competéncias Gerais que devem ser desenvolvidas
durante toda a educacéo bésica nacional, em todas as unidades escolares, e cita as matérias obrigatorias
que devem compor o curriculo nacional: entretanto, o0 empreendedorismo nao esta entre elas.

Mas o que é Empreendedorismo?



O termo “entrepreneur” surgiu na Franca, durante o periodo feudal na Idade Média e foi
associado ao desenvolvimento e inovacdo Carlsson et al. (2013). Ao sistematizar o pensamento sobre
0 assunto Fillion (1999) considera Jean-Baptiste Say como pai do empreendedorismo.

Desde a primeira citacdo do termo ocorreram transformagdes socioeconémicas em funcgéo de
3 revolucgBes industriais, 2 grandes guerras, dentre outros acontecimentos marcantes na histdria, e neste
aspecto o conceito e aplicabilidade do empreendedorismo sofreu alteracdes.

No documento Estudos Tedricos sobre o0 Empreendedorismo Sebrae (2016) encontram-se trés
grandes correntes histéricas do empreendedorismo: a Corrente Econdmica, sendo a pioneira
referenciada nos estudos da década de 1930, tendo como precursora a escola Schumpteriana vinculada
diretamente ao campo econdmico, na busca de corre¢des de imperfeicdes no mercado. Nesta linha por
sistematizar o pensamento sobre o assunto ‘‘destruigao criativa’’, através da qual produtos ou métodos
de producdo existentes sdo destruidos e substituidos por novos, associando o termo diretamente a
inovacao.

Em decorréncia de algumas dificuldades em se manter no campo da economia, em meados de
1960 surge a Corrente Comportamentalista, agregado as Ciéncias Humanas, com estudos em multiplas
areas com foco nos individuos, na busca da personalidade empreendedora , que teve 0 seu auge nas
décadas de 1970 e 1980. Nesta linha McClelland (1971) associou o termo a alguém que exerce controle
sobre uma producdo que ndo seja s6 para 0 seu consumo pessoal.

A corrente mais recente possui uma caracteristica investigativa no sentido de como fazer,
nomeada de Corrente da Praticagem ou atividade pratica, e tem seu foco nas acbes e no
desenvolvimento do processo empreendedor, destacando-se a “Effectuation Theory”, desenvolvida
por Sarasvathy (2008). Essa teoria aplica uma metodologia empreendedora que auxilia no processo
de identificacdo de oportunidades inovadoras, a partir dos meios existentes para estabelecer novos
negocios ou objetivos.

Cabe ressaltar que o termo Empreendedorismo ainda é associado, restrita e equivocadamente,

a ter o proprio negdcio abrindo uma empresa e prosperando financeiramente, ndo relacionando a



inovacdo, proatividade e postura de vida, que sdo habilidades que podem ser aprendidas e
desenvolvidas.

Lackéus (2015), define o Empreendedorismo como uma competéncia que cada vez mais todos
os cidaddos precisam ter na sociedade atual, independente da escolha da profissdo, e que suas
habilidades podem ser desenvolvidas de forma prética desde cedo, com uma definicdo ampla de
empreendedorismo embutida na pré-escola, através de ferramentas e atividades adaptadas. Ainda, o
mesmo autor afirma que a educacdo empreendedora atravessa o nivel societério e o nivel individual;
isto é, ela ndo apenas promove a criacdo de empregos, 0 crescimento econémico e 0 aumento da
resiliéncia societaria, como também estimula o crescimento individual, o envolvimento escolar e a
igualdade.

Segundo Vesper e Gartner (1997), o primeiro curso de empreendedorismo ocorreu em Harvard
na Escola de Administracdo, sendo ministrado por Myles Mace em 1947, o curso teve como objetivo
qualificar ex-combatentes da 22 Guerra Mundial para ingressar no mercado de trabalho.

No Brasil, o empreendedorismo teve seu marco na educacdo em 1981, quando a Escola de
Administracdo de Empresas da Fundacdo Getulio Vargas de Séo Paulo criou o curso de Especializacdo
em Administracdo para Graduados.

Desde entdo, a busca pela forma de se aplicar o conhecimento do empreendedorismo vem se
ampliando, porém sdo muitos os obstaculos encontrados para sua efetivacdo. Landstrom et al. (2012)
identificou, nessa Ultima década, um crescimento do foco teérico na pesquisa  sobre
empreendedorismo e a partir desta analise, os autores concluem que o campo é ainda inconstante,
embora nas ultimas trés décadas tenha se tornado mais formalizado, com suas especialidades e um
nacleo de conhecimento préprio.

Mesmo com o aprofundamento dos estudos e o aumento significativo das publicacbes em
empreendedorismo, hd uma dificuldade em encontrar publicagdes, que abranjam propostas
pedagogicas, metodologias, sistemas de avaliagdo com eficacia comprovada na educacdo bésica.

Segundo Fayolle (2013) falta para educacdo empreendedora, um enfoque critico que questione

praticas, resultados e ortodoxias estabelecidas. O autor aponta também pontos especificos deficientes



das pesquisas sobre o tema, como a fragmentacdo, a caréncia de teorias, abordagens criticas e de
legitimidade.

Na busca do embasamento tedrico os estudos de Yamakawa e Cols (2016) descrevem duas
correntes pedagdgicas para o ensino de empreendedorismo.

A pedagogia do empreendedorismo com base em teoria, tem como objetivo formar um
empreendedor dono do seu préprio negocio, que tem como prioridade estudos analiticos, envolvendo
grande rigidez no aprendizado teorico ou ainda, formar um elaborador de novas teorias norteadas por
revisdes bibliogréficas.

A pedagogia do empreendedorismo com base na préatica, o aprender fazendo, promove o
aprendizado das habilidades através de préaticas e simulagdes, utilizando metodologias ativas de ensino
estimulando assim a criatividade e a inovacéo, através de simulagdes de situacoes reais e aplicaveis no
mercado de trabalho.

A educacgdo empreendedora busca desenvolver as qualidades e habilidades como a capacidade
de enxergar oportunidades, proatividade e a confianca, através de as metodologias ativas ensino que
sdo0 um conjunto de estratégias para realizacdo das atividades académicas, desenvolvidas de forma
planejada e contemplando a participacao ativa de todos os sujeitos envolvidos.

Segundo Moran (2015) nas metodologias ativas de aprendizagem, o aprendizado se da a partir
de problemas e situagdes reais; 0s mesmos que os alunos vivenciardo depois na vida profissional, de
forma antecipada, durante o curso. O autor apresenta ainda caracteristicas comuns presentes em todas
as metodologias ativas, apresentadas no fluxograma. 1.

Recentemente, Lackéus (2020) cita 3 abordagens pedagdgicas para educagdo basica com
embasamento pratico: Pedagogia de Criacdo de Valor, com base nos valores agregados do
empreendedorismo, Pedagogia de Criacdo de Ideias e Artefatos, com base na criacdo de oportunidades

e a Pedagogia de Criacdo de Empreendimentos, com base na criagdo de organizagoes.
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Fluxograma 1. Caracteristicas Comuns das Metodologias Ativas

O empreendedor apresenta uma ampla gama de habilidades e a cada dia surgem novas
classificacOes, divisdes e subdivisfes, para selecionar as habilidades a serem desenvolvidas adotou-se
o critério de maior abrangéncia e aplicabilidade no ambiente escolar, buscando o alinhamento com os
documentos: “Teoria do Big Five” e o Relatorio, para a UNESCO, da Comissdo Internacional sobre
Educacdo para o século XXI descritos abaixo.

A “Teoria do Big Five”, segundo Strelecky (2019), organiza as competéncias socioemocionais
em cinco dimensfes: Abertura a novas experiéncias (tendéncia a ser aberto a novas experiéncias
estéticas, culturais e intelectuais); Consciéncia (inclinacdo a ser organizado, esforcado e responsavel);
Extroversdo (orientacdo de interesses e energia em direcdo ao mundo externo, pessoas € Coisas);
Amabilidade (tendéncia a agir de modo cooperativo e ndo egoista); Estabilidade Emocional
(previsibilidade e consisténcia de rea¢bes emocionais, sem mudancas bruscas de humor).

Segundo o Relatorio, da UNESCO (2010), da Comissao Internacional sobre Educagéo para o
século XXI — Educacdo um Tesouro a Descobrir, a educacao deve transmitir, de fato, de forma macica
e eficaz, cada vez mais saberes e saber-fazer evolutivos, adaptados a civilizagdo cognitiva, pois s&o as

bases das competéncias do futuro. Simultaneamente, compete-lhe encontrar e assinalar as referéncias



que impegam as pessoas de ficar submersas nas ondas de informagdes, mais ou menos efémeras, que
invadem os espacos publicos e privados e as levem a orientar-se para projetos de desenvolvimento
individuais e coletivos e deve estar organizada em torno de quatro aprendizagens fundamentais que,
ao longo de toda a vida, serdo de algum modo para cada individuo, os pilares do conhecimento:
Aprender a conhecer, Aprender a fazer, Aprender a viver e Aprender a ser.

As 10 Habilidades Empreendedoras selecionadas foram: Autoconhecimento, Autoestima,
Comprometimento, Conhecimento Profissional, Criatividade, Errar faz parte do aprender, Etica,
Inovacdo, Protagonismo e Trabalho em Grupo, abrangem um conjunto de competéncias,
conhecimentos, atitudes que buscam agregar valor aos jovens participantes, assumindo assim uma
postura proativa na escola, em casa e na vida foram associadas as Competéncias Gerais da BNCC.
(Revisdo completa das Competéncias no Anexo -1).

