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Resumo

O presente relato de experiéncia teve como premissa apresentar uma das metodologias ativas
utilizadas ao longo do Curso de Empreendedorismo associado ao Projeto Empreenduca,
realizado em parceria entre uma Universidade Comunitaria e 0 SEBRAE/SC. Apresentou-se a
metodologia ativa utilizada para a conducdo dos modulos, a aprendizagem baseada em projetos,
em seguida descreveu-se as etapas de aplicacdo do método que contemplam a criagdo e o
desenvolvimento da ideia de negdcio por meio de uma ferramenta de planejamento de ideias e
projetos. Apresentou-se a ferramenta Business Model Generation -Canvas utilizada durante o
processo de planejamento e desenvolvimento dos projetos de produtos elaborados pelos
académicos do curso em questdo. A observacdo aconteceu especificamente nos modulos 2 e 3
, onde os académicos deveriam criar, desenvolver e verificar a aplicabilidade real de seus
projetos. Desta maneira foi possivel relatar as implicacGes da utilizacdo da atividade bem como
a aplicabilidade dos projetos elaborados. Percebeu-se que as propostas sdo mercadologicamente
aplicaveis e que duas das cinco propostas serdo levadas para além da sala de aula.

Palavras chave: Relato de Experiéncia, Aprendizagem baseada em projeto;
Empreendedorismo.

1 INTRODUCAO

Quando considerados os processos globais de ensino e aprendizagem, vastamente
utilizados no ensino superior, a atuacao e a criacdo de novos processos de interagdo no ambiente
de sala de aula tem sido alvo de constantes e proficuos debates acerca da importancia da
educacdo na construcao da realidade social de maneira estrita. No centro desta discusséo, e com
papel fundamental de edificacdo da sociedade estdo as Instituicbes de Ensino Superior (IES),
cuja funcdo social estd intimamente associada a formagdo de profissionais qualificados, a
producédo de conhecimentos e potencialidades investigativas diversas (D"ANTOLA, 1992).

Neste contexto, uma IES passa a ser um espaco onde 0s processos de ensino e
aprendizagem associados a pratica docente, sdo capazes de produzir significativas mudancas de
comportamentos, pessoais e sociais, de todos 0s agentes envolvidos nesse processo por meio
de suas capacidades de observar e absorver conhecimentos (FREIRE, 1996), e aplica-los em
sua realidade. E neste contexto que as escolhas do professor, encontram a dificil tarefa de
traduzir uma gama de conhecimentos tedricos em verdadeiras experiéncias de aprendizagem
significativas, traduzindo sua pratica em uma atividade centrada principalmente no ato de
ensinar e de aprender (D"ANTOLA, 1992).

Em outras palavras, cabe ao docente, a responsabilidade da escolha de recursos que
possam propiciar aos académicos um ambiente de aprendizagem e o desenvolvimento de
competéncias, utilizando diferentes estratégias como jogos, exercicios de fixagdo, estudos de
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caso, discussdes em grupo, debates, aulas expositivas, aprendizagem baseada em projetos,
dentre muitas outas, adequando a escolha de determinado recurso pedagdgico a natureza da
disciplina e a realidade por sobre a qual ocorrera a formacdo, facilitando assim o
compartilhamento de conhecimentos e a troca de saberes (GLOECKLER, 2008; SONAGLIO;
GODOI; SILVA, 2012; ALVER et al, 2013).

Quando considerado, o ensino do empreendedorismo, a formacdo estd fortemente
voltada, dentre outros propositos, para desenvolver as competéncias de um tomador de
decisdes, capacitado para a criacdo e desenvolvimento de solucdes aplicaveis dentro e fora do
campo da gestdo, ou seja, a formacédo de um agente ativo de mudangas sociais. Tal caracteristica
pressupbe a utilizacdo de estratégias de ensino que sejam capazes de oferecerem reais
oportunidades para o desenvolvimento de determinadas competéncias direcionadas para o
“saber refletir” e para o “saber agir” (SILVA, 2007; OLIVEIRA, 2014; CORDEIRO; SILVA,
2012).

