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DISCIPLINA DE EMPREENDEDORISMO E INOVACAO

A UNIFIMES, por meio da Diretoria de Inovacdo e Empreendedorismo (DIE), desenvolveu uma
proposta pedagogica integrada para a disciplina “Empreendedorismo e Inovacdo”, alinhada a
metodologia EBL — Entrepreneurship-Based Learning.

Esta proposta une ensino, extensdo e pesquisa de forma indissociavel, fomentando o
protagonismo estudantil, o uso de ferramentas digitais € o compromisso com os Objetivos de
Desenvolvimento Sustentdvel. A disciplina ¢ aplicada em diversos cursos da instituicdo, com atividades
praticas, produ¢do de resumos cientificos, participacdo em eventos e desenvolvimento de projetos com
impacto social.

O manual docente, disponivel abaixo, ¢ fruto de trabalho colaborativo entre professores que,
semestre a semestre, atualizam as praticas e constroem uma jornada de aprendizagem empreendedora
comprometida com a transformacdo local e regional.

Link: https://unifimes.edu.br/inovacao_empreendedorismo/
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PREFACIO

Esforco Docente

A disciplina de Empreendedorismo e Inovacao da UNIFIMES ¢ resultado de um esfor¢o continuo
de professores comprometidos com a formacao cidada e protagonista de nossos estudantes. Desde 2023,
docentes de diferentes cursos vém se reunindo para discutir, aplicar e evoluir uma proposta pedagogica
comum, que respeita a identidade de cada area do conhecimento, mas compartilha o desafio de formar
egressos com DNA empreendedor.

Esses professores planejam, testam, avaliam, refazem e compartilham praticas a cada semestre,
nutrindo uma cultura colaborativa em torno do ensino, da extensdo e da pesquisa aplicada. Esta
publicacdo representa um marco institucional nesse processo, ao consolidar uma proposta estruturada de
ensino por meio da EBL — Aprendizagem Baseada em Empreendedorismo, em sintonia com os ODS' da
ONU, com o PDI da UNIFIMES e com as diretrizes da Resolugdo CNE/CES n°® 7/2018.

Mais do que ensinar sobre empreender, buscamos formar sujeitos comprometidos com suas
familias, comunidades e o0 bem comum — cidaddos que ousam, que sonham e que realizam.

Este manual contou com apoio técnico da Inteligéncia Artificial ChatGPT (OpenAl), utilizada
para organizac¢do textual, checagem de fontes, curadoria de metodologias e clareza pedagogica. A 1A foi

aplicada como ferramenta de apoio criativo e nao substituiu a autoria humana.

' Os ODS fazem parte da Agenda 2030, langada pela ONU em 2015.



MANUAL DOCENTE DA DISCIPLINA DE EMPREENDEDORISMO E INOVACAO

UNIFIMES - Diretoria de Inovagdo e Empreendedorismo - Versao 2025-2.

APRESENTACAO

A disciplina “Empreendedorismo e Inovagao” da UNIFIMES representa uma resposta estratégica
aos desafios contemporaneos da formagdo superior. Alinhada a Portaria UNIFIMES n° 012/2021 e ao
PDI 2021-2025, ela integra os valores institucionais de inovagdo, inclusdo, sustentabilidade e
empreendedorismo, com enfoque pratico e interdisciplinar.

Este manual tem como objetivo orientar a aplicacdo da disciplina de Empreendedorismo e
Inovacdo nos cursos da UNIFIMES, com base na metodologia da Aprendizagem Baseada em
Empreendedorismo (EBL)?. A proposta ¢ garantir uma experiéncia prética, reflexiva e conectada a
realidade, utilizando metodologias ativas, ferramentas digitais, eventos institucionais e incentivo a
producao académica.

Imagine uma sala de aula onde o estudante nao receba uma receita pronta, mas sim uma pergunta
real para resolver. Um desafio que poderia surgir na sua casa, na sua cidade ou no seu bairro. E se, em
vez de apenas estudar para passar numa prova, vocé fosse convidado a criar algo 1til, que pode realmente
ajudar alguém de verdade? Ou seja, que pudesse melhorar a vida de alguém?

Essa ¢ a proposta desta disciplina. E ela se baseia numa metodologia chamada Aprendizagem
Baseada em Empreendedorismo (EBL). Parece complicado? Mas nao é. Ela nasceu da unido de duas
ideias: aprender resolvendo problemas do mundo real (isso vem do PBL — Problem-Based Learning) e
aprender agindo como um empreendedor, alguém que vé um problema, busca solugdes, testa hipdteses e
melhora sua ideia com base no que as pessoas realmente precisam. E, ao contrario do que alguns
imaginam, empreender ndo ¢ apenas abrir empresa ou ganhar dinheiro. Aqui, empreender ¢ abrir
caminhos para resolver desafios da sociedade com ética, criatividade e empatia.

No lugar de so copiar anotacdes do quadro, vocé estimula os alunos a pesquisar, conversar com
gente de verdade, criar prototipos, apresentar ideias e testar se elas fazem sentido para outras pessoas. O
estudante vai usar 1A, criar videos, aplicar enquetes, montar seu plano de negocio e até se apresentar
como em um show de talentos... s6 que com ideias empreendedoras!

A gente quer que estudantes aprendam como resolver problemas reais com criatividade, ética e
responsabilidade, usando o que sabem para melhorar o lugar onde vivem. E que, no final, eles vejam que
podem mais do que imaginam.

Tudo comeca 14 atrds, nos anos 1960, quando um médico chamado Howard Barrows percebeu
que os alunos aprendiam melhor ndo quando decoravam, mas quando tentavam resolver problemas reais.
Nascia assim a Problem-Based Learning (PBL) ou seja, a aprendizagem baseada em problemas. No
comego, era s para a Medicina. Mas a ideia foi tdo boa que logo se espalhou para outras areas.

Agora, imagine essa ideia ganhando uma nova roupa. Nao mais apenas resolver problemas para
aprender, mas resolver problemas para transformar. Com impacto, com propdsito, com coragem. Isso ¢
a EBL — Entrepreneurship-Based Learning.

Se o PBL nos convida a identificar o que esta errado, a EBL nos convida a montar uma barraca
de limonada e descobrir como torné-la acessivel até para quem ndo tem dinheiro para pagar.

Inspirada em Kolb (1984) com seu ciclo da aprendizagem experiencial, fortalecida por Blank
(2013) e seu conceito de “Customer Development”, alinhada a Startup Enxuta de Eric Ries (2012) e
fundamentada no Business Model Canvas de Osterwalder e Pigneur (2010), a EBL que propomos aplicar
aqui na UNIFIMES vai além dos negdcios: ela se conecta ao territorio € as causas sociais. Aqui, 0s

2 Conceito adaptado de Blank e Dorf (2012) e Dornelas (2018), aplicando principios do empreendedorismo na pratica docente.



estudantes sdo chamados desde o primeiro dia a pesquisar, dialogar, validar ideias, aplicar a IA de forma
ética, produzir conteidos digitais e testar solugdes que fagam sentido para a vida das pessoas.

Em 2025, por exemplo, nossos alunos ndo apenas participaram de feiras e eventos, mas foram
protagonistas na organizacao da primeira Plendria de Inclusdo da UNIFIMES, realizando vivéncias com
cadeiras de rodas, desafios de acessibilidade e escuta ativa da comunidade. Mais do que isso: estudantes
de Direito elaboraram um abaixo-assinado com base na Lei de Iniciativa Popular, propondo a criagdo do
Conselho Municipal da Pessoa com Deficiéncia em Mineiros, como forma de mobilizar o poder publico
para a inclusdo real.

Esse ¢ o espirito da disciplina: ensinar o que transforma. E transformar exige mais do que
planilhas: exige sensibilidade com as dores do outro, escuta ativa e coragem para agir.

Aqui na UNIFIMES, empreender também significa incluir quem esta fora, ouvir quem nunca foi
ouvido, e propor caminhos sustentaveis e justos para quem mais precisa.

E isso que a torna tdo especial. Almejamos despertar em nossos alunos ndo apenas pensar como
empreendedores: levar eles a agirem como tal, assimilar o comportamento empreendedor, desde o
primeiro dia de aula. Investigar problemas do cotidiano, validar dados, criar solugdes com apoio da IA,
apresentar pitchs, participar de feiras e, no fim, deixar uma marca no mundo — mesmo que pequena,
mesmo que seja so a ideia de que sdo capazes.

E o melhor? Tudo isso esta alinhado com o Projeto de Desenvolvimento Institucional (PDI) da
UNIFIMES (2021-2025), que reconhece o empreendedorismo social e a inovagao cidada como pilares
da formagdo superior. Além disso, atendemos as exigéncias da Resolu¢do CNE/CES n°® 7/2018, que
estabelece a integracdo entre ensino, pesquisa € extensdo, € aos Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel da ONU, com destaque para o ODS 4 (educagao de qualidade), ODS 8 (trabalho decente),
ODS 9 (inovag¢do), ODS 10 (redugdo das...

Essa abordagem também dialoga diretamente com o compromisso da UNIFIMES com o
desenvolvimento regional, consolidando-se como uma das estratégias que integram extensao
universitaria, responsabilidade social e a formagao cidada, com vistas a promocao da qualidade de vida
e do bem-estar da populacgao.

A disciplina de “Empreendedorismo e Inovagdo” que vocé vai aplicar (ou cursar) ¢ uma
experiéncia viva. E curricular, mas é também extensao, pesquisa, impacto. E cada aula, cada canvas, cada
feedback faz parte de algo maior: formar cidadaos criativos, €ticos, capazes de mudar a realidade.

Por isso, este manual ¢ mais que um roteiro de aula. E um convite a ensinar com coragem e
aprender com propdsito, portanto, ndo é apenas um conjunto de aulas. E um convite a ensinar com
coragem, a olhar para o empreendedorismo como forma de justi¢a social, e a formar cidaddos criticos,
criativos € comprometidos com um futuro melhor — para todos.

O manual esté estruturado por aulas (100 minutos cada — total de 18 aulas), abrangendo conteudos
conceituais, praticas interativas, sugestoes de dindmicas, trechos tedricos, referéncias e instrumentos de
avaliacdo formativa. Ao final, inclui-se uma planilha de acompanhamento avaliativo e sugestdo de
encerramento comemorativo.

Quadro 1 - Panorama Geral da Disciplina: Etapas e Aulas

| Etapa da Jornada Empreendedora || Aulas Correspondentes |
|Intr0du<;ﬁo e Sensibilizagdo ||Au1as la3 |
|Mapeamento de Problema e Solugdo ||Aulas 4a6 |
|Modelagem de Negocio (Canvas — BMC) ||Au1as 7al0 |
|Viabilidade Financeira e Marketing ||Aulas 11al3 |
|Escrita Cientifica e Comunicagdo ||Aulas 14alé6 |
|Validag?10, Pitch e Encerramento ||Au1as 17e 18 |




Este manual na UNIFIMES foi elaborado de forma colaborativa pelos professores da disciplina
de empreendedorismo e inovagdo, com base nos principios da Aprendizagem Baseada em
Empreendedorismo (EBL), a fim de inspirar, apoiar e orientar os docentes na conducgdo da disciplina
Empreendedorismo e Inovagao — UNIFIMES 2025/2.

A disciplina tem como proposta fomentar o protagonismo estudantil, a pratica extensionista, a
experimentacdo e a constru¢do de solugdes reais para problemas contemporaneos, considerando os
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), os valores da UNIFIMES e o engajamento com o
ecossistema local.

O papel do professor ¢ essencial como facilitador € mentor. Estimular o entusiasmo, cultivar a
curiosidade e proporcionar espacos seguros para criagdo e validacdo sdo compromissos-chave. A
comunicacao entre docentes ¢ fundamental para o sucesso coletivo da disciplina. Por isso, sugerimos que
este manual seja lido em conjunto, avaliado e constantemente aprimorado com base nas experiéncias
praticas.

Rede Docente de Empreendedorismo UNIFIMES

Com o objetivo de promover o intercambio de experiéncias, boas praticas e apoio mutuo entre
docentes que aplicam a disciplina “Empreendedorismo ¢ Inovagao”, foi criada a comunidade “Rede
Docente de Empreendedorismo UNIFIMES” no WhatsApp. Essa comunidade ¢ um espago aberto
para trocas pedagogicas, sugestoes metodologicas, compartilhamento de materiais e atualizagdo continua
sobre a  proposta da  Aprendizagem  Baseada em = Empreendedorismo  (EBL).
Professores interessados em participar podem acessar diretamente o grupo por meio do link:

https://chat.whatsapp.com/KEhPvjCGaCl1vPwzBEketS

Também ¢ possivel solicitar o link ou mais informagdes pelo e-mail institucional:
inovacao@unifimes.edu.br ou pelo WhatsApp da Diretoria de Inova¢do ¢ Empreendedorismo.