Segundo a BNCC Brasil (2018), “competéncia ¢ definida como a mobilizacdo de
conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades (préaticas, cognitivas e socioemocionais),
atitudes e valores para resolver demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania
e do mundo do trabalho, e reconhece que a “educacdo deve afirmar valores e estimular acdes que
contribuam para a transformacéo da sociedade, tornando-a mais humana, socialmente justa e, também,
voltada para a preservagdo da natureza”, mostrando-se também alinhada & Agenda 2030 da
Organizacao das Nacdes Unidas - ONU”.

Vale destacar que as competéncias se desdobram e se articulam para estabelecer um didlogo
com a fase educacional (Educacdo Infantil, Ensino Fundamenta e Ensino Médio) e as habilidades a
serem desenvolvidas com o objetivo de contemplar o desenvolvimento de a formacéo de atitudes e

valores, nos termos da Lei de Diretrizes e Bases — LDB.



2. JUSTIFICATIVA E OBJETIVO

Este projeto tem por justificativa atender a necessidade da Educacdo Basica de estudar
Educacdo Empreendedora comparada a BNCC e desenvolver as Habilidades Empreendedoras
associadas as Competéncias Gerais da BNCC atraves de aulas de Empreendedorismo com praticas
efetivas que possam ser aplicadas e replicadas.

Em vista do exposto o objetivo geral deste projeto € propor uma metodologia de ensino de
empreendedorismo para o Ensino Fundamental Il associada a BNCC e objetivos especificos de:
conhecer o estado da arte de ensino do empreendedorismo para educacdo basica, identificar na BNCC
elementos/evidéncias relativas ao empreendedorismo ou educagdo empreendedora, identificar
metodologias de educacdo empreendedora aplicadas a educagdo basica, apresentar uma metodologia
para o ensino do empreendedorismo, aplicar e avaliar em 4 momentos distintos, em estudantes de

Educacdo Bésica do Ensino Fundamental 11.



3. METODOLOGIA

Este projeto foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa da FMB/UNESP, sob a inscri¢io
ndmero: 3.526.540, (Anexo — I) com 0 propoésito de avaliar a evolugdo dos estudantes nas habilidades
empreendedoras durante as aulas de nogdes de empreendedorismo com estudantes do Ensino
Fundamental 11 (Anos Finais) e as Habilidades Empreendedoras bem como as Competéncias Gerais
da BNCC, estavam presentes em todos os médulo e atividades propostas.

A Pesquisa com a Metodologia do ensino de Empreendedorismo, com Base na Prética e na
Pedagogia de Criacdo de Ideias e Artefatos; associando 10 Habilidades Empreendedoras com as 10
Competéncias Gerais da BNCC, foi desenvolvido e avaliado no sistema de autopercepgédo cognitiva
na Associacdo Fraternal Pelicano — AFRAPE.

A AFRAPE é uma organizacdo sem fins lucrativos, com sede prépria e um conjunto
arquiteténico composto pelo Centro de Capacitacdo Pelicano com salas de aula e um laboratério de
Informética devidamente instalado, uma sala denominada Espaco Cultural Pelicano que é direcionado
as atividades culturais e esportivas, de musica, teatro, danca, judo e jogos diversos, na regido norte de
Botucatu.

Os estudantes da AFRAPE sdo em grande parte carentes e em situacdo de grande
vulnerabilidade social. Frequentam a instituicdo no contra turno escolar com turmas que sao
classificadas por idade e recebem carinhosamente o nome das notas musicais: “DO” até 8 anos, “RE”
de 9 a 11 anos ¢ “MI” de 12 a 14 anos. A turma “Mi” foi escolhida pela Direcdo Instituicdo, para
participar do projeto nos turnos da manha e da tarde, o grupo foi composto por meninos e meninas
oriundos de Escolas Municipais e Estaduais, e cada turno possuia em média de 12 a 15 estudantes.

Os 24 estudantes aceitaram participar das atividades ap06s a apresentacdo completa do projeto
com suas intencBes e apos a confirmacdo verbal de adesdo, receberam o Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido — TCLE (para assinatura pelos responsaveis), documento que pela resolucdo CNS

n° 466/2012, garante ao sujeito da pesquisa o respeito aos seus direitos, juntamente com o Termo de
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Assentimento Livre e Esclarecido — TALE, que foi elaborado em linguagem acessivel, atendendo ao
item 11.24 e 11.25 da resolucao.

As atividades foram aplicadas em 14 encontros, com duragdo de 1h30, totalizando 21 horas,
equivalendo a 25 aulas de 50 minutos (1 semestre) nas escolas tradicionais, divididas em 3 modulos
nas turmas da manhd (12 estudantes) e tarde com (12 estudantes) no periodo de Agosto a Novembro

de 2019. Os estudantes foram avaliados em 4 momentos distintos, antes do inicio e nos intervalos do

Q1l Q2 Q3

Médulo - 1 Méodulo - 2 Médulo - 3

Fluxograma 2. Delineamento modular das atividades. A Letra "Q" significa questiondrio.

maddulos conforme Fluxograma 2. Delineamento modular das atividades.

3.1. Mddulo 1 - Empreendedorismo

A apresentacdo do empreendedorismo como postura de vida e criagdo de ideias foi realizada
através de uma aula expositiva, de 30 minutos, com conceitos basicos e posteriormente foi realizado a
dindmica do sonho, onde os estudantes escreveram o seu sonho de profissdo em ¥ de folha de papel
sulfite e posteriormente os apresentaram explicando o seu sonho. Nesta linha, Dolabela (2010), define
empreendedorismo como um o processo de transformar sonhos em realidade.

No segundo encontro os estudantes foram questionados sobre a Industria 4.0, em uma roda de
conversa, foi demonstrado como ela se faz presente ao nosso redor; na continuidade os estudantes
foram estimulados a falar sobre as profissbes que conheciam e foi realizado uma sobre as novas
profissdes. O encerramento do encontro de deu com a dindmica de cooperagdo, onde cada estudante
recebeu uma parte de um desenho e foram disponibilizados poucos lapis de cor para uso comunitario,

para colorir o desenho.
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Apo6s o término da pintura os estudantes foram estimulados a encontrar a parte que
complementava o desenho, realizando assim uma analogia com a fusdo das &reas e conhecimentos
apresentados na industria 4.0.

3.2. Mddulo 2 — Canvas das Profissoes e “Design Thinking”

O quadro de Canvas ou Business Model Canvas, criado por Osterwalder e Pigneur (2011), é
uma ferramenta para se trabalhar em grupo de forma cooperativa e colaborativa, que permite a criacao,
solucdo e melhoria de ideias, através do preenchimento de 9 espagos delineados ordenadamente.
Segundo Lackéus (2015) a linguagem associada a ferramenta é tendenciosa para negdcios, mas 0s
principios sdo aplicaveis a um contexto mais amplo do que a criacdo de empreendimentos.

Para a utilizacdo da ferramenta foi realizada uma adaptacéo no Quadro de Canvas para facilitar
a leitura e preenchimento das lacunas pelos estudantes. Quadro de Canvas Adaptado. Os estudantes
foram apresentados as duas versdes, a original explanada superficialmente e a versdo adaptada, que
foi explicada de forma mais profundada para que houvesse um maior entendimento e fixagéo.

A atividade foi realizada na sala de informatica, para a realizacdo das pesquisas, € 0 processo
de preenchimento deu-se de forma individual, onde cada estudante preencheu o seu quadro, porém
eles podiam trocar informacdes livremente. Apos a finalizacdo orientada foi realizado a apresentacéao
individual para a turma.

Uma das abordagens utilizadas para a aplicacdo do Canvas das Profissdes foi o Design
Thinking” que é definido por Brown (2008) como um processo iterativo onde ha inspiracdo pelo
mundo por meio da observacdo em busca de problemas e oportunidades, realizacdo de um
“brainstorming” em torno de ideias plausiveis para conceitos que podem ajudar as pessoas e o testar
dessas ideias em usuarios por meio da entrega de prototipos.

O desenvolvimento do “Design Thinking” respeitou a sequéncia metodoldgica de Mayara e
Cauchick (2015). A primeira atividade foi dindmica do “Marshmallow Challenger” adaptada é uma
atividade na qual os estudantes precisam, em equipe, construir uma torre com fios de espaguete,

barbante, fitas adesivas e um marshmallow, sendo que este Gltimo devera ficar no topo. Trata-se de
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uma atividade simples aplicada no mundo todo para profissionais de diversas areas com o objetivo de
ensinar a relevancia do trabalho em equipe para sucesso do objetivo.

O produto a ser desenvolvido foi apresentado aos estudantes atravées de exemplos praticos do
cotidiano, respeitando o contexto da realidade social do grupo: nome da Empresa, de qualquer
segmento, com “Slogan”, logotipo, comercial de video. A divisdo dos grupos de deu por afinidade e
similaridade no quadro de Canvas, respeitando o nimero maximo de 3 estudantes.

Nas etapas posteriores o0s estudantes se alternaram entre a sala de informatica e sala de aula,
definidos pelo grupo, para realizar as atividades propostas, cabe uma observacdo que houve um
processo de inclusdo digital em determinados ambientes digitais como de busca (Google) e producao
do video (Microsoft PowerPoint) até a fase final da “Entrega” que foi realizada com a apresentagio
pelos grupos dos trabalhos finalizados, com as respectivas devolutivas e proposta de melhoria para a

etapa a seguir.

3.3. Mddulo 3 - “Pitch”
Para iniciar o modulo é de suma importancia a trazer de surpresa para 0s estudante a visita de
um profissional, a ser escolhido pelo Professor/Facilitador de acordo com a caracteristica da turma e
disponibilidade do profissional, que serve como agente motivador deste modulo.

O modelo do “Pitch” foi norteado no modelo de Spina (2012), com tempo de 3 a 5 minutos de
apresentacdo para mostrar, a oportunidade (problema), mercado de atuacéo e a solucdo do problema,
com seus diferenciais.