Este relato tem por objetivo apresentar uma das metodologias ativas utilizadas ao longo
do Curso de Empreendedorismo associado ao Projeto Empreenduca, realizado em parceria
entre uma Universidade Comunitaria de Santa Catarina e 0 SEBRAE/SC. O curso aconteceu ao
longo do ano de 2018.

2 CONCEITUACAO DA ESTRATEGIA

Quando analisados 0s processos de ensino e as situagdes de aprendizagem, de maneira
generalista, por meio do trabalho docente e sua capacidade de interlocucdo dos conteudos
tedricos com a realidade vivenciada para além das paredes da sala de aula, é possivel
compreender que 0 processo educativo pode ser considerado um processo de humanizagao
(PIMENTA; ANASTASIOU, 2014).

Tal observacédo atenta aos processos de aprendizagem pode ser justificada pelo fato de
que os individuos estdo constantemente envolvidos em processos de aprendizagem
predominantemente ativa ao longo da vida. Tais processos se ddo pelo enfrentamento de
desafios considerados complexos em todos os horizontes da vida humana, proporcionando aos
individuos a capacidade de ampliar significativamente as percepcdes relacionadas ao
conhecimento (BACICH; MORAN, 2017).

E entfo tirando proveito de como regularmente as pessoas entdo envolvidas com
processos de aprendizagem, de maneira abstrata, que a possibilidade da criacdo e utilizacéo de
metodologias ativas apresenta grande eficicia e receptividade no ambiente de sala de aula.
Pode-se, entdo, definir uma metodologia ativa como um conjunto de estratégias de ensino
focadas no académico e na construcéo de seu processo de aprendizagem, estando este, sempre
sendo o centro do processo, ou seja, 0 protagonista do processo (BACICH; MORAN, 2017).

Em outras palavras, diferente do ensino tradicional (MIZUKAMI, 1986), quando da
utilizacdo de uma metodologia ativa (ABREU; MASETTO, 1990; ANASTASIOU; ALVES,
2007; MARION; MARION, 2006; PETRUCCI; BATISTON, 2006; MITRE et al., 2008; GIL,
2010; BERBEL, 2011; BORDENAVE; PEREIRA, 2011; BACICH; MORAN, 2017), o
docente ndo esta no centro do processo como o detentor de todo o conhecimento, mas sim o
discente, lhe possibilitando a construcdo de conhecimentos por meio de processos reflexivo-
criticos, aproximando a realidade da prética a subjetividade interpretativa dos conhecimentos
tedricos.

Este envolvimento por parte do académico, nesta proposta de ensino supde que docente
e estudante sdo fundamentais para o éxito do processo de aprendizagem, considerando o
professor um guia no processo de ensino aprendizagem. Ha na teoria uma infinidade de técnicas
que, se bem equilibradas podem ser vastamente utilizadas para a conducéo de uma disciplina.
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Neste relato, especificamente se utilizou a metodologia ativa conhecida por aprendizagem
baseada em projetos ou Project Oriented Learning (MERGENDOLLER; MAXWELL,
BELLISSIMO, 2007; DAVID, 2008; BENDER, 2014; BACICH; MORAN, 2017).

Neste tipo de metodologia, os académicos se envolvem com tarefas construidas para a
resolucdo de um determinado problema ou que busquem desenvolver um projeto ligado a areas
de sua vida cotidiana, ou seja, neste tipo de metodologia ha a preocupacdo de que o individuo
ou a equipe em que eles esta inserido entregue ao final do processo algum tipo de produto que,
nédo precisa necessariamente ser um objeto concreto, podendo ser uma ideia, uma campanha,
uma teoria, ou mesmo um produto concreto (SAO PAULO, 2013).