Este material ¢ de uso livre para fins educacionais. Caso sua instituicdo deseje aplicar a
metodologia apresentada, recomendamos entrar em contato com a Diretoria de Inovagdo e
Empreendedorismo da UNIFIMES para troca de experiéncias e aprimoramento conjunto.

Este manual busca detalhar a aplicagdo das aulas com base no plano de ensino, incluindo
principios estratégicos e conceituais das obras:

ALMEIDA, M. B.; QUEIROZ NETO, J. P. Aprendizagem baseada em empreendedorismo: perspectivas e experiéncias.
Revista de Educagdo Empreendedora, v. 5, n. 2, p. 45-60, 2019. Disponivel em:
http://repositorio.ifam.edu.br/jspui/bitstream/4321/322/1/Aprendizagem%20baseada%20em%?20empreendedorismo.pdf.
Acesso em: 19 set. 2024; 10:25h.

BARON, R. A.; SHANE, S. A. Empreendedorismo: uma visdo de processo. Sao Paulo: Cengage Learning, 2007.
(Reimpressao: 2015). — Link para Acesso:
https://fenix.isutc.ac.mz/isutc/downloadFile/1130705975247655/EMPREENDEDORISMO_UMA_VISAO DO_PROCES
SO_E.pdf?utm_source=chatgpt.com

BLANK, S.; DORF, B. The startup owner's manual: the step-by-step guide for building a great company. Pescadero, CA:
K&S Ranch, 2012.

CHIAVENATO, 1. Empreendedorismo. dando asas ao espirito empreendedor. 4. ed. Barueri, SP: Manole, 2012. — Link
para Minha Biblioteca:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788597028089/epubcti/6/2%5B%3Bvnd.vst.idref%3Dcover%5D!/4
12/2%4051:2.

DORNELAS, J. C. A. Empreendedorismo: transformando ideias em negocios. 5. ed. Rio de Janeiro: Empreende/LTC,
2014. — Link para Minha Biblioteca:


https://chat.whatsapp.com/KEhPvjCGaCl1vPwzBEketS

https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9786559774531/epubcfi/6/18[%3Bvnd.vst.idref%3Dcontents]!/4/346
/2.

OSTERWALDER, A.; PIGNEUR, Y. Business model generation: inova¢do em modelos de negocios. Rio de Janeiro: Alta
Books, 2010. — Link para Minha Biblioteca:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9786555204605/pageid/0.

RIES, E. 4 startup enxuta: como os empreendedores atuais utilizam a inovag¢do continua para criar empresas
extremamente bem-sucedidas. Rio de Janeiro: Intrinseca, 2012. — Link para Acesso: https://s-inova.ucdb.br/wp-
content/uploads/biblioteca/a-startup-enxuta-eric-ries-livro-completo.pdf?utm_source=chatgpt.com
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PLANO DE ENSINO DA DISCIPLINA
EMPREENDEDORISMO E INOVACAO - 2025/2

EMENTA INSTITUCIONAL

Empreendedorismo: conceitos e defini¢des. Perfil e caracteristicas do empreendedor. Habilidades
e competéncias necessarias aos empreendedores. Importancia do Empreendedorismo para sociedade.
Identificacdo de oportunidades de negdcios. Conceitos e definicdes sobre crises e oportunidades.
Recursos Tecnoldgicos na criagao de novos negocios. Ferramentas e planilhas na elaboragdo do plano de
negocios. Empreendedorismo na era do Comércio Digital. Elaboragdo do Plano de Negdcio. A estrutura
do Plano de Negocio. Plano de Marketing. O Plano Financeiro.

OBJETIVO GERAL

Capacitar os académicos no desenvolvimento de uma mentalidade empreendedora, permitindo-
lhes identificar oportunidades, validar hipoteses de negocios de forma agil, aplicar técnicas inovadoras
na criacdo e gestdo de empreendimentos e compreender os impactos do empreendedorismo na sociedade
¢ no ambiente organizacional.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Apresentar conceitos e aplicacdes do empreendedorismo em diferentes contextos
(negdcios tradicionais, startups e impacto social);

e Desenvolver habilidades empreendedoras como resolu¢do de problemas, criatividade,
resiliéncia e pensamento critico;

e Aplicar metodologias modernas, como Lean Startup, Design Thinking e MVP?, para
validacao de ideias;

e Incentivar o uso de ferramentas tecnologicas e modelagens financeiras para estruturar
negocios viaveis;

e Promover a experimentagdo e interacdo com o mercado por meio de testes reais de
validacao de solucgdes;

e Fomentar a participa¢cdo em eventos académicos e feiras de empreendedorismo;

e Estimular a publicacdo de artigos e projetos para fomentar o ecossistema empreendedor
na UNIFIMES.

PERFIL DO EGRESSO ESPERADO NA DISCIPLINA

A disciplina de Empreendedorismo e Inovagdo visa contribuir, de forma transversal e pratica,
para a formagdo de um egresso com:
e Comportamento Empreendedor: capacidade de se manter disciplinado, entusiasmado, perseverante,
leal, constante e comprometido com metas e resultados mesmo diante de incertezas.
e Iniciativa e Lideranca: postura ativa frente a problemas, com habilidade de mobilizar pessoas,
recursos ¢ ideias para transformar realidades.

3 Conceito central no desenvolvimento 4gil de produtos, conforme Blank e Dorf (2012).
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e Criatividade com Responsabilidade: habilidade de propor solugdes inovadoras com senso critico,
alinhadas aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel e a ética crista e social.
e Resiliéncia e Adaptabilidade: preparo emocional e técnico para lidar com erros, mudangas de rota e
desafios tipicos de ambientes inovadores.
e Consciéncia de Impacto: visdo ampliada sobre o papel do empreendedor no desenvolvimento
regional, inclusdo produtiva e sustentabilidade.
Essa formacgao integra competéncias técnicas € comportamentais, pois mais importante do que
saber o que fazer, & desenvolver o como agir de maneira empreendedora, comprometida e
transformadora.

ESTRATEGIAS DE AVALIACAO

A avaliacao da disciplina de Empreendedorismo e Inovagao sera realizada de forma continua e
processual, em consonancia com os principios da Aprendizagem Baseada em Empreendedorismo (EBL),
priorizando o engajamento, a colaboracao, a criatividade e a aplicacdo pratica do conhecimento.

Os principais instrumentos avaliativos incluem:

1. Participacdo ativa nas aulas e atividades em grupo: envolvimento nas discussdes, dindmicas,
apresentacdes e construcio do projeto de solucdo empreendedora.
2. Entregas parciais e prototipos intermedidrios: apresentagdes de pitchs, mapas de problemas,
modelagem Canvas®, valida¢do de hipoteses, videos ou protétipos.
3. Produto final obrigatorio (escolher uma das opgoes abaixo):
o Participagdo no Prémio UNIFIMES de Inovacdo e Empreendedorismo 2025, com entrega
formal do projeto na plataforma do evento, apresentacdo em pitch e entrega de materiais
exigidos pelo regulamento; ou

o Submissdao de resumo simples para a Semana Universitaria (Edital 004/2025/PROEPE),
relatando a proposta desenvolvida durante o semestre, conforme modelo de publica¢do do
evento.

Observacao: O grupo que participar do Prémio UNIFIMES nao precisa submeter o resumo a
Semana Universitaria, pois o pitch do evento ja servird como avalia¢do final pratica. O professor deve
acompanhar esse processo e orientar os alunos em ambas as modalidades.

4. Autoavaliagdo e avaliagdo entre pares: promovidas em momentos estratégicos ao longo da
disciplina, visando desenvolver o senso critico, empatia e responsabilidade coletiva.

Critérios orientadores sugeridos:

| Critério || Peso Sugerido (%) |
|Participagéo € engajamento ||20% |
|AtiVidades intermedidrias ||30% |
|Produto final (pitch ou resumo) ||40% |
|Aut0 e coavalia¢do ||10% |

A disciplina sera dividida em dois bimestres (com duracdo aproximada de 9 semanas cada). Ao
final de cada bimestre, sera atribuida uma nota de 0 a 10. A média final serd composta da média aritmética
simples das duas notas bimestrais. Para aprovacao, o aluno deve atingir média igual ou superior a 6,0 e
frequéncia minima de 75%.

Caso a média final seja inferior a 6,0, serd ofertada uma Prova Substitutiva, com nota de 0 a 10.
A nova média sera recalculada, substituindo a menor nota bimestral pela nota da prova.

Avaliacido por Bimestre

4 Modelo desenvolvido por Osterwalder e Pigneur (2010), utilizado amplamente como ferramenta de modelagem de negdcios.
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1° Bimestre:
e Participacdo e atividades em sala (individuais ou em grupo): 30%
e Avaliagdes praticas e tedricas (provas ou projetos): 50%
e Producdo e submissdo de publicacdo em evento (coloquio ou semana universitaria): 10%
o Frequéncia, autoavaliagdo e engajamento: 10%
2° Bimestre:
e Participacdo no Coloquio/Semana Universitaria: 50%
e Produgdo de artigo académico adaptado para publicacdo: 20%
e Avaliagdes do professor (pitchs, mentorias, envolvimento): 30%

Todos os instrumentos estdo descritos no plano por aula e garantem coeréncia entre o ensino, a
extensao e a avaliacdo.

Nota ao professor: Recomenda-se registrar todas as atividades e entregas no sistema académico
e manter copias digitais dos materiais. Estimule os alunos a reconhecerem o valor da entrega real para a
comunidade ou mercado, indo além da nota.

A disciplina sera avaliada de forma continua e formativa, com base na participagao dos alunos
nas atividades propostas, entregas praticas e capacidade de trabalhar em equipe, refletir criticamente ¢
aplicar os conceitos aprendidos.

O semestre sera dividido em dois bimestres, cada um valendo nota de 0 a 10. A média final sera
a média aritmética simples das duas notas. Para aprovacdo, o aluno devera obter média final igual ou
superior a 6,0.

Caso a média final seja inferior a 6,0, o aluno podera realizar prova substitutiva (de 0 a 10), cujo
valor substituird a menor das duas notas bimestrais. Apos essa substitui¢ao, sera recalculada nova média.

Cada bimestre utilizara mais de um instrumento de avaliagao, tais como:

e Produgdo escrita individual ou em grupo (atividades em aula, fichamentos, resumos, quadros);

o Atividades praticas e apresentagdes orais (como pitchs € seminarios);

e Participagdo em eventos institucionais (como o Prémio UNIFIMES e a Semana Universitaria);

o Elaboragdo ¢ submissdao de resumo simples com base nas propostas desenvolvidas em aula

(modelo fornecido no manual).

Importante: Todos os alunos deverdo, obrigatoriamente:

e Submeter um resumo simples com base na ideia desenvolvida, que podera ser enviado para
publicagdo na Semana Universitaria (caso ndo participem do Prémio UNIFIMES); ou

o Estudantes que ndo participarem do Prémio UNIFIMES deverdo, obrigatoriamente, submeter um
resumo simples de sua proposta a Semana Universitéria, seguindo o edital vigente, como critério
de avaliacdo parcial.

e A submissao de trabalhos académicos na Semana Universitaria, sera realizada no periodo de

07/07 a 08/09/2025 até as 23h59 (Sexta Semana de Aula).

Professores devem reforcar com os alunos, desde as primeiras aulas, os prazos de submissao e as
orientagdes especificas para cada caso. Recomenda-se reservar ao menos 10 minutos em sala, nas aulas
da 7* a 12* semana, para atualizar os estudantes sobre:

e O cronograma do evento,
e O andamento dos resumos,
e E os critérios avaliativos.