Aos estudantes foi apresentado o modelo de “Pitcth” com videos expositivos e rodas de
conversa com a proposta de adaptacdo ao novo modelo do trabalho desenvolvido no médulo anterior.

Para incentivar a criacdo do “Pitch” foram convidados dois Profissionais. Visita Profissional,
para falar sobre suas profissdes, oportunidades, dificuldades e superagdes do cotidiano, fator
determinante como agente motivacional.

O processo de criagdo foi de suma importancia para a interacéo entre o grupo, facilitando o

desenvolvimento dos trabalhos de adaptacéo e finalizacdo das apresentacGes, que foram realizadas em
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uma cerimonia de encerramento, denominada 1* Feira das Profissdes. Apresentacdao do “Pitch”, que
contou com a presenca e participacao ativa de toda a comunidade da Instituicdo, estudantes das demais

turmas, corpo docente e colaboradores.

3.4. Processo de Autoavaliagéo
A avaliacdo ocorreu em 4 etapas, com aplicacdo de questionarios denominados Q1, Q2, Q3 e
Q4, com valores de 0,0 a 10,0, conforme descritos: Q1 foi o0 Marco zero, métrica inicial dos estudantes
antes da aplicacdo da metodologia empreendedora; Q2 Aplicada apds o término do Modulo — 1; Q3

Aplicada apds o término do Mddulo — 2; Q4 Aplicada ap6s término do Médulo — 3.

O questionario aplicado, Tabela 1., aos estudantes nos quatro tempos analisados, foi 0 mesmo
em todas as avaliagOes, onde a percepcao dos estudantes foi avaliada de forma individual e imparcial,

sem influéncia externa.

3.5.Anélise Estatistica

Os dados coletados foram submetidos ao tratamento estatistico e a metodologia de analitica de
acordo com os dados dos 4 questionarios, para 0os dez dominios de Habilidades Empreendedoras, foi
ajustada no modelo de Poisson (dados discretos), que é uma distribuicdo discreta, de probabilidade
aplicavel a ocorréncias de um nimero de eventos, em um intervalo especifico.
Para a comparacao de médias seguindo um delineamento em medidas repetidas foi utilizado o teste de
comparagao multipla de Wald, sendo fixado o nivel de significancia de 95%, utilizando o programa

SAS for Windows, v.9.4.



Empreendedorismo associado as Competéncias Gerais da nova Base Nacional Comum

Curricular e sua eficacia com Estudantes do Ensino Fundamental |1

Questionario Q

Nome:

Pergunta

Nota

Em uma escala de 0 a 10, onde zero seria nada e 10 muito, um expert no assunto, qual
é 0 nivel do seu autoconhecimento?

Emuma escala de 0 a 10, onde zero seria nada e 10 muito, um expert no assunto, qual é
0 nivel da sua autoestima?

Emuma escala de 0 a 10, onde zero seria nada e 10 muito, um expert no assunto, qual o
seu nivel de comprometimento com seu futuro?

Emuma escala de 0 a 10, onde zero seria nada e 10 muito, um expert no assunto, qual o
seu conhecimento sobre as profissdes?

Em uma escala de 0 a 10, onde zero seria nada e 10 muito, um expert no assunto, qual o
seu conhecimento sobre a sua criatividade?

Em uma escala de 0 a 10, onde zero seria nada e 10 muito, um expert no assunto,
quanto vocé entende que: errar faz parte do processo de aprendizagem?

Em uma escala de 0 a 10, onde zero seria nada e 10 muito, um expert no assunto,
guanto vocé conhece sobre ética?

Em uma escala de 0 a 10, onde zero seria nada e 10 muito, um expert no assunto, qual é
0 nivel da sua capacidade de inovar?

Em uma escala de 0 a 10, onde zero seria nada e 10 muito, um expert no assunto, qual é
a sua chance de ser protagonista da sua propria vida?

Emuma escala de 0 a 10, onde zero seria nada e 10 muito, um expert no assunto, qual o
seu potencial de trabalhar em grupo?

Tabela 1. Questiondrio aplicado aos estudantes nos quatro tempo analisados
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO

A Metodologia Empreendedora desenvolvida neste projeto que associou a NocOes de
Empreendedorismo Com Base na Prética e na Pedagogia de Criacdo de Ideias e Artefatos, avaliou a
eficacia da associacdo das Habilidades Empreendedoras associadas as Competéncias Gerais da BNCC.

O conjunto de resultados obtidos em relacdo a evolucdo das habilidades empreendedoras

encontram-se na Tabela 2. Os valores representam média e desvio padrdo de 24 estudantes do curso

Fundamental Il, em 4 momentos avaliativos.

. Q1 Q2 Q3 Q4
Habilidade Empreendedora ro i DP | MédiatDP | MédiatDP | MédiatDp |P V2O
Autoconhecimento 7,60+1,54a|7,61+1,37a|8,19+1,30a|9,06+0,80b | 0,0007
Autoestima 7,00+2,41a|7,42+2,24a|8,15+1,66b | 9,23+1,22c | 0,0059
Inovacéo 6,10+2,04a|8,13+1,53b | 8,08+1,54b | 9,00+0,96¢ | 0,0010
Conhecimento Profissional 5,94+1,66a|6,19+1,79a|7,85+1,56b |9,10+1,09b | 0,0002
Criatividade 7,06+£2,60a | 7,83+1,65a|8,27+1,47a|9,40+0,69b | 0,0028
Comprometimento 7,35+2,12a|7,96+1,71b | 8,23+2,06b | 9,06+1,17c | 0,0037
Trabalho em Grupo 6,81+2,43a|8,06+2,22b | 8,42+1,26b | 9,04+0,91c | 0,0034
Errar faz parte do aprender 7,94+1,66a|8,10+1,62a|8,90+1,16b | 9,46+0,71c | 0,0092
Etica 6,46+2,62a|7,79+1,76b | 7,85+1,51b | 9,15+1,13c | 0,0004
Protagonismo 7,29+2,18a(8,10+1,76b | 8,69+1,34c |9,48+0,71d | 0,0024

Tabela 2. Resultados: Auto avaliagdo de 10 habilidades empreendedoras obtidas de 24 estudantes. Os resultados expressam a media,
+ desvio padrdo em 4 momentos avaliativos: Q1 foi o Marco zero, onde os estudantes se encontravam antes do inicio da aplicagdo da
metodologia empreendedora; Q2 Aplicada apds o término do Mddulo — 1; Q3 Aplicada apds o término do Mddulo — 2; Q4 Aplicada
apds término do Mddulo — 3. Na ultima coluna temos o valor de p obtido através do teste estatistico de Poisson, sequido de Comparagéo
Multipla de Wald. A diferenga com significdncia estatistica ocorre nos casos em que as letras séo diferentes nos tempos de avaliagdo.
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4.1.Habilidades e Modulos

A percepcdo de mundo para as criangas e adolescentes pode e deve ser ampliada, de acordo
com proposta da BNCC, e a metodologia empreendedora aplicada promoveu uma evolucdo das
Habilidades Empreendedoras associadas as Competéncias Gerais do documento que € a referéncia
para a educacao do Pais.

Cabe ressaltar os aspectos sociais das criangas e adolescentes atendidos pela AFRAPE que, em
sua maioria, s&0 muito carentes e estdo em situacdo de vulnerabilidade social, ressaltando a
importancia de iniciativas educacionais que possibilitem a reflexdo e a transformacéo social através
de uma postura de vida empreendedora.

Partilhar o aprendizado e discutir de forma sistematizada ao término de cada atividade foi
extremamente importante para o desenvolvimento do conhecimento e respeito matuo no grupo, onde
inicialmente havia a impaciéncia e falas concomitantes, passou a haver uma ordem aleatdria de fala e
o0 desenvolvimento da capacidade de ouvir e questionar de forma construtiva.

As trocas de informac0es, ideias e experiéncias ocorreram, também, durante a realizacdo das
atividades, pois como as aulas eram, em sua maioria, praticas, os estudantes tinham a liberdade de ter
contato com o0s outros grupos, desenvolvendo assim habilidades como a colaboracdo e cooperacao.

A percepcao de conhecimento ampliou-se a cada encontro onde as novas descobertas, atraves
das praticas, eram comemoradas e partilhadas entre os participantes, fator que se tornou imprescindivel
para 0 bom andamento das atividades.

Na andlise por Habilidades e Mddulos, a seguir, pode-se identificar momentos especificos e

perceber a melhoria significativa em cada um dos momentos da metodologia aplicada.
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4.1.1. Autoconhecimento
Na avaliacdo de autoconhecimento Gréfico 1., inicialmente os estudantes o associaram a
impossibilidade de mudar de situacdo social, por parte da maioria, até por influéncia dos familiares,
que ndo encontram na educacéo a possibilidade de tal transformacéo, de acordo com alguns relatos.
Ao término do modulo 3 houve uma melhora significativa dos estudantes em geral, que
perceberam que eles s&o as pegas centrais da mudanga de vida, que eles precisam se conhecer para

poder romper os limites pessoais e seguir adiante galgando objetivos maiores.