O modelo de aprendizagem baseada em projetos também propicia aos académicos o
desenvolvimento de competéncias mdltiplas pois tendem a direcionar os esforcos para a
visualizagdo de situacdes interdisciplinares, focadas na tomada de decisdes, assim trabalhando
também, habilidades de pensamento critico e criativo por meio da criacdo de cenarios diversos
para a realizagdo de uma mesma tarefa (BACICH; MORAN, 2017).

E importante ressaltar que, a utilizacdo de uma metodologia ativa relacionada ao
desenvolvimento de projetos, pode suscitar o uso de inimeros modelos de implementacéo da
metodologia, uma vez que 0s projetos variam entre projetos de curta, média e longa duracéo
(podem ser projetos realizados em uma ou duas semanas, ou situacées mais complexas em que
0s projetos sdo desenvolvidos um semestre).

Desta maneira, 0 quadro 1 tem a intencdo de sistematizar os principais modelos
relacionados a aprendizagem baseada em projetos.

Quadro 1 — modelos de aprendizagem baseada em projetos

MODELO DESCRICAO
EXERCICIO-PROJETO | O projeto é aplicado no ambito de uma disciplina
COMPONENTE- O projeto é desenvolvido de modo independente de disciplinas, apresentando-
PROJETO se como uma atividade académica ndo articulada com nenhuma disciplina
especifica.
ABORDAGEM- O projeto se apresenta como uma atividade interdisciplinar, apresentando um
PROJETO elo entre duas ou mais disciplinas.
CURRICULO-PROJETO | Neste caso ndo é possivel identificar uma estrutura relacional entre as
disciplinas em que o projeto esta sendo desenvolvido, pois todas elas dissolvem
seus contetidos passando a estar a servico do projeto e vice-versa.

Fonte: adaptado de Bacich e Moran (2017).

Quando analisadas as informagdes contidas no quadro 1 pode-se verificar que a
metodologia em todos os casos tende a colocar o académico como peca central do processo,
independentemente de sua periodicidade. Fato € que a ado¢do da metodologia de aprendizagem
baseada em projetos, uma metodologia ativa, centrada primordialmente no académico, busca
criar possiveis formas de sensibilizar os estudantes a grande importancia do desenvolvimento
de saberes globais, incitando sempre a reflexao critica acerca das teorias aplicadas. Para tanto
a escolha pelo modelo de aprendizagem, seja ele aplicado somente ao ambiente de sala de aula
ou adotado como componente curricular, tem a tendéncia de criar situacbes em que 0
engajamento estudantil seja consideravelmente maior.

Neste sentido, também € possivel classificar os projetos de acordo com sua funcdo ou
objetivo, sendo possivel classificA-lo como um projeto pedagogico, cientifico ou criativo. O
quadro 2 tem a intencdo de explicitar as caracteristicas em cada um dos casos.
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Quadro 2 — Classificagdo dos projetos de acordo com sua funcdo ou objetivo.

TIPO CARACTERISTICAS
PROJETO Sua finalidade ¢ a de construir algo novo, criativo. O elemento criatividade pode
CONSTRUTIVO estar explicito no processo ou no resultado do projeto
PROJETO O foco deste tipo de projeto estd na pesquisa de uma questdo ou situacdo
INTEGRATIVO utilizando técnicas de pesquisa cientifica.
PROJETO Neste caso o foco esta em responder a questdo do tipo: como funciona? Para que
EXPLICATIVO serve? Como foi construido?

Fonte: adaptado de Bacich e Moran (2017).

Como pode-se perceber no quadro 2, quando classificadas as possibilidades de projeto
de acordo com a funcgé@o ou objetivo facilita-se a visualizacdo do comentado anteriormente
relacionado a sua aplicabilidade e a sua funcdo determinante quando do foco ao
desenvolvimento cognitivo, alicercada pela caracteristica integrativa da metodologia, buscando
explorar uma determinada situacdo de aprendizagem desde seu planejamento até a finalizacao
por meio de atividades diversas contidas ao longo da aplicacéo do projeto (BACICH; MORAN,
2017).