METODOLOGIA DA DISCIPLINA

A disciplina segue uma abordagem pratica e dindmica, utilizando metodologias ativas para tornar
o aprendizado mais significativo. Realizar os encontros conduzidos de forma interativa, combinando
aulas expositivas, estudos de caso, workshops e dindmicas praticas.
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PLANEJAMENTO DE CONTEUDO

Entre as estratégias didaticas, destacam-se:
e Pitch inicial em todas as aulas — Cada grupo apresenta, em 1 a 3 minutos, a evolucao de
seu projeto desde a tultima aula. Isso permite treinar oralidade, reforcar aprendizado

progressivo e promover avalia¢do formativa.

e Desenvolvimento progressivo do projeto — Os alunos trabalham em grupos para criar e
validar ideias de negdcios, utilizando ferramentas como BMC, MVP e Design Thinking.

e Aprendizagem baseada em problemas — Os estudantes exploram desafios reais para
encontrar solugdes inovadoras, garantindo a conexao entre teoria e pratica.

e Uso de tecnologia e IA — Os alunos sdo incentivados a utilizar Inteligéncia Artificial para
pesquisa e validacao de ideias, sempre com uso ético e estruturado.

Data Contetido Metodologia Pre?tl‘ca Car,gz.l Classificacio
Supervisionada Horaria
Aula | Empreendedorismo: conceitos, Apresentagdo Dinamica de 2 Aula
01 importancia ¢ inicio da jornada interativa apresentagdo Expositiva
Aula | Perfil empreendedor e inovagdo Roda de conversa Debate sobre perfis | 2 Estudo de caso
02 como habilidade estratégica
Aula | Crises e oportunidades: abertura Estudo de Caso Estudo de caso 2 EBL/PBL
03 para novos negocios com apoio da
tecnologia
Aula | Identifica¢do de oportunidades e Brainstorming, Construcao de 2 Aula
04 dores do mercado Design thinking mapa mental Expositiva
Aula Vali’dggﬁo de oportunide.ld.es .de Dinamica ativa Identificacio de 2 Sala d.e aula
05 negocio - ferramentas digitais oportunidades invertida
Aula | Revisdo diagnostica Canvas Exercicio com 2 Estudo de caso
06 Colaborativo ferramentas
Aula | Plano de negdcio em Canvas: Construgdo guiada | Preenchimento do | 2 Trabalho
07 estruturacdo enxuta de negdcios Canvas pratico
Aula | Prototipagem, criagdo de MVP com | Producédo guiada, Analise critica do 2 Seminario
08 recursos tecnoldgicos e ferramentas | Mentoria orientada | Canvas
visuais
Aula | Aprimoramento ¢ validacdo final da | Seminario Analise critica de 2 EBL/PBL
09 solucdo empreendedora avaliativo modelos
Aula | Plano de marketing: comunicagéo PBL/EBL (aprend. | Elaboragdo MVP 2 Projeto
10 estratégica e posicionamento de prob.) experimental
mercado
Aula | Plano financeiro ¢ viabilidade PBL/EBL (Trab. Producdo de 2 Estudo de caso
11 econdmica do negodcio cooperativo) apresentacdes
Aula | Fechamento do plano de negécio: Simulagdo pratica, Simulagao de 2 Sala de aula
12 Canvas final e autoavaliacdo Pitch guiado negocios invertida
Aula | Revisdo diagnoéstica: contetudos- Oficina aplicada, Planejamento 2 Verificagao
13 chave do empreendedorismo e Simulagdo pratica financeiro aprendizagem
inovagao
Aula | Empreendedorismo académico: Feedback coletivo Revisao de 2 EBL/PBL
14 reda¢do de resumo cientifico estratégias
Aula | Comunicagdo empreendedora: Roteiro formativo, Escrita resumo 2 Evento
15 apresentar e feedback projetos cientifico
Aula | Produgdo final para eventos: e-book | Curadoria ativa e Submissao de 2 Projeto
16 e comunicacao cientifica digital trabalho experimental
Aula | Validacao final, autoavaliagdo e Painel interativo Apresentagdo de 2 Apresentagdo
17 preparacdo para apresentacdo semindrios
Aula | Empreendedorismo e inovag¢ao no Reflexdo integrativa | Avaliagao 2 Verificagao
18 ambiente académico e social reflexiva aprendizagem
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Quadro Comparativo: Ementa x Planos de Aulas

Tépico da Ementa Aulas Correspondentes

Conceitos e definigdes de Empreendedorismo Aulas 01, 02

Perfil e caracteristicas do empreendedor Aulas 02, 06

Habilidades e competéncias empreendedoras Aulas 02, 03

Importéncia do Empreendedorismo para sociedade Aulas 01, 02, 14, 18

Identificacdo de oportunidades de negdcios Aulas 03, 04, 05

Crises e oportunidades Aula 03

Recursos tecnoldgicos na criagdo de novos negdcios Aulas 03, 05, 08

Ferramentas e planilhas na elaboracdo do plano de negocios | Aulas 07, 11

Empreendedorismo na era do comércio digital Aulas 10, 11, 15

Elaboragdo do plano de negocio Aulas 07 a 12

Estrutura do plano de negdcio Aulas 07, 08

Plano de marketing Aula 10

Plano financeiro Aula 11
BIBLIOGRAFIA BASICA

BARON, R. A.; SHANE, S. A. Empreendedorismo: uma visdo de processo. Sao Paulo: Cengage

Learning, 2007. (Reimpressao: 2015). - Link para Acesso:
https://fenix.isutc.ac.mz/isutc/downloadFile/1130705975247655/EMPREENDEDORISMO UMA VISAO DO PROCES
SO_E.pdf?utm_source=chatgpt.com

CHIAVENATO, 1. Empreendedorismo: dando asas ao espirito empreendedor. 4. ed. Barueri, SP:

Manole, 2012. — Link para Minha Biblioteca:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788597028089/epubcfi/6/2%5B%3Bvnd.vst.idref%3Dcover%S5D!/4
12/2%4051:2.

DORNELAS, J. C. A. Empreendedorismo. transformando ideias em negocios. 5. ed. Rio de Janeiro:

Empreende/LTC, 2014. — Link para Minha Biblioteca:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9786559774531/epubcfi/6/18[%3Bvnd.vst.idref%3Dcontents]!/4/346
/2.

SUGETAO FERRAMENTAS PARA EMPREENDEDORISMO E INOVACAO

ChatGPT (OpenAl)

O que ¢: Ferramenta de inteligéncia artificial que simula conversas e gera textos com base em
perguntas e comandos do usuario.

Como utilizar na disciplina:

- Apoio a criagdo de ideias de negocio, roteiro de pitch, resumo cientifico e validagdo de
hipodteses.

- Simular entrevistas com empreendedores ficticios ou especialistas ou gerar perguntas para
pesquisa de campo.

- Sugestdo de prompt: "Crie um Canvas de Modelo de Negocio para uma startup de entrega de
refeigdes saudaveis em cidades pequenas". Utilizar prompts claros como: "Liste 3 ideias de negocio para
resolver o problema de lixo urbano.

Acesso: https://chat.openai.com.
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Canva

O que ¢: Plataforma gratuita de design grafico e produgdo visual com modelos prontos e
intuitivos.

Como utilizar na disciplina:

- Criar slides, logos, posts de redes sociais e cartazes de projetos.

- Usar para producao de conteudo visual nos pitchs e apresentagdo de ideias.

- Sugestdo: criar um cartaz de divulgacao do projeto do grupo com QR Code vinculado ao
Instagram ou formulario.

Acesso: https://www.canva.com

Notion

O que ¢: Ambiente digital de produtividade que permite criar paginas com listas, cronogramas,
textos, tabelas e anotagdes.

Como utilizar na disciplina:

- Organizar as atividades e etapas de cada grupo como um portfolio digital.

- Registrar validagdes, reunides, devolutivas e evolugdo do projeto em uma Unica pagina. Ideal
para professores monitorarem o andamento dos projetos semanalmente.

- Criar links com checklist e responsabilidades de cada integrante.

Acesso: https://www.notion.so

Mentimeter

O que ¢: Ferramenta de interagdes online em tempo real, que permite criar quizzes, enquetes €
nuvem de palavras.

Como utilizar na disciplina:

- Dindmicas de entrada: "Qual seu maior medo ao empreender?" ou "O que vocé espera aprender
nesta disciplina?" ou "Qual a primeira palavra que vem a mente quando falamos de 'empreendedorismo'?"

- Coletar opinides para definicdo de temas dos grupos ou feedback sobre uma aula.

- Resultado aparece instantaneamente na tela e estimula a participagao.

Acesso: https://www.mentimeter.com

Google Forms

O que ¢: Ferramenta gratuita do Google para criacdo de formuldrios, quizzes, enquetes e
pesquisas.

Como utilizar na disciplina:

- Aplicar questionarios diagnoésticos e atividades individuais.

- Cada grupo pode aplicar uma validagdo com publico externo usando o Forms.

- Pode ser usado para autoavaliagdo e avaliacdo cruzada (entre grupos).

Acesso: https://forms.google.com

Padlet

O que ¢é: Mural digital colaborativo onde todos os usudrios podem postar € comentar textos,
imagens, links e videos.

Como utilizar na disciplina:

- Criar mural de problemas identificados por cada grupo no inicio da disciplina.

- Criar mural de ideias de negdcio, validando com curtidas e comentarios.

- Usar como galeria final dos projetos da turma.

Acesso: https://padlet.com
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AI Notes

O que ¢é: Ferramenta que transforma 4dudios em anotagdes e resumos organizados com I[A.
Como utilizar na disciplina:

- Registrar reunides e mentorias para depois gerar atas ou relatdrios por grupo.

- Pode ser usada por professores para registrar momentos-chave da aula.

Acesso: https://www.getainotes.com

ElevenLabs

Suno

O que ¢é: Ferramenta de IA que gera narragao de textos com vozes realistas em varios idiomas.
Como utilizar na disciplina:

- Criar audios para videos e podcasts dos grupos.

- Transformar texto do pitch em voz para apresentagdes animadas.

- Usar com atencao as regras de ética e originalidade.

Acesso: https://www.elevenlabs.io

O que ¢: IA que cria musicas originais a partir de textos ou temas definidos.
Como utilizar na disciplina:

- Criar trilhas sonoras originais para videos dos projetos ou pitchs animados.
- Estimular criatividade e diferencia¢do nas apresentagdes finais.

Acesso: https://www.suno.ai

CapCut

sociais.

O que ¢: Editor de videos gratuito e intuitivo, ideal para produ¢ao de contetido rapido para redes

Como utilizar na disciplina:

- Editar videos para o pitch.

- Editar videos curtos dos projetos com narragdo, musica e efeitos visuais.

- Estimular a producao de videos como forma de engajamento com o publico externo.
- Criar teasers para divulgacao da ideia do grupo.

- Estimular o uso criativo e comunicativo dos alunos.

Acesso: https://www.capcut.com

Canvanizer (Business Model Canvas) ou SEBRAE Canvas

O que ¢é: Ferramenta digital gratuita para criagdo de Canvas de Modelo de Negocio.
Como utilizar na disciplina:

- Preencher os 9 blocos do BMC com os alunos em tempo real.

- Compartilhar links entre membros do grupo e com o professor.

- Usar como base para validar estrutura de viabilidade do projeto.

Acesso: https://www.canvanizer.com ou ttps://www.canva.com.

Magnus Presentation Al

O que ¢€: Aplicativo de inteligéncia artificial que cria apresentacdes de slides automaticamente a

partir de um tema ou prompt textual.

Como utilizar na disciplina:

- Os alunos podem gerar apresentagdes para semindrios ou pitchs com poucos cliques.

- Ideal para grupos que tém mais dificuldade com design grafico.

- Pode ser usado como apoio visual para expor o Canvas ou o resumo da ideia do grupo.
Acesso: https://www.getmagnus.app
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PROCEDIMENTOS DIDATICOS

A disciplina sera conduzida com base na metodologia EBL — Aprendizagem Baseada em
Empreendedorismo, inspirada no PBL (Problem-Based Learning), adaptada a realidade de projetos reais
de negocios. Os procedimentos adotados incluem:

e Aulas expositivas dialogadas com base em dilemas reais;

e Dinamicas de grupo, simulagdes e jogos de empresas;

e Desenvolvimento em equipes de 3 a 5 integrantes;

o Mentorias individualizadas e coletivas com o docente;

e Producdo de planos de negocio, pitchs e artigos académicos;

o Participagdo em eventos como coldquios, feiras e bancas avaliadoras;

o Utilizacao de ferramentas como o Business Model Canvas, Lean Startup, protétipos e validagoes
de hipoteses com o mercado real.

A proposta ¢ colocar o estudante como protagonista da propria aprendizagem, assumindo
responsabilidades, tomando decisdes, aprendendo com os erros ¢ compartilhando descobertas com o

coletivo.
POR QUE EMPREENDER?