Autoconhecimento

10,00
9,50 b
9,00
8,50 a
8,00 a a
7.50
7,00
6,50
6,00
5,50
5,00

Autoavaliacdo (1-10)

Momentos

Grdfico 1. Autoconhecimento - Autoavaliagdo da habilidade de autoconhecimento obtidas de 24 estudantes. Os resultados expressam
a média, em 4 momentos: Q1 antes do inicio da aplicagéo da metodologia empreendedora; Q2 Aplicada apds o término do Mddulo —
1; Q3 Aplicada apds o término do Mddulo — 2; Q4 Aplicada apds término do Mddulo — 3. Teste estatistico de Poisson seguido de
Comparagbes multiplas de Wald. A diferenga significativa ocorreu apenas nos momentos em que as letras foram diferentes
(Q1=Q2=Q3<Q4, p=0,007)
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4.1.2. Autoestima

Elevar a autoestima dos estudantes foi um trabalho delicado, pois muitos ndo tinham o habito
de falar, manifestar, ou ainda expressar-se em publico, alguns ndo queriam ao menos realizar a
atividade, mesmo tendo aceitado participar do projeto. Com o passar dos encontros a confianca foi
aumentando e as palavras comecgaram a surgir e aflorar em frases, que se tornaram argumentagoes
convincentes e principalmente com direito de ser ouvido. Como observado no Gréafico 2., a partir do
momento Q3 houve um aumento progressivo na autoestima.

O fato de poder falar sem que alguém os interrompesse, ou ainda menosprezasse, trouxe a tona
um sentimento de liberdade e prazer em falar, fator determinante para que elevasse a autoestima,
possibilitando aos estudantes compreender que palavras bem colocadas, ideias bem apresentadas

valem, muito mais que a classe social.

Autoestima
10,00
9,50 c
9,00
8,50 b
8,00
7,50
7,00
6,50
6,00
5,50
5,00

Autoavaliacdo (1-10)

Q1 Q2 Q3 Q4
Momentos

Grdfico 2. Autoestima - Autoavaliagdo da habilidade de autoconhecimento obtidas de 24 estudantes. Os resultados expressam a média,
em 4 momentos: Q1 antes do inicio da aplicagéo da metodologia empreendedora; Q2 Aplicada apds o término do Mddulo — 1; Q3
Aplicada apds o término do Mddulo — 2; Q4 Aplicada apds término do Mddulo — 3. Teste estatistico de Poisson seguido de Comparagdes
multiplas de Wald. A diferenga significativa ocorreu apenas nos momentos em que as letras foram diferentes (Q1=Q2<Q3<Q4, p
=0,0059)
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4.1.3. Comprometimento

Analisando os resultados obtidos em relacdo ao comprometimento, Grafico 3., detectamos
aumento significativo nos momentos Q2 e Q3, que sdo superados pelo momento Q4. O
comprometimento dos estudantes, se associou ao sentimento liberdade de pensar, criar e apresentar,
mesmo sendo dificil para alguns, realizar o trabalho delegado no prazo estimado, principalmente no
“Modulo 27, onde houve uma cobranga maior.

A emocao dos participantes no término do “Mddulo 3” foi recompensadora e a avaliagdo do
comprometimento refletiu a fala pessoal de alguns na plenaria de encerramento, “Se soubesse que seria

tdo legal teria me dedicado mais”.

Comprometimento
10,00
9.50 c

9,00
8,50 R /
8,00
7,50 /
7,00
6,50
6,00

5,50
5,00

Autoavaliacdo (1-10)

Q1 Q2 Q3 Q4
Momentos

Grdfico 3. Comprometimento - Autoavaliagdo da habilidade de autoconhecimento obtidas de 24 estudantes. Os resultados expressam
a média, em 4 momentos: Q1 antes do inicio da aplicagdo da metodologia empreendedora; Q2 Aplicada apds o término do Mddulo —
1; Q3 Aplicada apds o término do Mddulo — 2; Q4 Aplicada apds término do Mddulo — 3. Teste estatistico de Poisson seguido de
Comparagbes multiplas de Wald. A diferenga significativa ocorreu apenas nos momentos em que as letras foram diferentes
(Q1<Q2=Q3<Q4, p=0,0010)
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4.1.4. Conhecimento Profissional
Para a maioria dos estudantes que participaram do projeto, o conhecimento sobre as profissoes
estava limitado as profissfes que eram exercidas pelos pais ou responsaveis e /ou moradores das
residéncias, além de algumas diretamente associada a riqueza, porém nao sabiam o caminho a seguir
para chegarem até o almejado.
A elevacéo significativa no conhecimento profissional no modulo 2, como pode-se ver no
Gréfico 4., deu-se apds as pesquisas na internet para a produgéo do quadro de Canvas, que se ampliou

ainda mais no final do modulo.

Conhecimento Profissional
10,00
9.50 b
92,00
8,50
8,00
7.50
7,00
6,50 a
6,00 —
5,50
5,00

Autoavaliacdo (1-10)

Q1 Q2 Q3 Q4
Momentos

Grdfico 4. Conhecimento Profissional - Autoavaliagdo da habilidade de autoconhecimento obtidas de 24 estudantes. Os resultados
expressam a média, em 4 momentos: Q1 antes do inicio da aplicagdo da metodologia empreendedora; Q2 Aplicada apds o término do
Moddulo — 1; Q3 Aplicada apds o término do Mddulo — 2; Q4 Aplicada apds término do Mddulo — 3. Teste estatistico de Poisson seguido
de Comparagdes multiplas de Wald. A diferenga significativa ocorreu apenas nos momentos em que as letras foram diferentes
(Q1=Q2<Q3=Q4, p =0,0002)
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4.1.5. Criatividade

O aumento da criatividade dos estudantes era perceptivel a cada encontro desde o “Modulo 17
e 0 que faltava era a oportunidade de trocar experiéncias e construir o projeto a ser apresentado,
aflorando assim essa habilidade.

No Mddulo 3, momento Q4, como ¢ apresentado no Gréfico 5., os estudantes ja tinham um
sentimento de posse pelo trabalho desenvolvido e comecaram a explorar mais a criatividade, com
novas propostas e conceitos, que construiram de forma significativa para o bom desempenho de todo
o0 grupo. Nos trés primeiros momentos ndo constatamos diferencas significativas, que s6 ocorreu no
ultimo momento de avaliacdo. Talvez porque eles ndo tivessem tido percepcdo do quanto estavam

evoluindo.

Criatividade

10,00
9,50
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Q1 Q2 Q3 Q4
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Grdfico 5. Criatividade - Autoavaliagdo da habilidade de autoconhecimento obtidas de 24 estudantes. Os resultados expressam a média,
em 4 momentos: Q1 antes do inicio da aplicagéo da metodologia empreendedora; Q2 Aplicada apds o término do Mddulo — 1; Q3
Aplicada apds o término do Mddulo — 2; Q4 Aplicada apds término do Mddulo — 3. Teste estatistico de Poisson sequido de Comparagdes
multiplas de Wald. A diferenga significativa ocorreu apenas nos momentos em que as letras foram diferentes (Q1=Q2=Q3<Q4, p
=0,0028)
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4.1.6. Errar faz parte do aprender

Os resultados obtidos na habilidade Errar faz parte do aprender estdo descritos no Gréfico 6., a
resisténcia ao errar como forma de crescimento, principalmente no periodo escolar, era uma maxima
entre os participantes, que ndo aceitavam errar ou mesmo ser contrariados, mesmo sendo uma das
avaliacGes mais altas inicialmente.

N&o houve diferenca estatistica nos dois primeiros momentos analisados, ap6s um discreto
crescimento, ndo significativo, no “Moddulo 2”7, tornou-se imprescindivel argumentar, contra
argumentar, estudar, aceitar e reconhecer que para trabalhar em prol do grupo e para o bom andamento
no “Modulo 37, sendo assim os estudantes passaram a compreender melhor as ideias de tentativa e
erro, principalmente aceitando e avaliando o erro, repetindo por varias vezes cada uma das etapas,

realizando os ajustes necessarios até chegar ao objetivo.

Errar faz parte do aprender
10,00
9.50
9.00
8,50 a
8,00
7.50
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5,00

Autoavaliacdo (1-10)

Q1 Q2 Q3 Q4
Momentos

Grdfico 6. Errar faz parte do aprender - Autoavaliagdo da habilidade de autoconhecimento obtidas de 24 estudantes. Os resultados
expressam a média, em 4 momentos: Q1 antes do inicio da aplicagdo da metodologia empreendedora; Q2 Aplicada apds o término do
Moddulo — 1; Q3 Aplicada apds o término do Mddulo — 2; Q4 Aplicada apds término do Mddulo — 3. Teste estatistico de Poisson seguido
de Comparagdes multiplas de Wald. A diferenga significativa ocorreu apenas nos momentos em que as letras foram diferentes
(Q1=Q2<Q3<Q4, p =0,0092)
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4.1.7. Etica

O Conceito de ética foi de dificil compreensdo, pois estava atrelado diretamente ao cumprir
regras escolares e familiares de forma a ndo questionar, como por exemplo: “S¢é se aprende ouvindo o
professor falar, sem falar nada”, logo todas as aulas foram desafiadoras neste aspecto, pois havia por
parte de alguns um sentido de bagunca que necessitava de orientacdo e dialogos constantemente até o
Mddulo 2, como pode-se constatar verificando o Gréfico 7.

Contudo a evolugdo inicial no “Moddulo 1” foi expressiva e satisfatoria e sua queda era
esperada, pois a adaptacdo € um processo varidvel de estudante para estudante. ApoOs a visita
profissional e o inicio do Mddulo 3 houve uma compreensdo maior por parte de todos demonstrada na

evolugdo da média em relagdo ao “Modulo 2.
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Grdfico 7. Etica - Autoavaliagdo da habilidade de autoconhecimento obtidas de 24 estudantes. Os resultados expressam a média, em
4 momentos: Q1 antes do inicio da aplicagéo da metodologia empreendedora; Q2 Aplicada apds o término do Mddulo — 1; Q3 Aplicada
apds o término do Mddulo —2; Q4 Aplicada apds término do Modulo — 3. Teste estatistico de Poisson seguido de Comparagdes multiplas
de Wald. A diferenga significativa ocorreu apenas nos momentos em que as letras foram diferentes (Q<=Q2=Q3<Q4, p =0,0004)
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4.1.8. Inovagdo
O termo inovacgdo, para a maioria dos estudantes, era desconhecido ou ndo era aplicavel no
cotidiano, com verifica-se no Gréfico 8., apds as primeira atividades préticas, os estudantes comegaram
a entender o termo na pratica, como mostra o resultado obtido “Mddulo 1.
O mddulo 3 possibilitou uma maior exploragdo da habilidade colaborando de forma

significativa para mais uma elevacao e principalmente na troca do conhecimento proposto.