Em resumo, a aprendizagem baseada em projetos tende a envolver a exploracdo
profunda de temas, problemas e questdo sem respostas pre-definidas, baseadas
intencionalmente em situacdes reais com o objetivo de proporcionar situacdes de aprendizagem
construtivas, integrativas e explicativas da realidade, proporcionando em ultima instancia aos
académicos a possibilidade de vislumbrar potenciais &rea de atuagdo profissional
(BLUMENFELD et al., 1991; MARX et al., 1997; HARADA; KIRIO; YAMAMOTO, 2008)

Neste caso em especifico optou-se pela utilizacdo da metodologia uma vez que o curso
aqui explicitado tinha como objetivo o ensino do empreendedorismo por meio da criagdo de
ideias inovadoras e capazes de solucionar problemas reais. No préximo topico serdo descritas
as etapas do processo.

3 DESCRICAO DAS ETAPAS

O curso de empreendedorismo em que a metodologia de aprendizagem baseada em
projetos aconteceu é associado ao Projeto Empreenduca, desenvolvido pela Universidade do
Vale do Itajai, em parceria com o Sebrae/SC com o intuito de fomentar o ensino e a préatica do
empreendedorismo nas comunidades em que a Universidade tem foco predominante de
atuacdo. Para tanto foram convidados alunos regulares e egressos dos mais variados cursos da
instituicdo para comporem turmas com este propésito, € como resultado os mesmos
apresentariam seus projetos perante uma banca avaliadora, responsavel por julgar a viabilidade
de seus projetos e possivel receptividade de investidores em potencial.

O curso foi segmentado em 4 mddulos especificos com objetivo de conscientizar sobre
a importancia do empreendedorismo como ferramenta de desenvolvimento econémico e
criacdo de oportunidades, mas também como ferramenta fundamental para a resolugdo de
determinados problemas da sociedade como um todo. Neste focaremos nos moédulos 2 e 3
ministrados pelos autores deste, especificamente na turma do curso ministrado no Campus da
Universidade situado no municipio de Biguacu, municipio da Grande Florianépolis. Cabe aqui
ressaltar que o médulo 1 do curso versa somente sobre 0s conceitos introdutdrios a disciplina
de empreendedorismo e tem a intencdo de criar bases conceituais concretas para a aplicagéo da
metodologia de aprendizagem baseada em projeto.

Como caracteristica predominante o Curso de empreendedorismo tem como seu
fundamento a aplicacdo da metodologia ativa de aprendizagem baseada em projeto, onde os
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académicos devem ao final do curso apresentarem em uma cerimonia formal o resultado do
trabalho ao longo dos médulos do curso.

Neste relato, especificamente tratar-se-a dos médulos 2 e 3 do curso, preocupados
predominantemente em estimular a criagdo de uma proposta de projeto, verificar sua
aplicabilidade e receptividade junto ao potencial publico consumidor.

No proximo tdpico serdo apresentadas as etapas pelas quais os académicos foram
conduzidos e as percepcdes dos docentes acerca da atividade.

4 DISCUSSAO E RESULTADOS

Nesta primeira etapa, os académicos foram divididos arbitrariamente em 5 grupos de
trabalho. Em primeiro momento, fora apresentado aos académicos videos diversos selecionados
demonstrando o impacto social positivo de ideias e negdcios inovadores e suas repercussoes
nas mais diferentes esferas da sociedade.

Em segundo momento, foram provocados a pensar em situacfes cotidianas em que
percebessem problemas potenciais e cujas solucdes fossem objetos ou produtos
disponibilizados para um determinado mercado consumidor. Neste ponto da atividade, foram
entregues pelo professor uma caixa de materiais contendo elementos que permitissem aos
alunos usarem da criatividade para a construcdo de prototipos que seriam posteriormente
apresentados a classe como uma forma de discutir a utilidade e potencialidade dos produtos.