’ REALIZACAO PESSOAL

Empreender permite sequir a
paixdo e trabalhar com o que
se ama

AUTONOMIA

Ser o proprio chefe proporciona
maior liberdade e flexibilidade

POTENCIAL DE GANHOS

Empreendedores tém a
possibilidade de aumentar
sua renda

IMPACTO

Criar um negocio & uma forma
de causar impacto e ajudar a
sociedade

ENCERRAMENTO DA DISCIPLINA

Sugere-se que, ao fim da disciplina, os alunos participem de uma atividade comemorativa
institucional (ex: roda de apresentagdes, pitch final, entrega de certificados simbodlicos), acompanhada
de feedback coletivo e entrega de autoavaliagdo. A publicagdo de um e-book com os melhores projetos
pode ser proposta com apoio institucional (EduFIMES, DIE, coordenagao de curso).

A disciplina deve ser compreendida como uma vivéncia formativa, pratica, conectada ao
desenvolvimento regional e a cultura de inovacao da UNIFIMES.
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PLANO DE AULAS DETALHADO (18 SEMANAS - 100 MINUTOS CADA)

AULA 01 - EMPREENDEDORISMO: CONCEITOS, IMPORTANCIA E INiCIO DA
JORNADA

Objetivos da Aula:

e Receber e acolher os estudantes com uma proposta inspiradora e pratica.

e Apresentar o plano de ensino e os objetivos da disciplina, promovendo o engajamento inicial.

o Alinhar expectativas e explicar como serao formados os grupos e conduzida a disciplina.

o Iniciar reflexdes sobre o uso ético e responsavel da Inteligéncia Artificial (IA) no contexto da
inovagao e do empreendedorismo.

o Estimular o pensamento critico, o autoconhecimento e a curiosidade como atitudes
empreendedoras.

Storytelling de Abertura — ""O mundo esta em transformacao. E vocé?"

Imagine que vocé acaba de ser contratado por uma startup que quer mudar o mundo. Vocé nao
tem ainda todos os conhecimentos, mas tem algo essencial: vontade de aprender, coragem de errar e
disposicao para fazer diferente.

Essa disciplina € o seu “laboratorio de voo”. Aqui, vocé e sua equipe vao testar ideias, errar com
inteligéncia, aprender com proposito e, quem sabe, criar solugdes que ninguém imaginou.

Mas aten¢do: para navegar neste mundo novo, € preciso bussola (€tica), mapa (projeto) e equipe
(grupo). E tudo comeca hoje.

Roteiro da Aula
1. Boas-vindas e alinhamento inicial
e Roda de conversa: “O que vocé espera desta disciplina?”’
e Apresentagdo do plano de ensino (objetivos, carga horaria, estrutura das aulas, eventos previstos).
o Explicagdo clara sobre o funcionamento em grupos (3 a 5 pessoas) e a logica da avaliagdo por
bimestres (ver item de avaliacdo geral ao final do manual).
e Nesta disciplina, vocé tera a oportunidade de desenvolver uma ideia que podera ser apresentada
na Semana Universitaria. Fique atento aos prazos e orientacdes nas proximas aulas.

2. Reflexdo inicial com diagnostico

o Atividade: “O que € inovacao para vocé€?”

o Pergunta bonus: “Quais ferramentas digitais vocé ja utiliza no seu dia a dia?”

o Ferramentas sugeridas: Google Forms, Kahoot, Mentimeter, Socrative — para gerar nuvens de
palavras, enquetes ou graficos interativos.

3. Mini-exposicio com debate: Etica e Inteligéncia Artificial
e Trecho para leitura em aula:

“A inteligéncia artificial, se usada de forma critica e responsavel, pode ampliar a criatividade,
testar ideias e otimizar processos. O protagonismo do estudante exige discernimento e ética no uso das
ferramentas digitais.” (Adaptado de UNESCO/CAPES)

e Perguntas para debate:
o A IA pode substituir o pensamento humano?
o Usar IA para criar trabalhos escolares ¢ trapaga ou estratégia?
o Quais limites vocé acredita serem justos no uso dessas tecnologias?
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4. Demonstracio pratica (5 a 10 min)

Exibir o ChatGPT respondendo a uma pergunta provocativa.

Mostrar o Canva ou o Notion como ferramentas de apoio ao projeto do grupo.
Exemplos: criacdo de logotipo, organizacao de tarefas, brainstorm criativo.

5. Mini-exposicao teorica: O que ¢ Empreendedorismo?
Empreender nao ¢ apenas abrir um negoécio. E identificar problemas e propor solucdes criativas,

responsaveis e viaveis.

Segundo Dornelas (2016), empreender € “agir transformando oportunidades em negdcios

lucrativos ou em solugdes inovadoras com impacto social”.

Ja Schumpeter via o empreendedor como agente de mudanca que rompe padrdes estabelecidos.
A disciplina vai explorar diferentes tipos de empreendedorismo:

* Tradicional (comercial),

* Social (impacto coletivo),

* Intraempreendedorismo (dentro de organizagdes),
« Publico (em politicas publicas), entre outros.

hoje?”

Pergunta disparadora:

Vocé ja empreendeu alguma vez, mesmo sem saber?

Atividade sugerida (opcional):

Responda, individualmente ou em dupla: “Qual foi a sua maior atitude empreendedora até

» Compartilhe no grupo ou registre em papel/cartolina para compor o mural da turma.
Material complementar opcional:

Inserir na lista da aula:

* DORNELAS, J. C. A. Empreendedorismo. transformando ideias em negocios.

* SEBRAE. Empreendedorismo na prdatica. Disponivel em: https://www.sebrae.com.br

Atividade Diagndstica (sem nota):
Respostas coletadas de forma an6nima serdao usadas para adaptar a abordagem as turmas.

Sugestdes de combinados com a turma

Frequéncia minima exigida pela UNIFIMES (75%).

Participagdo ativa nas apresentagdes e interacoes.

Comprometimento com 0s encontros € com o grupo.

Autorizacdo para uso €tico de IA em atividades, com mencao clara no trabalho quando for
utilizada.

Materiais e Ferramentas Sugeridas
Ferramentas digitais: ChatGPT, Canva, Notion
Videos:
o “Como usar IA com ética” (UNESCO Brasil)
o “Empreendedores que usaram IA para crescer” (Canal StartSe ou SEBRAE)
Leituras rapidas:
o RIES, Eric. 4 Startup Enxuta.
o BLANK, Steve; DORF, Bob. The Startup Owner’s Manual.
o Trechos do material da CAPES/UNESCO sobre IA e educacao.

Exercicio de Fixacao (opcional para casa):
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Parte 1 — Expectativas pessoais:
Escreva um pequeno paragrafo sobre o que vocé espera construir (ou transformar) ao longo desta
disciplina.

Parte 2 — Fixacao conceitual:

Em suas palavras, como vocé definiria empreendedorismo?

Escolha uma das abordagens discutidas em sala (ex: Dornelas, Schumpeter, SEBRAE etc.) e diga
qual mais faz sentido para vocé.

Se quiser, cite um exemplo (pessoal, familiar ou de alguém conhecido) que represente essa visao.

Dica: vocé pode usar IA para ajudar a escrever, mas indique no final se teve ajuda e como usou.

Tabela — Mitos e Verdades sobre o Empreendedor

Mito ou ..
Afirmativa Comentario Explicativo
Verdade? P
Empreendedores ja nascem prontos. X Mito Habilidades empreendedoras podem ser aprendidas,
desenvolvidas e treinadas.
Para empreender ¢ preciso ter muito X Mito Muitos negdcios comegam com recursos limitados e crescem
dinheiro. com planejamento e criatividade.
O fracasso faz parte do processo Verdade Errar e recomecar sdo experiéncias comuns e valiosas na jornada
empreendedor. empreendedora.

Empreendedores sdo avessos a riscos. H X Mito ‘Eles assumem riscos calculados, com planejamento e analise.

Inovacao é fundamental para Verdade Negdcios inovadores tém maior chance de se destacar e se
empreender com sucesso. manter no mercado.

Empreender ¢ trabalhar menos e ganhar || 3 Mito Empreender exige dedicagdo intensa, resiliéncia e gestio eficaz.
mais.

Nota para o Professor

Esta primeira aula ¢ essencial para construir vinculo. Use sua autenticidade para mostrar que essa
jornada ¢é real. Estimule o entusiasmo e a disciplina desde o inicio. Mostre aos alunos que comportamento
empreendedor — como curiosidade, ética, comprometimento e resiliéncia — vale mais do que qualquer
conteudo decorado. Esta aula € sobre plantar sementes. E elas crescem melhor quando hé calor humano
e proposito claro.

Nesta disciplina, o(a) estudante terd a oportunidade de desenvolver uma ideia que podera ser
apresentada na Semana Universitaria/Coloquio. Ficar atento aos prazos e orientacdes nas proximas aulas.

A submissdo de trabalhos académicos para Semana Universitaria serd realizada no periodo de
07/07 a 08/09/2025 até as 23h59.

Que Tal? Estruturar proposta para a atividades de Socializacio da Turma (Grupo Servico)

Explicar aos alunos que a turma serd organizada em grupos de trabalho para agirem como
responsaveis em contribuir com a realizag¢do da Disciplina de Empreendedorismo e Inovagao, de forma
que esta seja interessante, agradavel a todos e atenda seus objetivos. Serdo formados trés grupos:

O Gestores da governanca: grupo responsavel por cuidar do clima do ambiente da turma durante
a realizagdo da oficina. O grupo devera ficar atento a fatores como o nivel de respeito entre as pessoas, a
motivacao, a colaboragdo e a participacao dos alunos como um todo, agindo para minimizar conflitos e
promovendo ac¢des para melhorar a integragao de todos;
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O Gestores da organizacio: grupo responsavel por apoiar o professor, a IES e os demais alunos
na organizagao geral para a realizacdo da disciplina, considerando: espaco, tempo, recursos necessarios,
entre outros aspectos; €

O Gestores da informaciao e conhecimento: grupo responsavel por prover a turma de
informacdes atualizadas e ampliar o conhecimento dos alunos. O grupo devera oferecer aos demais
alunos dicas de conteudo adicional, buscando informacgdes atualizadas relacionadas aos temas de estudo
na disciplina e outras que julguem oportunas e relevantes, dicas de estudo e pratica dos comportamentos
empreendedores, entre outras ideias.

O Grupo gestor do blog: grupo responsavel por gerenciar o blog da turma participante da
Disciplina de Empreendedorismo e Inovagao.
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AULA 02 — PERFIL EMPREENDEDOR E INOVACAO COMO HABILIDADE
ESTRATEGICA

Objetivos:
o Compreender os tipos de inovacdo: incremental, radical e disruptiva.
o Refletir sobre o comportamento empreendedor como base para transformar ideias em solugoes.
o Estabelecer a relag@o entre problema, ideia e validagdo como um ciclo continuo e essencial no
processo empreendedor.
e Reconhecer o papel do empreendedorismo no enfrentamento de desafios sociais, ambientais e
econOmicos, com base nos principios dos ODS e da agenda ESG.
Metodologia:
o Sala de aula invertida com pesquisa orientada.
o Discussdo em grupos e socializa¢do em plenaria.
o Estimulo a escuta ativa e empatia com o contexto local.
o Dinamicas praticas de levantamento e validacdao de problemas.
Ferramentas sugeridas:
o Padlet: mural digital colaborativo onde grupos publicam problemas reais que desejam resolver.
Link é compartilhado pelo professor.
o Canva: para infograficos e sintese visual das ideias e problemas mapeados.
o Kahoot / Mentimeter / Socrative: para quiz ou enquete inicial sobre tipos de inovagao e perfil
empreendedor.
e Sugira aos alunos que criem uma pasta no Google Drive para organizar os materiais da equipe,
pois esses serdo usados futuramente no evento.
e Videos recomendados:
o TEDx: O que ¢ Inovacao de Verdade
o Sebrae: Empreender ¢ Resolver Problemas
Referéncias:
e DORNELAS,J. C. A. Empreendedorismo: transformando ideias em negocios.
e BARON, R. A.; SHANE, S. A. Empreendedorismo: uma visdo de processo.
e Artigos do Portal Sebrae sobre validagdo de ideias.
e KURATKO, D. F. Entrepreneurship: Theory, Process, Practice.