Inovacdo
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Grdfico 8. Inovagdo - Autoavaliagdo da habilidade de autoconhecimento obtidas de 24 estudantes. Os resultados expressam a média,
em 4 momentos: Q1 antes do inicio da aplicagdo da metodologia empreendedora; Q2 Aplicada apds o término do Mddulo — 1; Q3
Aplicada apds o término do Mddulo — 2; Q4 Aplicada apds término do Mddulo — 3. Teste estatistico de Poisson sequido de Comparagées
multiplas de Wald. A diferenca significativa ocorreu apenas nos momentos em que as letras foram diferentes (Q1<Q2=Q3<Q4, p
=0,0010)



25

4.1.9. Protagonismo
A consciéncia protagbnica € de suma importancia na transformacdo social e permiti que os
sonhos se tornem realidade, porém deve se ter uma ordenacg&o e organiza¢do com metas a curto, méedio
e longo prazo.
O sentimento de posse do processo em todos os aspectos fez com que os estudantes
compreendessem, do inicio ao fim do projeto, o sentido da proposta, participando de forma ativa e
superando as expectativas. Os resultados obtidos, Gréfico 9., mostram claramente um crescimento

progressivo em todo o periodo analisado

Protagonismo

10,00

9,50

9,00 =

8,50 b

8,00

7,50

7.00

6,50

6,00

5,50

5,00

Autoavaliacdo (1-10)
(o]

Q1 Q2 Q3 Q4
Momentos

Grdfico 9. Protagonismo - Autoavaliagéo da habilidade de autoconhecimento obtidas de 24 estudantes. Os resultados expressam a
média, em 4 momentos: Q1 antes do inicio da aplicagdo da metodologia empreendedora; Q2 Aplicada apds o término do Mddulo — 1;
Q3 Aplicada apds o término do Mddulo — 2; Q4 Aplicada apds término do Mddulo — 3. Teste estatistico de Poisson seguido de
Comparagbes multiplas de Wald. A diferenga significativa ocorreu apenas nos momentos em que as letras foram diferentes
(Q1<Q2<Q3<Q4, p =0,0024)
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4.1.10. Trabalho em grupo
O trabalho em grupo esta vinculado diretamente a comunicacao e as relacfes pessoais, sendo
necessario abertura de forma geral. No inicio houve um aumento estimado e era de se esperar a
estabilidade no moédulo posterior, devido ao conhecimento e desenvolvimento de outras habilidades,
conforme o Gréfico 10.
Os estudantes comecaram a se expressar mais, colocar suas ideias e discutir de forma
argumentativa e construtiva elevando assim o nivel intelectual dos estudantes, forcando-os lidar com

sentimentos de aceitagéo e frustracao.

Trabalho em Grupo
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Q1 Q2 Q3 Q4
Momentos

Grdfico 10. Trabalho em Grupo - Autoavaliagdo da habilidade de autoconhecimento obtidas de 24 estudantes. Os resultados expressam
a média, em 4 momentos: Q1 antes do inicio da aplicagdo da metodologia empreendedora; Q2 Aplicada apds o término do Mddulo —
1; Q3 Aplicada apds o término do Mddulo — 2; Q4 Aplicada apds término do Mddulo — 3. Teste estatistico de Poisson seguido de
Comparagbes multiplas de Wald. A diferenga significativa ocorreu apenas nos momentos em que as letras foram diferentes
(Q1<Q2=Q3<Q4, p =0,0034)
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4.2. Resultados associados as atividades
O projeto gerou outros resultados como pode-se ver a seguir, cabe ressaltar que os erros de
grafia foram corrigidos posterior e individualmente com os estudantes.
Os resultados da dinamica das profissdes, Figura 1., trouxeram dados interessantes, o almejo
pelas profissdes relacionadas a familia ou regido da residéncia e conhecimento limitado dos ramos

das atividades.

Figura 1. Qual é o seu sonho de Profissdo; Mddulo 1 —Aula.

A dindmica do Robd serviu para despertar a curiosidade e iniciar os trabalhos coletivos e
estabelecer pardmetros de criticidade e o dialogo sadio entre os estudantes, que ficaram satisfeitos
com o produto final. Na figura 2. podemos ainda ver 4 palavras que foram escritas: Aprender,

Respeitar, Estudar e Sucesso, apontando uma interagdo com o projeto.
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Figura 2. Dindmica do Rob6; Mddulo 1 — Aula 2.

O canvas das profissdes foi um processo de inclusdo digital muito satisfatorio, que estimulou
a pesquisa e ampliou o ramo das profissdes para os estudantes que ficaram surpresos com as

profissdes, salarios e como poderiam alcancar com planejamento como podemos ver na Figura 3.



Figura 3. Canvas das Profissdes Preenchido

A Dinémica do “Marshmallow Challenger”, Figura 4, trouxe uma reflexdo muito grande, pois

0 que inicilamente era impossivel, tornou-se realizadade, porém precisou trabalho em equipe e didlogo.
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Figura 4. “Marshmallow Challenger”,

Para incentivar a criagdo do “Pitch” foram convidados dois Profissionais, Figura 5., para falar
sobre suas profissdes, oportunidades, dificuldades e superacdes do cotidiano, fator determinante como

agente motivacional para os estudantes.
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\ (S
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Figura 5. Visita Profissional

A Instituicdo carinhosamente denominou a atividade de encerramento como Feira das
Profissdes, que trouxe um brilho especial para os estudantes, contando com a participacéo de todos 0s

estudantes das demais turmas, direcdo, coordenacao e colaboradores.
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Para o evento foi confeccionado um Banner de 2x1,5 metros com as logos das empresas criadas
pelos estudantes conforme a Figura 6., que se tornou um mural de fotos para os presentes nas 12 Feira
das Profissdes da Institui¢do, conforme a Figura 7.

As apresentacOes superaram as expectativas em todos os aspectos, os estudantes apresentaram
muito bem e os participantes realizaram perguntas, deixando uma expectativa para 0s anos seguintes,

a entidade prossegue com o projeto até o0 momento.

Apresentacoes das Profissoes pelas Empresas:

\\5\)\_TOR/O

Eletro Casa S 0«\
)| @]~
2 8 A O N IMI%PI

Pansou em aviso, pensou em EMADI ANIMALS ARE OUR LIFE wsTITUTo 08 MOSICA' tsA0ELA P

Apresentacoes das Profissoes pelas Empresas:

Animal
« Life
Yenha se aventurar

f&« PH_ em boas /fm-l?&/ pelo mar com a gente!

Estamos te esperando Seu estilo é aqui!
jogande e aprendendo! de porta abertas!

Figura 6. Logos das Empresas

1~ Feira de Profissdes AFRAPE / NETI - 2019

@ ¥ O e

ApresentacBes das Profissdes pelas Emprasas.

Rt 79° 7

Figura 7. Participantes e Apresentagdo Final.
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5. CONCLUSAO

Com base nos dados apresentados, os resultados obtidos, agrupados no Gréfico 11,
demonstraram de modo inequivoco que a exposicdo de estudantes do Ensino Fundamental Il ao
aprendizado e/ou fortalecimento das 10 habilidades empreendedoras associadas as Competéncias
Gerais da BNCC, extrapolaram as individualidades e promoveram aos estudantes um aumento
estatisticamente significativo em todas as habilidades empreendedoras estudadas. Ainda, a obtencéo
de p<0,001 na andlise estatistica, reforcou que a abordagem empregada foi eficiente e replicavel.

Por fim, os resultados obtidos nos estimulam a sugerir que a adocdo de educacdo

empreendedora deveria ser adotada no Ensino Fundamental 11 em todo o pais.

Conhecimento
Profissional

Autoconhecimento " Inovacdo

Q4

Errar faz parte do
aprender

Q1

|

Comprometimento / Criatividade

Protagonismo e Autoestima

Trabalho em Grupo

Grdfico 11. Evolugdo Global: Relagdo das Médias da Avaliacdo Inicial — Q1 com as Médias da Avaliagdo Q4, em uma escala de percepgdo
de 0,0 a 10,0, das Habilidades Empreendedoras avaliadas neste projeto.
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7. ANEXOS

ANEXO |I. DEFINICOES DAS COMPETENCIAS GERAIS DA BASE NACIONAL
COMUM (BNCC)

1. Conhecimento: Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o
mundo fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade, continuar aprendendo e
colaborar para a construcdo de uma sociedade justa, democrética e inclusiva.

2. Pensamento Cientifico, Critico e Criativo: Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer &
abordagem propria das ciéncias, incluindo a investigacdo, a reflexdo, a andlise critica, a imaginacgdo e
a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipdteses, formular e resolver problemas e criar
solucdes (inclusive tecnolégicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.

3. Repertdrio Cultural: Valorizar e fruir as diversas manifestagdes artisticas e culturais, das
locais as mundiais, e participar de préticas diversificadas da producdo artistico-cultural.

4. Comunicacdo: Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras,
e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das linguagens artistica,
matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos
em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

5. Cultura Digital: Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacédo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo
as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

6. Trabalho e Projeto de Vida: Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e
apropriar-se de conhecimentos e experiéncias que lhe possibilitem entender as rela¢bes proprias do
mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da cidadania e ao seu projeto de vida, com
liberdade, autonomia, consciéncia critica e responsabilidade.