Foram disponibilizados palitos de madeira, cartolinas, elasticos, tintas, canetas
coloridas, cola, canudos de papel, barbante, pratos de papel, dentre outros materiais que
pudessem contribuir para o processo criativo. Quando da finalizag&do da atividade, os projetos
foram apresentados, e por meio de um brainstrorming, os académicos tiveram a oportunidade
de analisarem de maneira critica suas produgdes e as dos colegas.

Na segunda etapa, fora proposto aos académicos que desenvolvessem um planejamento
preliminar de todos 0s recursos necessarios para que seus produtos fossem efetivamente
tangibilizados. Para tanto, buscou-se utilizar uma versdo simplificado da ferramenta Business
Model Generation — Canvas (OSTERWALDER; PIGNEUR, 2010). A ferramenta em sua
versdo completa apresenta uma estrutura relativamente mais complexa, permitindo que o
desenvolvedor possa verificar elementos chave do negdécio em questdo, tais como a
segmentacdo de clientes e mesmo 0s elementos necessarios para obtencdo de recursos humanos
e financeiros para a viabilizacdo da ideia. A figura 1 tem a intengdo de demonstrar o0 modelo
utilizado nesta etapa do processo.
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Figura 1 — Business Model Generation — Canvas Simplificado

SIMPLE CANVAS

@uemn pode me ajudar? 0 gue eu precizo? Minha ideia, Pra quem?

4
—>

Como eu vou conseguir o que eu preciso? Como vou saber se deu certo?

Fonte: adaptado de Osterwalder e Pigneur (2010).

Depois de preenchido o quadro, os académicos tiveram novamente a oportunidade de
compartilhar seus achados com a turma e verificar quais oportunidades deveriam ser
reformuladas ou quais poderiam ser perseguidas como efetivas ideias de negdcio. A utilizacéo
de uma versdo simplificada do modelo neste momento se da em virtude do processo de
desenvolvimento preliminar, como uma maneira de conhecer como trabalhar a sistematica do
modelo e propiciando uma viséo relativamente mais critica da ideia trabalhada. Ou seja, de
maneira simplificada os académicos tiveram a oportunidade, por meio das respostas as
perguntas sugeridas no modelo simplificado, de refletir sobre a obtengdo de recursos e o
mercado consumidor dos projetos em desenvolvimento.

Tendo entdo, sido trabalhada a criacdo de um produto, desenvolvimento de um protétipo
e em seguida a verificagdo dos elementos bésicos necessarios para a realizagdo efetiva do
projeto a ser desenvolvido nos modulos subsequentes.

Em terceiro momento, j& munidos de seus prototipos e planejamento preliminar do
produto a ser desenvolvido, os académicos foram questionados com relacéo a problematica que
seus produtos deveriam solucionar. Tal momento se justifica quando da reflexdo necessaria
relacionada ao projeto quando do preenchimento do Business Model Generation — Canvas, e
seu direcionamento para a verificacdo da real proposta de valor oferecida pelo produto ou
servico em desenvolvimento (DORNELAS et al., 2015).

A discussao acerca da proposta de valor relacionada ao produto foi realizada nos
pequenos grupos e, em seguida ampliada para o grande grupo na tentativa alicercar as ideias
nas percepcOes de todos os individuos envolvidos no processo de criagdo e desenvolvimento de
suas propostas de produto. Quando questionados com relacdo a capacidade de seus produtos
efetivamente oferecerem uma resposta satisfatoria para um problema percebido na realidade, 2
das 5 equipes optaram por iniciarem novamente seus processos, uma vez que tais produtos ndo
condiziam com a realidade sugerida para a realizacéo da atividade proposta.