Trecho para leitura em aula:

"O empreendedor identifica oportunidades antes que outros percebam os sinais. Mas nao basta
ter uma boa ideia: ¢ preciso  testar, validar e escutar o  mercado."
(DORNELAS, adaptado)

Inicio da Aula 02 — Atividade de Retomada (5-10 min)
Objetivo: resgatar os conceitos iniciais de empreendedorismo a partir das percepgdes da turma.
Opcoes praticas:
e Nuvem de palavras: use Mentimeter ou similar com a pergunta:
“Quando vocé pensa em empreender, qual palavra vem a mente?”’
e Quiz rapido: com perguntas como:
“Empreendedorismo ¢ sindnimo de abrir empresa? (V/F)”
“Quem ¢ considerado o pai do empreendedorismo moderno?”
“Qual destas ¢ uma caracteristica comum dos empreendedores: curiosidade, acomodagao,
passividade?”
Conexao direta com a Aula 01:
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https://www.youtube.com/watch?v=7Kb87D8YvTo
https://www.youtube.com/watch?v=iVViKwvpkG0

"Vamos ver o que a turma escreveu no exercicio de casa. Alguém gostaria de compartilhar sua

definicdo de empreendedorismo ou um exemplo real que marcou?"

Narrativa de Abertura (Storytelling)
Imagine uma menina de 12 anos chamada Marina. Um dia, ao sair da escola, percebe que seu avd

tem dificuldades para lembrar os horarios dos remédios. Ela anota isso num caderno e pensa: "Sera que
outras familias também passam por isso?" Nas semanas seguintes, Marina comeg¢a a perguntar aos
vizinhos, colegas, professores... Descobre que sim. Um problema real estd diante dela. Surge entdo a
ideia de um "relogio inteligente para idosos", que emite alertas com mensagens carinhosas.

Essa historia — ficticia, mas inspirada em muitos jovens empreendedores — ilustra o coracio

desta aula: todo projeto nasce de um problema real percebido com empatia.

b=

Conteudo Expandido
Nesta aula, vamos olhar para trés conceitos fundamentais:
Inovacao:
o Inovagao tradicional melhora o que ja existe (como atualizar um produto).
o [Inovagdo disruptiva muda tudo — como o Uber mudou o transporte ou o Pix mudou os
pagamentos.
o Inovar ndo € s6 criar algo novo — ¢ resolver um problema de forma mais eficaz.
Empreendedorismo como atitude:
o Segundo Baron & Shane, o empreendedor ndo espera “ter dinheiro” ou “ter tempo”. Ele
age.
o O comportamento empreendedor envolve: iniciativa, constincia, criatividade, coragem
e escuta ativa.
Validacao de Ideias:
o Vocé ja achou que uma ideia era incrivel, mas ninguém mais achou util? Isso acontece
quando nao validamos.
o Validar significa conversar com possiveis usudrios, ouvir criticas e¢ adaptar antes de
investir tempo e recursos.
ODS e ESG: Empreender com proposito
e ODS (Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel) sao metas globais da ONU para
acabar com a pobreza, proteger o meio ambiente e promover bem-estar até 2030.
o ESG ¢asigla para Environmental, Social and Governance — critérios usados para avaliar
o impacto ambiental, social e ético das organizacdes.
e Um empreendedor do século XXI precisa alinhar seus projetos a essas agendas. Nao basta
dar lucro — ¢ preciso gerar valor social e ambiental.

e Exemplos praticos:
o Criar solugdes para reduzir o desperdicio de alimentos (ODS 12).
o Desenvolver tecnologias de inclusao (ODS 10).
o Projetos que respeitam o meio ambiente, cuidam de pessoas e tém gestdo transparente
(ESQG).
Atividade Principal

Desafio Empatico - Mapa de Problemas

Divida a turma em grupos.

Cada grupo escolhe um problema do seu contexto (familia, igreja, bairro, faculdade...).
Criem um relato de até 5 frases sobre esse problema.

Publiquem no mural do Padlet da turma.
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5. Leitura cruzada: cada grupo I¢€ os relatos dos outros e faz comentarios.
6. Escolham juntos, em plendria, quais problemas parecem mais relevantes ou com maior potencial
empreendedor.
<= Dica 1: pensem em problemas que estejam relacionados a pelo menos um dos ODS (ex: saude, educacio,
desigualdade, meio ambiente) ou que possam gerar impacto social positivo. Sugira que, ao entrevistar pessoas, 0s
alunos reflitam se esses desafios se relacionam com algum ODS ou aspecto ESG.

ODS e ESG no Empreendedorismo

O empreendedor moderno precisa estar atento as grandes transformagdes globais e sociais. Os
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), propostos pela ONU, e os principios ESG
(Environmental, Social and Governance) influenciam diretamente as praticas empresariais e de inovagao.

ODS: Agenda global com 17 objetivos para um mundo mais justo, sustentavel e inclusivo.
Exemplos: erradicacao da pobreza, igualdade de género, agdo climatica.

ESG: Critérios usados para avaliar a responsabilidade ambiental, social e de governanga de
empresas. Ex.: uso consciente de recursos naturais, inclusdo social, transparéncia.

- Reflexao: Seu projeto de negodcio contribui com algum ODS? Atende a alguma diretriz ESG?
Utilize a tabela comparativa abaixo para entender melhor:

Tabela Comparativa — ODS x ESG

ODS - Objetivos de Desenvolvimento ESG — Environmental, Social and
Aspecto .
Sustentavel Governance
. . Termo difundido por investidores e empresas a
Origem Criado pela ONU em 2015 partir de 2004 (ONU/IFC)
Abrangéncia 17 objetivos globais e 169 metas 3 pilares principais:  Ambiental, Social ¢
Governanga
Foco principal Desenvolvimento sustentavel em escala global Sustenta@hdade corporativa ¢ responsabilidade
empresarial
Aplicagiio Politicas publicas, projetos sociais, ONGs,|[Empresas, startups, investidores, instituicdes

educagdo, governos, empresas financeiras

. . . Erradicar pobreza, proteger o plancta e garantir||Avaliar e melhorar praticas empresariais
Objetivo pratico pobreza, proteger 0 p g v p p

prosperidade até 2030 sustentaveis e éticas

Reduzir desigualdade social (ODS 10), acesso a||Neutralizar emissdes de carbono (E), inclusdo e
Exemplos praticos educagdo de qualidade (ODS 4), energia limpa||diversidade (S), transparéncia e ética

(ODS 7) corporativa (G)
Conexio com Negocios de impacto alinhados aos ODS geram||[Empresas com boas praticas ESG tém mais
Empreendedorismo ||valor para a sociedade credibilidade e atraem investidores

Sugestiao de uso em sala:
Apresente a tabela apds a explicagdo dos conceitos de ODS e ESG.
Promova um debate com a pergunta:
e “Qual pilar ESG e qual ODS se conectam com a ideia/problema do seu grupo?”
e Proponha como exercicio: cada grupo deve indicar pelo menos um ODS e um pilar ESG que possam se relacionar

ao seu projeto empreendedor.

Exercicio de Fixacao

Quiz inicial via Kahoot (sugestao de perguntas):
e Qual destas ¢ uma inovacgao disruptiva?
e O que ¢ validagao de uma ideia?
e Qual das atitudes abaixo ¢ tipica de um empreendedor?
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Perguntas para reflexdo ou debate
e Vocé ja teve alguma ideia que ndo deu certo? O que aprendeu com isso?
« E mais importante ter uma ideia genial ou resolver um problema real?
e Quais comportamentos vocé ja tem que te aproximam de um perfil empreendedor?

Indicacio de Prompts para IA
o “Liste problemas comuns enfrentados por estudantes universitarios e possiveis solugdes inovadoras.”
e “Crie um roteiro de entrevista para validar uma ideia de negdécio com base em um problema social.”
o “Gere uma apresentacdo em slides que explique os tipos de inovagdo com exemplos brasileiros.”
“Quais Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel podem ser associados ao problema que minha
equipe identificou? Explique a conexdo.”

Encaminhamentos para a proxima aula
e Cada grupo devera entrevistar ao menos 3 pessoas sobre o problema que escolheram.
e As entrevistas devem buscar entender como o problema afeta essas pessoas e quais solucdes ja foram
tentadas.
e Os dados serdo compartilhados e analisados na Aula 3.
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AULA 03 — CRISES E OPORTUNIDADES: ABERTURA PARA NOVOS NEGOCIOS COM
APOIO DA TECNOLOGIA

Objetivos Da Aula:

e Ampliar o olhar estratégico dos alunos para o contexto em que vivem;

o Compreender o conceito de oportunidade e diferencid-lo de ideia de negocio;

e Analisar como as crises podem gerar solu¢des inovadoras;

e Apresentar ferramentas tecnoldgicas acessiveis para empreender;

e Articular o conteudo a realidade local, aos ODS, ao ESG e aos valores institucionais da
UNIFIMES;

o Iniciar a constru¢dao de uma visdo mais analitica e propositiva sobre problemas reais.
Metodologia:

e Ensino investigativo com PBL e EBL;
e Roda de conversa
e Estudo de caso com roteiro orientador
e Trabalho em grupos
o Atividade reflexiva com uso de tecnologia (digital ou analogica) Ce om uso de IA generativa
e Avaliagdo formativa entre pares
Ferramentas sugeridas:
o Padlet ou Jamboard para mural de conceitos aprendidos
e Google Docs ou caderno fisico para o “Caderno de Situagdes Empreendedoras”
o Kahoot, Mentimeter ou IA generativa (ChatGPT) para desafios de revisao

Referéncias:

o DORNELAS,J. C. A. Empreendedorismo. transformando ideias em negocios. 6. ed.
e BARON, R. A.; SHANE, S. A. Empreendedorismo: uma visdo do processo.
o OSTERWALDER, A.; PIGNEUR, Y. Business Model Generation.

Trecho para leitura em aula:

Crise como mde da inovagdo: “O comportamento empreendedor nasce da atitude de enxergar
oportunidades onde a maioria s6 vé€ problemas.” [...] “Grandes ideias surgem nos momentos mais dificeis.
As crises expdem necessidades urgentes, e os empreendedores atentos sdo capazes de enxergar
oportunidades onde outros veem obstaculos. A escassez de recursos, o desemprego, a exclusdo digital —
todos esses desafios podem dar origem a solucdes criativas com alto potencial de impacto.” (Adaptado
de DORNELAS, 2020)

“Toda crise carrega consigo a semente da oportunidade.” - Napoledo Hill.

Abertura — Revisdo ativa (15 min)

e Promova uma roda de conversa com a pergunta: “O que vocé aprendeu até aqui?”

o Convide os estudantes a registrar suas ideias em post-its, quadro branco ou mural digital (Padlet,
Jamboard).

e Sugira que usem exemplos do cotidiano para descrever inovagao, problema e validagao.
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1. INTRODUCAO MOTIVADORA (10 MIN)

Sugestao de fala do professor:

"Muitos empreendedores ndo comegaram porque queriam, mas porque precisaram. A necessidade
os empurrou para criar solu¢des. Quando falta alguma coisa, aparece uma chance de fazer diferente. Vocé
sabe enxergar essas chances?"

Projete no quadro ou datashow a frase de Albert Einstein:

"No meio da dificuldade encontra-se a oportunidade."

Provoque uma conversa breve com os alunos sobre:

o Exemplo de algo que surgiu em tempos dificeis (ex.: pandemia);
o Situagdes da cidade, da escola ou da vida pessoal que incomodam.

Transicao: Essa aula nos ajuda a olhar com lente de oportunidade para o que normalmente ¢
visto como problema.

2. CONCEITOS-BASE PARA A AULA (20 MIN)

Ideia x Oportunidade
| Ideia || Oportunidade

|P0de ser interessante, mas sem aplicabilidade imediata ||Tem aplicabilidade, mercado € momento certo

|Uma possibilidade criativa ||Uma ideia que resolve um problema real e pode ser executada |

|Exemplo: criar um refrigerante de banana ||Exemplo: vender marmitas saudaveis perto de uma academia

Definicdo de oportunidade de negocio:
E a percepgido de uma demanda (explicita ou ndo) que pode ser atendida com um produto, servigo
ou solucao, de forma viavel e inovadora.
Crises como combustiveis para inovacio
Crises (econOmicas, sociais, ambientais, sanitarias) abrem espago para novas formas de fazer as
coisas. Muitos negocios surgem porque algo mudou drasticamente.
Exemplos reais:
e Pandemia (COVID-19): escolas criaram canais no WhatsApp para aulas; costureiras produziram
mascaras personalizadas.
e Crise climatica: empresas de energia solar explodiram em numero de instalagdes.
o Inflacdo: plataformas de troca de roupas e objetos ganham for¢a (ex.: Enjoei, OLX).
Reflexdo em sala:
Vocé consegue lembrar de algo que melhorou ou surgiu por causa de uma dificuldade?