7. Argumentacdo: Argumentar com base em fatos, dados e informagfes confidveis, para

formular, negociar e defender ideias, pontos de vista e decisfes comuns que respeitem e promovam 0s



36

direitos humanos, a consciéncia socioambiental e 0 consumo responsavel em ambito local, regional e
global, com posicionamento ético em relagéo ao cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta.

8. Autoconhecimento e Autocuidado: Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saude fisica e
emocional, compreendendo-se na diversidade humana e reconhecendo suas emocdes e as dos outros,
com autocritica e capacidade para lidar com elas.

9. Empatia e Cooperacdo: Exercitar a empatia, o didlogo, a resolugdo de conflitos e a
cooperacédo, fazendo-se respeitar e promovendo 0 respeito ao outro e aos direitos humanos, com
acolhimento e valorizacdo da diversidade de individuos e de grupos sociais, seus saberes, identidades,
culturas e potencialidades, sem preconceitos de qualquer natureza.

10. Responsabilidade e Cidadania: Agir pessoal e coletivamente com autonomia,
responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinacgdo, tomando decisGes com base em principios

éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios.
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ANEXO Il. PARECER COMITE DE ETICA E PESQUISA COM SERES HUMANOS.

UNESP -FACULDADE DE g Plataforma
MEDICINA DE BOTUCATU %9‘0‘"

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP
DADOS DO PROJETO DE PESQUISA
Titulo da Pesquisa: Empreendedorismo associado as Competéncias Gerais da nova Base Nacional
Comum Curricular e sua eficacia com Estudantes do Ensino Fundamental I|

Pesquisador: ANDRE LUIZ MESSIAS

Area Tematica:

Verséo: 2

CAAE: 16240819.0.0000.5411

Instituicdo Proponente: Faculdade de Medicina de Botucatu/UNESP
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

NUumero do Parecer: 3.526.540

Apresentacédo do Projeto:

O projeto na area de ciéncias humanas, com tema educacéo para o empreendedorismo, propde a realizacéo
de disciplina “Empreendedorismo” voltada a estudantes do ensino médio e avaliagao do conhecimento
adquirido apés a intervencgdo. Os pesquisadores justificam a realizagédo desse projeto uma vez que
atualmente o tema nado é contemplado nos contetdos da grade curricular, mas estéo associados as
Competéncias Gerais da Nova Base Nacional Comum Curricular (BNCC); descrevem o objeto da disciplina
como a capacidade de criar, gerir, criar oportunidades de trabalho e também pressup8em a realizacdo do
individuo por meio de atitudes ousadia e proatividade na sua relacdo com o mundo. E que a aplicagédo da
disciplina permitird aos participantes uma vivéncia empreendedora, facilitard escolhas coerentes para o futuro
e ampliara os conceitos de realidade e contribuird para a formagéo como cidad&dos. Na justificativa do projeto
€ incluido ainda que, atualmente, transformag¢8es na Educacao Mundial tem ocorrido quanto as metodologias
de ensino e competéncias dos jovens para as conquistas na carreira e na vida. Assim os pesquisadores
relacionam os principios do empreendedorismo a essas competéncias gerais e associadas ao BNCC e as
mudancas na educacdo que ocorrem no mundo.

Na metodologia do projeto sdo descritos os topicos da disciplina, a utilizacdo de metodologias ativas de
ensino, e que havera avaliagdo da eficacia da disciplina por meio de questionario. Esse questionario é
composto de 10 itens voltados para as competéncias gerais da BNCC relacionadas ao empreendedorismo e
sera respondido na forma de escala de pontuacéo de 0 a 10. Os itens

Endereco: Chéacara Butignolli, s/n

Bairro: Rubido Junior CEP: 18.618-970
UF: SP Municipio: BOTUCATU

Telefone:  (14)3880-1609 E-mail: cep@fmb.unesp.br

P4gina 01 de 04
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UNESP -FACULDADE DE g Plataforma
MEDICINA DE BOTUCATU {9‘01'

Continuagéo do Parecer: 3.526.540

abordados séo sobre percepcdes do estudante em relacéo a sua criatividade, ética, conhecimento,
autoconhecimento, capacidade de inovacéo, autocritica, autoestima. Assim os autores pretendem avaliar o
impacto da educacao associado ao empreendedorismo na formacédo dos estudantes participantes.

Objetivo da Pesquisa:

Aplicar e avaliar impacto de aulas de Empreendedorismo alinhadas as Competéncias Gerais da nova Base
Nacional Comum Curricular — BNCC em um grupo de estudantes com idade entre 12 a 17 anos, do Ensino
Fundamental Il e Ensino Médio.

Avaliagdo dos Riscos e Beneficios:

Os pesquisadores indicam que havera riscos minimos na pesquisa e que os beneficios seréo diretos pois o
estudante seré estimulado com praticas empreendedoras terd maior subsidio para sua formagé&o profissional
e preparo de vida.

Comentérios e Consideragdes sobre a Pesquisa:

Trata-se de um trabalho de pesquisa vinculado ao Programa de P6s-graduagdo em Pesquisa e
Desenvolvimento da FMB, que sera realizado com financiamento préprio. O projeto apresentado tem como
responsavel André Luiz Messias orientado pela Profa. Dra. Denise Fecchio e conta 2 colaboradores; sera
realizado em entidade social Associagdo Fraterna Apolinario, na cidade de Botucatu, onde sera aplicada a
disciplina semanalmente por periodo de 2hs a 35 criancgas e adolescentes que se voluntariardo para a
participagdo do curso e assim da pesquisa. A programagao da disciplina é apresentada bem como o
guestionario para avaliagdo dos participantes.

Consideracdes sobre os Termos de apresentacdo obrigatéria:

Foram apresentados os termos obrigatérios de forma adequada : Folha de Rosto, Anuéncia da Instituicao
onde as atividades serdo aplicadas, Anuéncia do EAP da FMB. Os pesquisadores apresentam TCLE para
pais ou responsaveis e TALE para maiores 11 anos, os quais estdo bem descritos, em linguagem adequada
aos participantes, sejam os pais /responsaveis sejam o adolescentes. Esses termos explicam os objetivos, os
procedimentos, garantem a confidencialidade e a possibilidade de desisténcia sem prejuizo aos participantes.

Recomendacgdes:

Apresentar relatério final de atividades ap6s finalizagcao da pesquisa.

Endereco: Chéacara Butignolli, s/n

Bairro: Rubido Junior CEP: 18.618-970
UF: SP Municipio: BOTUCATU

Telefone:  (14)3880-1609 E-mail: cep@fmb.unesp.br
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Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacdes:
Ap6s analise em REUNIAO EXTRAORDINARIA, o Colegiado deliberou APROVADO o projeto de pesquisa

apresentado.

Considerag@es Finais a critério do CEP:
Conforme deliberacéo do Colegiado em REUNIAO EXTRAORDINARIA do Comité de Etica em Pesquisa
da FMB/UNESP, realizada em 20 de AGOSTO de 2019, o projeto de pesquisa encontra-se APROVADO.

UNESP -FACULDADE DE
MEDICINA DE BOTUCATU

Q8rand

No entanto, ao final da execugédo do projeto de pesquisa, é necessario enviar o “Relatério Final de
Atividades”, na forma de "NOTIFICACAQ", via sistema Plataforma Brasil.

Atenciosamente,

Comité de Etica em Pesquisa da Faculdade de Medicina de Botucatu — UNESP

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:
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Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacao

Outros TCLE_corrigido.docx 22/08/2019 |[SILVANA ANDREA Aceito
16:39:25 [MOLINA LIMA

Outros TALE_corrigido.doc 22/08/2019 |[SILVANA ANDREA Aceito
16:39:10 [MOLINA LIMA

Informac6es Béasicas |[PB_INFORMACOES_BASICAS DO_P | 08/08/2019 Aceito

do Projeto ROJETO 1371958.pdf 14:02:49

TCLE/ Termos de  [TALA.pdf 08/08/2019 |ANDRE LUIZ Aceito

Assentimento / 14:01:49 MESSIAS

Justificativa de

Auséncia

TCLE/ Termos de [TCLE.pdf 08/08/2019 |ANDRE LUIZ Aceito

Assentimento / 14:01:24 |MESSIAS

Justificativa de

Auséncia

Outros AutorizacaoAfrape.pdf 18/06/2019 |ANDRE LUIZ Aceito
13:23:38 [MESSIAS

Outros Anuencia.pdf 07/06/2019 |ANDRE LUIZ Aceito
21:08:07 |MESSIAS

Projeto Detalhado / |Projeto.pdf 07/06/2019 |ANDRE LUIZ Aceito

Brochura 21:06:43 MESSIAS

Endereco:

Bairro: Rubido Junior
UF: SP

Telefone:

Chécara Butignolli , s/n

CEP: 18.618-970

Municipio: BOTUCATU
(14)3880-1609

E-mail:

cep@fmb.unesp.br
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Investigador Projeto.pdf 07/06/2019 |ANDRE LUIZ Aceito
21:06:43 |MESSIAS

TCLE / Termos de  [DispensaTCLE.pdf 07/06/2019 |ANDRE LUIZ Aceito

Assentimento / 21:05:15 |MESSIAS

Justificativa de

Auséncia

Folha de Rosto FolhaDeRostoAssinada.pdf 07/06/2019 |ANDRE LUIZ Aceito
21:04:47 MESSIAS

Situacéo do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciacdo da CONEP:
N&o

BOTUCATU, 22 de Agosto de 2019

Assinado por:

SILVANA ANDREA MOLINA LIMA
(Coordenador(a))

Endereco: Chéacara Butignolli, s/n

Bairro: Rubido Junior CEP: 18.618-970
UF: SP Municipio: BOTUCATU

Telefone:  (14)3880-1609 E-mail: cep@fmb.unesp.br
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ANEXO I1l1. AUTORIZACAO DA AFRAPE

AUTORIZACAO DA AFRAPE.