Tendo entdo, todas as equipes novamente no mesmo ponto de desenvolvimento,
procedeu-se a formulacdo de pequenas apresentagdes na intencdo de que todos pudessem
auxiliar na construcéo e elaboracdo dos projetos em desenvolvimento. Para a construcdo da
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ideia de maneira global fora utilizada a ferramenta Business Model Generation — Canvas
integralmente (OSTERWALDER; PIGNEUR, 2010)

Apds a construcdo da ideia de negdcio, o processo de construcdo colaborativa, embora
ndo seja comum entre equipes trabalhando em projetos diferentes se fez necessaria para a
validacao das ideias dentro de um ambiente controlado de interacdo, a sala de aula e, serviu
como uma das etapas fundamentais para a compreensao, por parte dos académicos, da eficiéncia
da metodologia de aprendizagem baseada em projeto (BACICH; MORAN, 2017).

Uma vez tendo as propostas sido validadas em sala de aula, os alunos foram a campo
com a intencdo de, por meio de um instrumento de pesquisa, validar a aceitacdo de seus
produtos por parte do mercado consumidor.

De maneira geral, pode-se perceber por parte dos académicos um engajamento
relacionado do desenvolvimento e planejamento de seus projetos. Tal engajamento resultou em
ideias plausiveis e verdadeiramente aplicaveis, resultados estes verificados quando da
apresentacdo dos resultados das pesquisas por eles desenvolvidas com o publico potencial.
Outro elemento significativo observado ao longo da aplicacdo da metodologia foi a capacidade
de criacdo de um verdadeiro espirito de equipe entre os académicos envolvidos em cada um dos
cinco projetos desenvolvidos simultaneamente, bem como um espirito de cooperacao entre as
equipes, embora, em dada medida, fossem todos concorrentes entre si.

Tais caracteristicas observadas vdo ao encontro do explicitado na teoria acerca da
metodologia de aprendizagem baseada em projeto, cujas funcGes é estimular o aprendizado por
meio da cooperacdo e colaboracao ao longo do desenvolvimento de projetos de curto, médio e
longo prazos (BACICH; MORAN, 2017).

5 CONSIDERACOES FINAIS

Este relato teve por objetivo apresentar uma das metodologias ativas utilizadas ao longo
do Curso de Empreendedorismo associado ao Projeto Empreenduca realizado em parceria entre
uma Universidade Comunitéria de Santa Catarina e 0 SEBRAE/SC.

Ao longo do curso optou-se pela utilizacdo da metodologia de aprendizagem baseada
em projetos, com o objetivo de integrar o pensamento empreendedor a capacidade de obtencdo
de respostas a problemas comumente enfrentados pela sociedade. Neste relato explorou-se a
aplicacdo da metodologia para a criagéo e desenvolvimento de um produto que pudesse ser
comercializado. Para tanto, foram desenvolvidas ideias de produtos com a utilizagdo da
ferramenta de desenvolvimento de neg6cio Business Model Gereneration — Canvas
(OSTERWALDER; PIGNEUR, 2010).

Os produtos foram desenvolvidos e as ideias validadas com o potencial publico
consumidor. Para os docentes envolvidos no processo considera-se a aplicagdo da metodologia
enriquecedora e verdadeiramente criadora, contudo, como toda metodologia ativa, em estando
0 académico no centro do processo de aprendizagem, cabe ao docente a tarefa de sensibilizacdo
dos alunos para que facam previamente as leituras necessarias para a compreensao da
metodologia ativa de ensino.

Com relacdo a qualidade e a validade das ideias constituidas ao longo dos médulos 2 e
3 do Curso de Empreendedorismo do Campus Biguagu, pode-se dizer que todas as cinco
propostas sdo mercadologicamente viaveis e que duas das cinco equipes de trabalho pretendem
perseguir seus modelos de negocio fora da sala de aula.
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