B Tecnologias como ferramentas para empreender
Apresente tecnologias simples que qualquer aluno pode acessar:

| Tecnologia || Para que serve |
|Goog1e Trends ||Descobrir 0 que as pessoas estdo buscando |
|F ormularios Google ||F azer pesquisa com possiveis clientes |
|Canva ||Criar logo, panfleto e posts |
|WhatsApp Business ||Divulgar e atender clientes |
|ChatGPT ||Tirar duwvidas, criar textos, ter ideias |
|Ir1stagram ||Mostrar o produto e interagir |

Ressalte: Nenhum desses recursos exige investimento inicial.
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3. DINAMICA: MAPEANDO OPORTUNIDADES (30 MIN)

Passo 1 — Formacao de grupos (4 a 6 alunos) Passo 2 — Cada grupo deve pensar em:
e Um problema real do bairro, cidade, escola, comunidade ou de seu cotidiano;
o Discutir o que poderia ser feito para resolver ou amenizar esse problema;
o Identificar o que ja existe de tecnologia ou habito que poderia ajudar na solugao.

Passo 3 — Preencher a Ficha de Oportunidade:

| Item || Resposta do grupo

|Qual problema escolheram? “

|Quem ¢ afetado por ele? ||

|Que ideia surgiu? “

|Essa ideia resolve ou reduz o problema? Como? “

|Hé algum exemplo de lugar que ja fez algo parecido?”

|Que tecnologia pode ser usada? ||

|Essa ideia pode se transformar num negdcio? ||

* Sugestao Atividade pratica: Estudo de caso por areas (30 min)

e Apresente dois casos diferentes (ou mais, conforme as turmas) com situa¢des empreendedoras
contextualizadas.

Caso 1 — Area de Satide:

Carla, aluna de Enfermagem, percebe que muitos idosos de um bairro periférico ndo
comparecem as consultas agendadas. Ao investigar, descobre que o motivo é a dificuldade de locomogdo
e a auséncia de acompanhante. Carla pensa em organizar, com colegas, um programa de visitas
domiciliares orientativas, mas ndo sabe por onde comegar.

Caso 2 — Area de Negécios:

Marta é manicure ha 12 anos. Com a chegada de novos saloes na cidade, sua clientela diminuiu.
Ela pensa em oferecer atendimento domiciliar com agendamento via WhatsApp e divulgar pelo
Instagram. Ja ouviu falar em proposta de valor e validag¢do, mas ainda ndo sabe aplica-los.

Caso 3 — Area de Exatas (Engenharias, Agronomia, Computacio):

Jodo e Mariana sdo estudantes de Engenharia Civil. Durante uma visita técnica, observaram
que muitas pequenas construtoras locais ainda calculam o consumo de materiais de forma empirica, o
que gera desperdicios e estouros no or¢amento. Eles pensam em desenvolver um aplicativo simples que
auxilie pedreiros e mestres de obra a calcular com mais precisdo o uso de materiais como cimento, areia
e tijolos. Mas ndo sabem como validar se os usuadrios realmente desejam e usariam essa ferramenta.

Apresentacio dos grupos (20 min)

e (Cada grupo compartilha suas percepgdes sobre o caso estudado.
e Incentive o uso de linguagem simples e objetiva.

4. ENCERRAMENTO E CONEXAO COM A AULA 04 (10 MIN)

Vamos perceber que empreender ndo comega com dinheiro, mas com sensibilidade. Quem sente
a dor com empatia e vé uma chance de ajudar, ja comecou a empreender.
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Tarefa para casa (individual ou em dupla):
Responder em até meia pagina:
Qual ideia de negdcio vocé teve ou gostaria de desenvolver?
Qual crise ou situacdo dificil inspirou essa ideia?
3. Como a tecnologia pode ajudar voc¢ a tirar essa ideia do papel?

Conexdo com a proxima aula:

Na proxima aula vamos trabalhar com a ideia escolhida por cada grupo e organizé-la em um
quadro chamado "Mapa de Problemas e Solucdes". Isso vai nos ajudar a construir o modelo de negocio.

N —

ANEXO PARA O PROFESSOR — DICAS DE MEDIACAO

e Dé exemplos proximos da realidade local (ex.: vendedores ambulantes, servigos criativos da
cidade, solugdes improvisadas);

e Encoraje alunos timidos com frases como: “toda ideia ¢ valida”, “a gente melhora junto”, “nada
nasce perfeito”;

e Se possivel, traga um convidado para contar sua trajetoria (alguém da comunidade);

e Use o ChatGPT ou Canva ao vivo para mostrar como gerar ideias ou montar um panfleto da ideia
do grupo.

INDICACOES DE LEITURA E CONTEUDO COMPLEMENTAR

e SEBRAE - Empreendedorismo em tempos de crise:
https://www.sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/artigos

e Video: “Transformando problemas em negocios” — Canal Geragdo de Valor.

e Ferramenta complementar: https://www.modelcanvas.com (site para montar Canvas online)

Outras Sugestdes extras para o professor

Professor, comece a despertar nos alunos a ideia de que o problema mapeado sera a base do
projeto a ser apresentado. Faca perguntas como: vocé€s veem esse problema como algo que valeria ser
resolvido e mostrado em um evento?

o A submissdo de trabalhos académicos para Semana Universitaria sera realizada no periodo de
07/07 a 08/09/2025 até as 23h59.

e Reforce aos alunos que suas ideias podem ser aprimoradas nas proximas semanas e submetidas
a Semana Universitaria como forma de avaliagdo. Grupos mais engajados podem se inscrever
no Prémio UNIFIMES. Incentive que comecem a registrar seus insights.

Storytelling sugerido para inspirar o inicio da aula:

"Imagine que vocé € o treinador de um time que vai disputar uma grande final. Os jogadores ja
treinaram fundamentos nas duas primeiras semanas: aprenderam a identificar o jogo (problema), ler o
adversario (validacdo) e treinaram jogadas (inovagdo). Agora ¢ hora de revisar o que foi aprendido,
identificar o que precisa ser reforgado e, principalmente, comegar a pensar como um time. Essa aula € o
aquecimento estratégico para o que vem pela frente."

Dica de IA:

Antes de aplicar esta aula, o professor pode utilizar a IA com prompts como:

“Atue como um especialista em empreendedorismo. Estou preparando uma aula sobre
comportamento empreendedor e validagdo de ideias para um curso de [nome do curso, ex: Direito]. Quais
exemplos e historias posso usar para tornar esse tema mais proximo da realidade dos alunos?”
“Liste 3 situacdes reais de empreendedorismo que envolvam desafios de validagdo, preferencialmente
ligadas a area da Satude.”
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Atividades complementares
Exercicio individual opcional:
Peca para que cada estudante escreva uma breve situacdo empreendedora real de sua vida ou da
sua area de atuagdo e indique:
e O problema
e A possivel solucao
e O comportamento empreendedor envolvido
Material extra sugerido:
e Podcast Sebrae: “Empreender na Pratica”
e Video: “Como validar uma ideia de negocio em 5 passos” — Canal Startups de Alto Impacto
e Artigo: “Comportamento empreendedor: o que € e por que importa?” — Endeavor Brasil
e Livro complementar: McMullen, J. S.; Shepherd, D. A. “Entrepreneurial action and the role of
uncertainty”
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AULA 04 — IDENTIFICACAO DE OPORTUNIDADES E DORES DO MERCADO

Duracio: 100 minutos

CONEXAO COM AULAS ANTERIORES

Na Aula 3, falamos sobre o olhar do empreendedor. Agora, aprofundamos esse olhar para
enxergar problemas reais e iniciar o mapeamento do projeto que cada grupo vai desenvolver até o final
da disciplina.

OBJETIVOS:
- Compreender e aplicar o conceito de problema real como base para a criacdo de solugdes
empreendedoras.
- Ajudar os alunos a identificar e formular problemas reais que podem ser convertidos em solugdes
inovadoras.
- Introduzir o conceito de "dor de mercado" e estimular o inicio da escolha de um problema-chave por
grupo, para nortear o desenvolvimento de toda a disciplina.
- Utilizar a abordagem do Design Thinking para aprofundar o mapeamento de problemas e
oportunidades.
- Realizar validagdes iniciais com pessoas do convivio pessoal e comunitario para confirmar a relevancia
do problema.

METODOLOGIA:

Exposicao dialogada com storytelling;

Analise de videos curtos;

Dinamica em grupo com quadro de priorizagdo de problemas;

Inicio da construg¢ao do projeto da disciplina (produto, servi¢o ou processo com impacto real).

FUNDAMENTACAO:

A literatura empreendedora (Dornelas, Osterwalder & Pigneur, Sebrae) indica que a identificacao
de problemas com profundidade e valida¢do prévia sdo etapas decisivas na ideagdo. O Design Thinking
propde empatia e escuta ativa como ponto de partida para solugdes centradas no usuario.

o Osterwalder, A.; Pigneur, Y. (2011). Business Model Generation.
SEBRAE. (2022). Validagdo de ideias e identificagdo de problemas.
Dornelas, J. C. A. (2016). Empreendedorismo Inovador.

FERRAMENTAS

Quadro branco e post-its virtuais (Jamboard, Padlet ou mural fisico);

Aparelho multimidia (data show);

Celulares dos alunos;

Google Forms (questiondrio complementar de validagao de problemas).
FRASE REFLEXIVA PARA O DIA: “Grandes negocios nascem de grandes dores mal resolvidas.”
— Eric Ries, autor de 4 Startup Enxuta

QUADRO-RESUMO (AGENDA DA AULA)

| Etapa da Aula | Atividade |
|Boas—vindas ||Frase do dia, alinhamento e conexdo com Aula 3 |
|Exposiq."§10 com exemplos ||Storyte11ing sobre “dores” e identificagdo de problemas |
|Dinémica em grupo ||Cada grupo levanta 3 problemas e justifica |
|Apresenta(;6€s parciais ||Troca rapida entre grupos para escutar e opinar |
|Encerramento ||Orier1tag:6es para proxima aula + tarefa complementar |
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CONTEUDO EXPANDIDO - ROTEIRO DETALHADO DA AULA

1. Acolhida e provocacao:

Inicie a aula pedindo para cada aluno dizer um problema que enfrentou recentemente. Incentive o
humor, a espontaneidade e registre no quadro. Depois, pergunte: “Alguém aqui ja pensou em resolver
isso com uma ideia de negdcio?”

Traga a frase do dia e conte a historia real de como a dor de esperar em consultorios inspirou o
aplicativo Dr. Consulta.

Metéfora: “Todo problema ¢ uma pedra no sapato. O empreendedor ¢ quem decide se vai chutar a
pedra ou construir com ela.”

2. Apresentacgao do conceito de dor de mercado:
Explique com linguagem simples e relacione com diferentes realidades profissionais (ex: saude, agro,
educacdo). Estimule perguntas como: “Isso acontece com frequéncia?” “Quem mais sofre com isso?”’
Exemplo real: O caso do aplicativo 'Agua Camponesa', criado por estudantes para ajudar agricultores
com a gestdo de irrigagdo.

Exemplo de Historia para contar em sala:

“Pensem comigo: imaginem que voceés estdo em uma cidadezinha do interior, durante o verao
mais quente dos ultimos 10 anos. O sol estd rachando, o asfalto parece derreter. E o tnico vendedor de
picolés da cidade... decidiu tirar férias.

As criangas estdo suando. Os trabalhadores da obra precisam de algo gelado. As maes,
desesperadas por refresco pros filhos. E ndo tem ninguém vendendo picolé.