2 ASSOCIACAO FRATERNAL PELICANO
@4\\\ CNPJ/MF 05.439.594/0001-55 - Fundada em 30/09/2002

www.afrape.org.br

Botucatu, 18 de junho de 2019.

Ao
CEP — Comité de Etica e Pesquisa

Faculdade de Pesquisa de Botucatu/lUNESP

Eu, Renato Augusto da Silva, presidente da Associacao Fraternal Pelicano no biénio
2019/2021, autorizo o Professor André Luiz Messias, aluno de Mestrado da UNESP
Faculdade de Medicina de Botucatu a realizar as atividades do Projeto de Pesquisa intitulado
Empreendedorismo associado as Competéncias Gerais da nova Base da Nacional Comum

Curricular e sua eficacia com Estudantes do Ensino Fundamental Il, em nossa entidade.

Atenciosamente,

_1 _—r
nato Algusto da Silva o

Presidente no Biénio 2019/21

Rua Donato Di Credo, 796 - Vila Ferroviaria - Botucatu - S3o Paulo
(14)3813 3220/(14)99746-6896 — e-mail: afrape@afrape.org.br

41
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ANEXO IV. TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Gostariamos de convidar vocé a participar como voluntario (a) da pesquisa
Empreendedorismo associado as Competéncias Gerais da nova Base Nacional
Comum Curricular e sua eficacia com Estudantes do Ensino Fundamental Il sob a
responsabilidade Pesquisador André Luiz Messias telefone (14) 99745-1516 e Dra.
Denise Fecchio (14) 99720-1299 Coordenadora do Nucleo de Empreendedorismo
Tecnologia e Inovacao, Orientadora e Docente no Programa de Pés Graduagao em
Biotecnologia Médica da Universidade Estadual Paulista UNESP FM - Departamento
de Biotecnologia Médica. Nesta pesquisa nds estamos buscando avaliar o efeito
aprendizado do ensino do Empreendedorismo e suas Competéncias.

Caso vocé concorde em participar, vamos solicitar somente responder aos
guestiondrios andnimos, sobre a evolucdao do aprendizado. Nao serao realizadas
gravacoes, filmagens ou fotografias para a pesquisa e em nenhum momento o(a)
menor sera identificado(a). Os resultados da pesquisa serdao publicados e ainda assim
a sua identidade sera preservada. Nao serdo realizadas gravacodes, filmagens ou
fotografias para a pesquisa. Os resultados da pesquisa serao publicados e ainda assim
a sua identidade sera preservada. O(A) menor ndo terd nenhum gasto e ganho
financeiro por participar na pesquisa. Os riscos, da participacdo do(a) menor na
pesquisa, serdao minimos e os beneficios serdo: a possibilidade de construcao de um
projeto de vida solido e consistente e a aquisicao de habilidades e competéncias de
suma importancia para o aprendizado e para a vida.

Para participar desta pesquisa, o responsavel por vocé deverd autorizar e
assinar um termo de consentimento. Para participar deste estudo vocé nao vai ter
nenhum custo. Vocé tera todas as informagdes que quiser sobre esta pesquisa e
estara livre para participar ou recusar-se a participar. Mesmo que vocé queira
participar agora, vocé pode voltar atras ou parar de participar a qualquer momento.

Este termo de consentimento encontra-se impresso em duas vias originais,
sendo que uma serd arquivada pelo pesquisador responsavel e a outra sera fornecida
a voce.

André Luiz Messias Dra. Denise Fecchio

Pesquisado Orientadora

Assinatura do (a) Menor

Botucatu, de agosto de 2019

Qualquer duvida adicional vocé podera entrar em contrato com o Comité de Etica em
Pesquisa da Faculdade de Medicina de Botucatu-UNESP, através dos telefones (14)
3880-1608 ou 3880-1609, que funciona de 22 a 62 feira das 8h as 12h e das 13h as
17h, na Chacara Butignolli s/n® em Rubido Junior - Botucatu - Sdo Paulo.



ANEXO V. TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Prezado(a) senhor(a), o(a) menor, pelo qual o(a) senhor(a) é responsavel, esta
sendo convidado(a) para participar da pesquisa intitulada Empreendedorismo
associado as Competéncias Gerais da nova Base Nacional Comum Curricular e sua
eficacia com Estudantes do Ensino Fundamental I, sob a responsabilidade do
pesquisador André Luiz Messias e orientacdo da Dra. Denise Fecchio. Nesta pesquisa nés
estamos buscando avaliar o efetivo aprendizado do ensino do Empreendedorismo e
suas Competéncias.

O Termo de Consentimento Livre e Esclarecido sera obtido pelo pesquisador na
AFRAPE Associacao Fraternal Pelicano. Na participacdo do(a) menor, o (a) menor serd
solicitado somente a responder aos questiondrios anénimos sobre sua evolu¢do no
aprendizado. N3o serdo realizadas gravacoes, filmagens ou fotografias para a pesquisa.
Em nenhum momento o(a) menor sera identificado(a). Os resultados da pesquisa serdo
publicados e ainda assim a sua identidade sera preservada. O(A) menor ndo terd
nenhum gasto e ganho financeiro por participar na pesquisa. Os riscos, da participacdo
do(a) menor na pesquisa, serdo minimos e os beneficios serdo: a possibilidade de
construcdo de um projeto de vida sdlido e consistente, e a aquisicdo de habilidades e
competéncias de suma importancia para o aprendizado e para a vida, através de a¢oes
empreendedoras. O(A) menor é livre para deixar de participar da pesquisa a qualquer
momento sem nenhum prejuizo ou coacdo. Uma via original deste Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido ficard com o(a), responsdavel legal pelo(a) menor.
Qualquer duvida a respeito da pesquisa, o(a) senhor(a), responsavel legal pelo(a) menor
e podera entrar em contato com: Pesquisador André Luiz Messias telefone (14) 99745-
1516 e/ou Dra. Denise Fecchio (14) 99720-1299 Coordenadora do Nucleo de
Empreendedorismo Tecnologia e Inovagao, Orientadora e Docente no Programa de Pds
Graduacdo em Biotecnologia Médica da Universidade Estadual Paulista UNESP FM -
Departamento de Biotecnologia Médica.

André Luiz Messias Dra. Denise Fecchio
Pesquisado Orientadora
Eu, responsavel legal pelo(a) menor

consinto na sua participacao no
projeto citado acima, caso ele(a) deseje, ap0s ter sido devidamente esclarecido.

Assinatura do Responsavel

Botucatu, de agosto de 2019

Qualquer duvida adicional vocé poderad entrar em contrato com o Comité de Etica em
Pesquisa da Faculdade de Medicina de Botucatu-UNESP, através dos telefones (14) 3880-
1608 ou 3880-1609, que funciona de 22 a 62 feira das 8h as 12h e das 13h as 17h, na
Chacara Butignolli s/n® em Rubidao Junior - Botucatu - Sdo Paulo.
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ANEXO VI. SEQUENCIA DIDATICA

Para a aplicacdo da sequéncia didatica proposta neste projeto € necessario realizar todas
as leituras sugeridas, que sdo de suma importancia, produzir e checar constantemente o
planejamento de atividades.

Todas as aulas e atividades propostas estdo relacionadas diretamente aos associadas as
Competéncias Gerais da BNCC (Anexo 1) e aos desenvolvimento das habilidades
empreendedoras:  autoconhecimento, autoestima, comprometimento, conhecimento
profissional, criatividade, errar faz parte do aprender, ética, inovacdo, protagonismo e trabalho
em grupo, avaliadas neste projeto.

Em funcéo de questdes sociais, de acesso a internet e caracteristicas especificas de cada

turma, pequenos ajustes e adequacdes de tempo e procedimentos podem ser necessarios.

Moddulo 1 — Empreendedorismo e o Mercado de Trabalho

Tempo previsto: 2 aulas (3horas)

Objetivo Geral: Apresentar aos estudantes o empreendedorismo e sua aplicabilidade no
cotidiano e estimular o conhecimento o ramo das profissdes.

Expectativas de Aprendizagem:

- Compreender e aplicar nogdes bésicas de Empreendedorismo em sua vida pessoal.

- Ampliar a visao de mercado de mercado de trabalho.

- Conhecer e interagir com as profissdes da Industria 4.0.

Aula-1
Apresentacdo do Professor, contando um pouco de sua vida e formacao e solicitar para

0s estudantes se apresentarem de forma livre, ao término das apresentagdes iniciar a explanacdo
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sobre o questionario, com explicacdo detalhada sobre cada uma das habilidades
empreendedoras e aplicar o questionario 1 — Q1. Apos a aplicacao do questionario, guardar em
um envelope sem comentar os dados coletados. Tempo 15 a 20 minutos.
Abrir a apresentacdo dos questionamentos com as perguntas:
1- O que é empreendedorismo?
2- Onde podemos usar 0 Empreendedorismo no cotidiano?
Deixar os estudantes responder a vontade, posteriormente apresentar algumas
defini¢cdes sobre o empreendedorismo como estilo e postura de vida. Tempo 40 minutos.
Entregar aos estudantes a folha de papel sulfite cortada em 4 partes e pedir para que eles
pensem no seu sonho de profissdo, realizar a reflexdo sobre qual a profissdo que eles sonham
para o futuro e por qué? Em seguida realizar a dindmica “Qual é o seu sonho de Profissdo” pedir
para que os estudantes escreverem no papel qual é a profissdo do sonho e qual a sua funcéo ou
sua atividade, como exerce esta atividade e um justificativa do porqué da profissdo escolhida .
Ao término da parte escrita, organizar os estudantes em circulo, em pé ou sentados, e solicitar
para que falem as profissdes escolhidas, recolher os papeis e questionar se eles sabem o que

estudar para alcancar a profissdo desejada. Tempo 30 minutos.

Leituras recomendadas ao Facilitador:

- Relatorio da Pesquisa Bibliografica sobre Empreendedorismo e educacdo empreendedora,
Sebrae (2016)

- Entrepreneurship in Education: What, Why, When, How, Lackéus (2015)

- A corda e o sonho, Dolabela (2010).

- Brasil. Ministério da Educacdo. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, 2018.
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Aula - 2 — A Industria 4.0 e 0 Mercado de Trabalho

Iniciar a aula com uma devolutiva da aula anterior, com foco no numero de profissdes
que os estudantes escolheram na aula anterior e sua diversidade somente em uma sala de aulas,
citar alguns cursos profissionalizantes e universidades proximas e as oportunidades das areas
escolhidas. Tempo 10 minutos.

Abrir a apresentacdo com questionamentos com as perguntas:

1- O que é a Industria 4.0?
2- O que é o Mercado de trabalho?

Ouvir as respostas dos estudantes e iniciar a apresentacdo sobre conceitos basicos da
Industria 4.0. e a histdria das revolugdes industriais. Ao término da apresentacdo estimular os
estudantes a falar sobre o assunto, sobre as atuais e futuras areas de conhecimento e trabalho.
Tempo 20 minutos.

Entregar aos estudantes as folhas papel sulfite com as partes do Robd, Figura 8.
Dindmica do Robd, solicitar aos estudantes que pintem os desenhos de forma individual e que
escrevam alguma palavra sobre a aula. Ao término da pintura questionar os estudantes sobre o
que eles pintardo e se 0 desenho estava completo. Pedir para os estudantes encontrarem as partes
restantes dos robds e uni-las com fita crepe. Apresentar e questionar os desenhos dos estudantes
e citando as palavras inseridas fazendo uma contextualizagdo com as fusbes das areas da
Industria 4.0 e realizar um resumo da aula 1 e 2. Tempo 40 minutos

Iniciar a explanagéo sobre o questionario, com explicacéo detalhada sobre cada uma das
habilidades empreendedoras e aplicar o questionario 2 — Q2. Apo6s a aplicagdo do questionario,

guardar em um envelope sem comentar os dados coletados. Tempo 20 minutos.

Leitura recomendada ao Facilitador:

- Industria 4.0: Conceitos e fundamentos, Sacomano et. Al (2018)
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Sequéncia didatica do Mddulo 2 — Canvas e “Design Thinking”

Tempo previsto: 7 aulas (10,5 horas)

Objetivo Geral: Elaborar um Quadro de Canvas Adaptado sobre as profissdes e apresenta-lo
e conhecimento e participacdo em um processo de producdo de “Design Thinking”
Expectativas de Aprendizagem:

- Conhecer novas ferramentas organizacionais e possibilitar a sua utilizacdo no cotidiano.

- Pesquisar sobre as formas de acesso as profissdes.

- Estimular a comunicacéo através da producéo e apresentacao de trabalhos.

Aulas 1 e 2 — Quadro de Canvas

Iniciar a aula citando o inicio de um novo mddulo e sua relevancia, por se tratar de 2
grandes e importantes praticas. Contextualizar as Ferramentas Quadro de Canvas e “Design
Thinking ” citando a sua importancia no mercado de trabalho e valorizando a oportunidade de
aprender sobre o assunto. Tempo 10 minutos.

Apresentar o quadro de canvas original, sua forma de preenchimento e suas
aplicabilidades, na sequéncia apresentar o quadro de canvas adaptado, Figura 9. Canvas das
Profissdes, explicando quadro a quadro sua forma de preenchimento.

Com os estudantes na sala de informatica, individual ou em duplas por afinidade de
areas, entregar as Folhas de papel sulfite com o quadro de canvas impresso e propor aos
estudantes que pesquisem sobre 1 profisséo desejada, informando que deverdo apresentar o
quadro para a turma na aula 2. Auxiliar os Estudantes com as pesquisas e preenchimento dos
quadros, orientando-0s sempre a pensar na sua leitura na apresentacdo. Tempo 1h20.

Iniciar a Aula 2 lembrando da apresentacdo do quadro e a importancia de sua

finalizacdo, solicitar aos estudantes que forem terminando o preenchimento do quadro de
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canvas que treinem em voz baixa a leitura do quadro. Iniciar as apresentacdes das leituras.

Sempre valorizando o trabalhos e explanando sobre as profissées pesquisadas. Tempo 1h30.

Leitura recomendada ao Facilitador:

- Industria 4.0: “Business Model Generation” - Inovacdo em modelos de negdcios: um manual

para visionarios, inovadores e revolucionarios, Osterwalder e Pigneur (2011).

Canvas das Profissoes

Parcerias-chave
Possiveis locais de
Trabalho

¥ @
= N
-

Atividade-chave
Proncipal e desejado

rame de atuagio

Recursos-chave

Vias de Ingresso
(ENEM, Vestibular e

etc)

)

Oferta de Valor
Profissodes de Valor

.,.,_,:

&

Relacionamento
Universidades,
Faculdades ou Centros
de Formagio

L 4

Principais Clientes
Principais disciplinas
da Educaciio Basica

-

Segmentos de Clientes
Descrigio da Profissio

N

Estrutura de Custos / Investimento para a Formacio

Fontes de Receita / Média Salarial

Figura 9.. Quadro de Canvas Adaptado

Aulas 3, 4,5 e 6 — “Design Thinking”

Iniciar a aula com a dindmica do “Marshmallow Challenger”, para a realizagdo da dindmica

dividir os estudantes em grupos de no maximo 4 pessoas e entregar 20 macarrfes tipo
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espaguete, uma bala ou “marshmallow”, 1 metro de fita crepe e 1 metro de barbante, e propor
para 0s grupos a elaboracéo de uma torre.

Apresentar a ferramenta “Design Thinking” e suas etapas de forma objetiva e direta,
apresentando o produto final, que sera desenvolvido pelos estudantes em grupo por profissdes
ou area. E recomendado a utilizacio de exemplos reais, conhecidos pelos estudantes para
familiarizagdo com o assunto.

A proposta deve constar de: Nome da empresa, logomarca ou logotipo, “Slogan”, Missao e
apresentacdo de 5 minutos no maximo por grupo.

Auxiliar os estudantes nos processos de descobrimento, definicdo e desenvolvimento, iniciar o
processo em papel sulfite e recomenda-se o uso do Power Point ou similar para a criacdo das

apresentacoes.

Leitura recomendada ao Facilitador:
- “Design Thinking”, Brown (2008)
- A Caracterizacdo do “Design Thinking” como um Modelo de Inovacdo Mayara e Cauchick

(2015)

Aula 7 — Apresentacéo do Produto Final

A apresentacdo do produto final expositiva devera ser feita pelos grupos e ao término
aberta para as perguntas dos demais, recomenda-se a cronometragem, mas nao a interrupcao da
apresentacdo, caso ultrapasse o tempo, as anotacdes sobre as possiveis sugestdes de melhora
devem ser feitas e guardadas para o proximo moédulo. E muito importante o estimulo a

colaboracéo e participacdo dos estudantes neste processo. Tempo 1h20
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Iniciar a explanacdo sobre o questionario, com explicacdo detalhada sobre cada uma das
habilidades empreendedoras e aplicar o questionario 3 — Q3. Apo6s a aplicacdo do questionario,

guardar em um envelope sem comentar os dados coletados. Tempo 10 minutos.

Sequéncia didatica do Mddulo 3 — “Pitch” e Apresentacao
Tempo previsto:

5 aulas (7,5 horas)

Objetivo Geral:

Produzir uma apresentacdo de no maximo de 5 minutos com “Pitch” de 3 a 4 minutos
para apresentacdo dos integrantes e da empresa com logotipo, “Slogan”, missao e descrevendo
a profissdo escolhida. Apresentacdo de um comercial da empresa de 30 segundos e fechamento
a escolha dos estudantes.

Expectativas de Aprendizagem:
- Estimular e ampliar o conhecimento sobre a comunicacéo direta e objetiva
- Desenvolver técnicas de oratéria e fala e publico.

- Trabalhar de forma colaborativa e cooperativa.

Aula 1 — Supressa Profissional
Planejar uma visita surpresa para os estudantes com um profissional que possa interagir
com os estudantes e principalmente passar licbes de vida e corporativas que agreguem valor.

Tempo 1h30.

Aula 2, 3 e 4 —“Picth”
Apresentar o modelo de “Pitch” e suas variagoes e principalmente sua aplicabilidade e

importancia no mercado de trabalho, realizar as devolutivas de forma expositiva sobre as
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possiveis melhoras das apresentacdes do mddulo anterior e criar o realizar o “Brainstorm” da
apresentacdo com os estudantes, conduzindo para a organizacao da apresentacgdo final, que sera
no ultimo encontro.

Recomenda-se o tempo de 5 minutos para apresentacéo total, com “Pitch ” de 3 minutos
sobre os trabalhos produzidos e ajustados, sem alteracdo das formacGes no Modulo - 2 e a
producdo de um comercial de video no feito no Power Point.

O “Pitch” devera ser trabalhado e ensaiado varias vezes, recomenda-se que seja feito
individual e para todo o grupo durante os ensaios, realizando 0s ajustes necessarios.

Iniciar a explanacdo sobre o questionario, com explicacdo detalhada sobre cada uma das
habilidades empreendedoras e aplicar o questionario 4 — Q4. Apoés a aplicacdo do questionario,

guardar em um envelope sem comentar os dados coletados. Tempo 10 minutos.

Leitura recomendada ao Facilitador:
- Como gerar ideias com mais eficiéncia, Esteves (2018)

- O Pitch (Quase) Perfeito, Spina (2012)