Isso, meus amigos, ¢ o que chamamos de dor de mercado:

~ uma necessidade real, sentida por um grupo de pessoas, que ainda ndo estd sendo atendida
de forma adequada.
Nao ¢ sobre um produto em si — ¢é sobre um sofrimento, uma frustragdo, uma dificuldade, uma
necessidade ndo atendida.
E o papel de quem quer empreender com proposito e impacto ¢ enxergar essa dor antes dos
outros.
Quem aqui seria capaz de montar um carrinho de picolé em uma semana e resolver o problema
da cidade?
Quem conseguir identificar a dor antes, consegue também criar uma solugdao mais ajustada,
simples e valiosa.”
Ampliacdo com metaforas simples:
e Dor de mercado ¢ como sapato apertado: sé quem sente sabe. O bom empreendedor ¢ quem
escuta as queixas dos outros e diz: “espera ai, acho que da pra melhorar isso ai.”
« E como goteira no telhado: pequena no inicio, mas se ninguém resolve, vira um problemao. Se
voce chega com um balde (solugdo simples), ja se destaca.
Perguntas para provocar debate:
1. Vocé consegue lembrar de alguma situacao em que sentiu falta de algo simples, mas que
ninguém estava oferecendo?
2. Vocé ja viu alguém resolver uma dor de mercado com uma solugao criativa?
Qual a diferenga entre uma dor real e uma dor inventada (ou moda passageira)?
4. Uma “dor social” (como exclusao, acessibilidade, fome, satde precéria) também pode virar
negdcio?
Resumo para o professor falar em voz alta:
“Identificar uma dor de mercado ¢ o primeiro passo para criar algo que realmente tenha valor. E
mais do que ter uma ideia genial — é resolver algo que esta doendo de verdade em alguém. E por isso

(98]
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que nesta disciplina, cada grupo vai construir seu projeto pensando primeiro nisso: qual dor social,
ambiental ou econdmica vocé quer resolver?”

3. Dinamica de grupo — Mapeando dores:

Em grupos de 3 a 5, os alunos devem listar 3 problemas reais e justificar quem ¢ afetado. Depois,
usar a estrutura:

“A [pessoa X], que sofre com [problema Y], precisa de uma solugdo que [resultado Z].”

4. Rodizio de apresentagdes rapidas:
Cada grupo apresenta uma de suas ideias para outro grupo, que devolve sugestdes e perguntas. O
professor circula entre os grupos, incentivando o pensamento critico.

5. Encerramento e tarefa para casa:
Orientar que validem o problema com ao menos 5 pessoas. Pode ser entrevista ou formulario (ex:
Google Forms). Dar exemplos de perguntas. Estimular que tragam resultados para a préxima aula.

Atividade Complementar para Casa
Entrevista informal ou formulario online para validar o problema. Perguntas como:
- Isso te incomoda?
- Vocé ja tentou resolver?
- Pagaria por uma solugao?
Perguntas para Debate ou Reflexio
- O problema que escolhemos ¢ mesmo relevante?
- Existe alguém tentando resolver isso?
- E uma dor frequente ou pontual?
Sugestoes de Atividades Praticas
- Mural de dores da comunidade
- Mapa de empatia
- Simulacgdo de prioridades (se vocé fosse prefeito, qual resolveria primeiro?)
Materiais Complementares
- Video SEBRAE: https://youtu.be/HGqCfaKZG_ A
- Artigo StartSe: https://www.startse.com/artigos/problemas-bons/
Prompt de IA Sugerido
“Liste 5 problemas reais enfrentados por estudantes universitarios no Brasil que poderiam virar
oportunidades de negdcio ou projetos sociais.”
Dicas para o Professor
Use exemplos proximos da realidade dos alunos. Evite que os grupos pulem direto para
solucgdes. Encoraje que escolham um problema como base para o projeto da disciplina.
Conexoes com as Proximas Aulas
Aula 5: Validagao do problema levantado hoje.
Aula 6: Prova + monitoramento do andamento dos grupos.
Aula 7: Introducao ao Canvas com base nos problemas escolhidos.
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AULA 05 - VALIDACAO DE OPORTUNIDADES DE NEGOCIO COM APOIO DE
FERRAMENTAS DIGITAIS

Duracao: 100 minutos

CONEXAO COM AULAS ANTERIORES

Na Aula 4, os alunos mapearam dores reais e comecaram a exercitar o olhar de quem resolve
problemas. Agora, eles vao testar se a dor escolhida ¢ realmente sentida por outras pessoas, iniciando um
processo essencial da metodologia EBL: a validagdo pratica com o publico-alvo.

Nesta etapa, a disciplina fortalece os pilares UNIFIMES (inclusdo, sustentabilidade, inovacao e
empreendedorismo), promovendo escuta ativa da comunidade e pesquisa aplicada com impacto real —
integrando ensino, extensao e pesquisa.

OBJETIVOS

e Ensinar os alunos a confirmar, com dados e experiéncias reais, a relevancia do problema
identificado. Estimular senso critico, autonomia investigativa e estruturacdo do diagndstico
empreendedor.

e Compreender o processo de validagao de problemas como etapa central da construcao de solugdes
empreendedoras;

e Aplicar técnicas simples de validagao (entrevista, observacao, formulario);

o Reforcar a escuta ativa e a empatia como habilidades empreendedoras;

e Analisar os dados levantados e ajustar o problema se necessario;

o Conectar a pratica da validagdo com os ODS da Agenda 2030 (educacdo de qualidade, saude,
inovacao, redugdo das desigualdades etc.).

METODOLOGIA
e Investigagdo orientada;
e Estudo de caso em grupo;
e Aplicagdo pratica (questionario, entrevistas ou observagao);
e Rodada de socializagao com feedback;
e Gamificacao opcional com pontuagdo extra.

FERRAMENTAS

e Celular ou notebook (para entrevistas, gravagoes, formularios);

e Google Forms (modelo de validagao);

e Quadro branco ou mural digital (Padlet, Miro, Jamboard);

e Mural fisico ou cartolina para acompanhar o avanco dos grupos (etapas validadas, nimero de
entrevistas, desafios encontrados). (Zero To Hero).

e [A (ChatGPT ou Perplexity para gerar hipoteses e perguntas);

e Planilha de analise de dados qualitativos (disponivel como sugestdo de anexo ao professor).

FUNDAMENTACAO
O Design Thinking, como destaca Tim Brown, parte da empatia para gerar solucdes eficazes.
Validar ¢ parte do ciclo de prototipagem. Para Steve Blank (Startup Owner's Manual), “ndo existe fato
dentro da sala — € preciso ir a rua e escutar quem sente o problema”.
EBL aplica esse principio ao ensino: alunos aprendem fazendo validagdes reais.
e Brown, T. (2009). Change by Design
e Blank, S.; Dorf, B. (2012). The Startup Owner's Manual
o SEBRAE (2023). Validagao de Ideias e Solu¢oes Empreendedoras
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FRASE REFLEXIVA PARA O DIA
“Validar ¢ ouvir. Quem valida, aprende. Quem escuta com atencdo, inova com impacto.”
— Adaptado de Steve Blank

LEITURA RAPIDA OU ANEDOTA PARA O DIA

Imagine um aluno que resolve criar um app para agendar 6nibus rurais em sua cidade. Ele acha a
ideia genial. Mas, ao entrevistar os moradores da zona rural, descobre que eles ndo t€ém internet nem
smartphone. Resultado? A dor existe — mas a solu¢ao imaginada nao era viavel.

Moral da historia: sem validagdo, uma boa ideia pode morrer no papel.

QUADRO-RESUMO (AGENDA DA AULA)

| Etapa | | Atividade |
|Boas—vindas ||Retomada da aula anterior, frase do dia e reflexdo inicial |
|Relembrando o porqué validar ||Hist6ria real ou metéfora sobre validagdo |
|Dinémica 1 ||R0da de conversa sobre quem ja validou seu problema |
|Orientagﬁo ||Apresentaq50 dos métodos de validagdo simples |
|Dinémica 2 ||P1anejament0 da validacgdo: roteiro e aplicagdo em campo |
|Atividade extra ||Gamiﬁca<;§o (pontos para quem apresentar dados reais) |
|Encerrament0 ||Dicas para aula seguinte (Aula 6: checkpoint e prova) |

CONTEUDO EXPANDIDO - ROTEIRO DETALHADO

1. Abertura e conexio

Comece perguntando:

“Quem aqui ja teve uma ideia que os outros ndo levaram a sério? Ou que achava genial... até
perceber que ninguém queria?”

Compartilhe a histéria de Thomas Edison: ao criar a 1dmpada, testou milhares de vezes até
encontrar o filamento certo.

“Edison ndo testava apenas o produto — testava o que o publico queria e precisava. Ele nao
inventou a lampada. Ele validou a necessidade de iluminar o mundo com seguranga.”

2. Introduc¢ao a validacao

Explique: validar ndo é adivinhar. E investigar com humildade.
Compartilhe o modelo:

“A [pessoa X] que sofre com [problema Y] precisa de uma solu¢cdo que [impacto Z]. Agora,
precisamos confirmar se isso faz sentido na realidade dela.”

3. Métodos simples de validagao
Apresente e exemplifique:
o Entrevista rapida: 5 a 7 perguntas abertas.
e Formulario online: via Google Forms (modelo abaixo).
e Observacio: ir ao local e anotar comportamentos.
e Feedback informal: conversar com familiares e colegas.
Modelo Google Forms (sugestdo de perguntas):
e Qual ¢ o maior desafio que vocé enfrenta em relagdo a [tema]?
o Ja tentou resolver esse problema? Como?
e O que mais te incomoda nisso?
e Se alguém criasse uma soluc¢ao, voc€ usaria?

35



Quais alternativas ja existem? Funcionam?

Modelo complementar de roteiro da validacdo (pode ser impresso ou digital):

* Quem ¢ o entrevistado?

* Qual problema foi investigado?

* O que se confirmou? O que surpreendeu?

Sugestoes por area para facilitar a validacdo:

- Saude/Biologicas: entrevista com usuarios do SUS ou cuidadores informais.

- Engenharia/Exatas: observacao técnica de falhas (ex: sistemas, equipamentos, tempo de espera).
- Ciéncias Sociais Aplicadas/Humanas: escuta de minorias, usuarios de servigos publicos, idosos

ou comerciantes locais.

4. Dindmica de aplica¢io pratica
Cada grupo define a forma como ira validar seu problema durante a semana. O professor pode

ajudar com sugestdes e cronograma.

Incentive que busquem publicos diversos: pessoas com deficiéncia, idosos, estudantes,

profissionais, etc.

Observacao: Em turmas com restri¢des para ir a campo, o professor pode propor simulagdes em

sala com enredos realistas: alunos interpretam entrevistador e persona, gravando um “video-story fake”
ou dramatizando uma conversa no balcao de um servico.

5. Rodada de socializacao

Forme pequenos grupos para compartilhamento:

Como vamos validar?

Que resultado esperamos?

O que pode dar errado?

Ofereca pontos bonus (gamificagdo) para quem trouxer resultados na proxima aula com prints ou

audios de validacao.

b S

PERGUNTAS PARA REFLEXAO OU DEBATE

Quem define se um problema ¢ real: quem sente ou quem observa?

A quem devemos escutar primeiro? Quem mais sofre? Ou quem tem poder de decisao?
Como validar de forma ética e respeitosa?

Toda dor validada gera um negdcio? Ou existem dores que ndo devem virar lucro?

SUGESTOES DE ATIVIDADES PRATICAS

Criar uma planilha com 5 pessoas entrevistadas por grupo (nome, perfil, resposta).
Rodada de entrevistas cruzadas entre os proprios alunos.

Registro audiovisual opcional (video curto com um “validador”).

MATERIAIS COMPLEMENTARES

Video: “Por que validar uma ideia?” (SEBRAE) — YouTube
Artigo: “O que ¢ validagdo de problema” — StartSe

Podcast: “Ninguém Quer Sua Ideia” — Spotify

PROMPTS PARA IA (USO OPCIONAL)
“Crie um roteiro de 5 perguntas para validar se [problema X] € sentido por pessoas que moram

em areas rurais no Brasil.”

“Sugira 3 hipdteses alternativas sobre a dor enfrentada por jovens que ndo conseguem se

organizar financeiramente.”
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https://youtu.be/cNkZ1EP9KWA
https://open.spotify.com/episode/1PjB02EX3SnAxHQ3E8UmZa

DICAS PARA O PROFESSOR

e Validagdo ¢ sobre escuta. Incentive que os alunos nao fiquem apenas com a propria opinido.

o Use a empatia para aproximar o conteudo de quem ¢ mais timido ou inseguro.

o Compartilhe exemplos reais de problemas validados com soluc¢des simples.

o Estimule que alunos de cursos diferentes conversem com publicos distintos (ex: uma ideia para agro
validada com alunos de outra area).

e Promova o contato com a comunidade externa se possivel: agdes integradas com extensao sao bem-
vindas.

e Dica bonus: Incentive o uso dos stories do Instagram para criar enquetes simples como:

e “Voceé ja desistiu de um servigo publico por causa da fila?”

e “Vocé usaria um app que ajudasse com [problema X]?”

e QUE TAL? Os videos mais criativos e respeitosos podem ser selecionados para publicacdo no perfil
institucional da UNIFIMES ou na Vitrine da DIE, valorizando os alunos como protagonistas da
extensao universitaria.

CONEXOES COM AULAS FUTURAS

e Aula 6: Avaliacdo parcial + checkpoint dos grupos.

e Aula 7: Introdugio ao Canvas com base nos problemas validados.

e Aula 8 e 9: Proposta de solugao + constru¢ao do MVP inicial.

e Oriente que cada grupo devera escolher um bloco do Canvas para explorar, preparando materiais que
possam ser apresentados na proxima aula (cartazes, memes, encenagoes curtas ou slides).

o Sugestdo: Utilizar IA generativas para aprofundar.

o Exemplo de prompt:

e “Explique o bloco de Proposta de Valor® do Canvas com exemplos voltados para o curso de
Engenharia Civil.”

AVALIACAO CONTINUADA - SUGESTAO
Critérios sugeridos para nota formativa da aula:

| Critério ||Pes0|| Observacio |
|Participagéo nas atividades em sala ||30% ||Escuta, envolvimento e clareza |
|Apresenta<;éo do plano de validagdo ||40% ||C1areza, viabilidade e relagdo com a dor |
|Coeréncia das perguntas de validagdo || 10% || |
|Engajamento com o publico externo - Criatividade e uso de recursos ||10% ||Engajamento com recursos digitais |
|\ Registro de evidéncia - Relato parcial dos resultados (parcial ou print) || 10% ||Trazid0 na aula seguinte |

Reflexdes:
“Toda dor validada gera um negocio? Ou existem dores que ndo devem virar lucro?”
Esse ponto ético conecta muito bem com os valores da UNIFIMES e os ODS.

- Ao final da Aula 05, o professor deve orientar os alunos para uma pesquisa prévia sobre o
Business Model Canvas (Canvas de Modelo de Negocio) - https://www.canvanizer.com ou
ttps://www.canva.com.

- Cada grupo devera trazer para a proxima aula uma breve apresenta¢do (3 a 5 slides)
explicando os 9 blocos do BMC, com exemplos relacionados ao seu proprio projeto. OBS.: proxima aula
¢ prova, entdo na verdade serd para aula 7.

- Sugestdo: utilizar Canva, PowerPoint ou ferramentas de 1A como Magnus ou Gamma para
criar os slides.

5 Conceitos adaptados do Business Model Canvas de Osterwalder e Pigneur (2010).
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LISTA DE EXERCICIOS SUGERIDOS PARA FIXACAQS — revisio de prova (préxima aula)
(Aula 05 — Atividade Orientada)

Entregar no final da aula para alunos terem material para estudo e reforco como ajuda de estudos
para fazerem a prova na proxima aula.

1. Defina o que é validagdo de problema no contexto do empreendedorismo.
2. Qual a relagdo entre empatia e proposta de valor?

3. O que diferencia um 'problema real’ de um 'problema aparente'?

4. Cite trés formas simples de validar uma hipotese de problema.

5. Em que momento do projeto é recomendavel pivotar?

6. Como a validacdo ajuda na construgdo do Canvas?

7. O que aprendemos com o caso de Marta e Tiago?

8. Qual a fung¢do do pitch nas etapas iniciais do projeto?

9. O que torna uma validagdo mais confiavel?

10. Como diferenciar um achismo de uma hipotese validada?

11. Quais sdo trés caracteristicas essenciais que definem o perfil de um empreendedor de sucesso? Justifique com
exemplos reais ou hipotéticos.

12. Compare o comportamento de um empreendedor com o de um funciondrio tradicional. Quais sdo as principais
diferencas em termos de atitudes e postura diante de desafios?

13. Cite e explique duas habilidades técnicas e duas habilidades comportamentais que sdo fundamentais para o
empreendedor. Como elas se complementam?

14. Por que a comunicagdo é considerada uma competéncia estratégica para o empreendedor? Dé exemplos
praticos.

15. Como o empreendedorismo pode contribuir para o desenvolvimento social e economico de uma regido como
Mineiros-GO?

16. Dé exemplos de como o empreendedorismo pode promover transformagdo social. Vocé conhece algum caso
real ou ficticio?

17. Como o olhar atento as necessidades do cotidiano pode revelar oportunidades de negocios? Relate um
exemplo pratico.

18.Quais ferramentas ou atitudes ajudam o empreendedor a identificar boas oportunidades? Cite pelo menos trés
e comente sua importancia.

19. Por que se diz que a crise pode ser uma oportunidade? Comente com base em situagdes recentes da economia
ou da sua comunidade.

20. Qual a diferenca entre risco e oportunidade no contexto empreendedor? Como um bom empreendedor lida
com esses dois elementos?

21. Como as tecnologias digitais podem ajudar um pequeno negocio a crescer? Cite dois exemplos reais ou
simulados.

22. A adogdo de tecnologia pode ser uma barreira para alguns empreendedores? Como superar essa dificuldade?

® Nota ao leitor: As questdes aqui listadas sdo de dominio publico, selecionadas de provas e materiais de uso comum na
disciplina. Gabaritos, sugestdes de resposta e rubricas de avaliacdo estardo disponiveis exclusivamente em versao restrita,
destinada a professores credenciados da disciplina. Para solicitacio do material complementar, entre em contato com a
Diretoria de Inovacdo e Empreendedorismo pelo e-mail: inovacao@unifimes.edu.br.
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AULA 06 - REVISAO DIAGNOSTICA: PERFIL EMPREENDEDOR, PROBLEMAS E
OPORTUNIDADES

ATENCAO: Estamos entrando na fase de estruturacdo da solucdo e modelagem. A partir da
proxima aula, cada equipe deverd se comprometer com um modelo de solug¢do que sera lapidado até o
evento. Faga esse compromisso em sala.

CHECKPOINT + AVALIACAO PARCIAL
Duracao: 100 minutos

CONEXAO COM AULAS ANTERIORES

Depois de mapearem dores reais (Aula 4) e validarem hipoteses com o publico (Aula 5), esta aula
funciona como um respiro inteligente: ¢ 0 momento de refletir, organizar ideias e sistematizar o que foi
aprendido.

Trata-se de uma aula estratégica no ciclo do EBL: além de aplicar a avaliagdo parcial, ela ajuda
os alunos a se enxergarem como protagonistas do proprio processo. E uma virada de chave para muitos.

OBJETIVOS DA AULA

e Promover uma parada reflexiva e avaliativa na trajetoria empreendedora da disciplina;

o Consolidar aprendizados das etapas anteriores (problema e validagao);

o Estimular autorregulagdo da aprendizagem e autoavaliacio critica;

e Aplicar prova parcial de forma conectada ao projeto dos alunos;

o Reforcar o papel da escuta e da evolugdo continua como marcas do empreendedorismo de
impacto.

METODOLOGIA
e Prova individual mista (objetiva e discursiva);
e Dinadmica de autorreflexdo em grupo;
e Checkpoint orientado por rota de aprendizagem:;
e Momento livre para dividas e reforco individualizado;
e Tempo reservado para fechamento e orientacdes da proxima fase.

FERRAMENTAS
o Prova impressa ou digital (com questdes integradas ao projeto);
e Quadro de rota de aprendizagem (modelo disponivel ao professor);
e Crondmetro, celular, post-its;
e JA (ChatGPT, Bard ou Perplexity) para revisar aprendizados ou montar mapas mentais no fim.

FRASE REFLEXIVA PARA O DIA
“Empreender ¢ errar rapido, aprender depressa e continuar com coragem.”
— Baseado em Eric Ries (The Lean Startup)

ANEDOTA PARA O DIA

Imagine um grupo de estudantes que criou um projeto genial: um app de voluntariado para idosos.
Na hora de wvalidar, perceberam que os idosos preferiam ligacoes telefonicas a aplicativos.
Resultado: reconfiguraram tudo.
Mas s6 souberam disso porque pararam para escutar.

Essa aula é a nossa pausa para escutar.
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QUADRO-RESUMO (AGENDA DA AULA)

| Etapa | | Atividade |
|Boas—vindas ||Acolhida e alinhamento de expectativas |
|Reviséo rapida ||Linha do tempo do que ja foi feito |
|Avaliag50 parcial ||Aplica(;ﬁo da prova mista |
|Dinémica “O que eu aprendi até aqui?” (em dupla) |
|Socializa<;€10 ||Gmpo compartilha conquistas e diividas |
|Orientagéo ||O que vem a seguir? BMC e modelagem de solugao |
|Fechamento ||Mura1 de expectativas: “Onde quero chegar?” |

CONTEUDO EXPANDIDO - ROTEIRO DETALHADO
1. Boas-vindas
o Proponha uma respira¢ao profunda.
o Frase do dia no quadro.
o Faca a pergunta provocativa:
“Se seu projeto acabasse hoje, o que vocé levaria como aprendizado?”
2. Revisao guiada
o Monte no quadro a linha do tempo da disciplina:
Ideia — Dor — Validagio — © CheckPoint
o Use exemplos reais dos grupos.
3. Dinamica
o Cada aluno responde (Mentimeter, Forms, Padlet,...):
= O que eu mais aprendi até agora?
= O que mais me desafiou?
= O que posso melhorar?
4. Socializa¢cdo em grupo
o Registre as respostas no mural da sala ou online (Padlet).
5. Orientacao final
o Apresente rapidamente o que vird na Aula 7: Business Model Canvas.
o Sugira leitura leve ou video para preparagao.
6. Aplicacao da avaliacao
o Entregue a prova.
o Sugestdo: parte objetiva com 5 questdes sobre BMC, validagdo, e ODS; parte discursiva
com perguntas sobre o proprio projeto.
o Exemplo:
“Descreva brevemente a dor validada por seu grupo e as evidéncias coletadas.”
“Como seu projeto se conecta com pelo menos um ODS da Agenda 2030?”

MATERIAIS COMPLEMENTARES
e Video: “O que é Business Model Canvas?” — Canal: SEBRAE / Link:
https://www.youtube.com/watch?v=wlKP-BaC0jA
o Artigo: “Checkpoint em Projetos Educacionais” — Por Basecamp (traducao)
e Podcast: “Erros que ensinam: pivotando com inteligéncia” — Spotify

DICAS PARA O PROFESSOR
e Acolha os alunos: para muitos, essa ¢ a primeira vez lidando com avaliag¢do ligada a projetos
reais.
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e Reforce que errar ¢ parte do processo. A prova serve como termémetro, ndo como sentenca.
e Use a corregdo da prova como momento de feedback formativo.

e Se quiser, aplique avaliagdo por pares (um aluno 1€ a resposta do outro e comenta).

e Valorize alunos que demonstram evolu¢do — mesmo que timida.

CONEXOES COM AS PROXIMAS AULAS

e Aula 7: Apresentagao do BMC (modelo de negodcios);

e Aulas 8 e 9: Proposta de valor e MVP (protétipo inicial);

o Incentive os alunos a trazerem dados validados e esquemas mentais para facilitar a modelagem
da solugao.

AVALIACAO CONTINUADA - SUGESTAO

| Critério “ Peso H Observacio |
|Desempenho na prova parcial ||Pr0va 5,0 Pontos ||Clareza, argumentagdo e dominio do contetido |
|Participagéo nas atividades da aula ||50% ||Incluséo na dindmica e socializacdo |
|Reﬂex€10 critica individual ||30% ||Coeréncia na andlise pessoal |
|Organizagﬁo e entrega ||20% ||P0ntua1idade e capricho na prova |
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AULA 07 - PLANO DE NEGOCIO EM CANVAS: ESTRUTURACAO ENXUTA DE
NEGOCIOS

ATENCAQ: Estamos entrando na fase de estruturacdo da solucdo e modelagem. A partir da préxima
aula, cada equipe devera se comprometer com um modelo de solu¢do que serd lapidado até o evento.
Faga esse compromisso em sala. Essa aula é um ponto de virada critico, onde os grupos, ja com
problema validado e proposta embrionaria, passam a estruturar o modelo completo de negocio — o
que é coerente com a curva de amadurecimento esperada.

Objetivo da Aula
Conduzir os estudantes a construgao completa e integrada do Business Model Canvas (BMC),
compreendendo-o como uma versao enxuta do plano de negécio. Estimular a visao estratégica do
modelo criado, considerando os ODS, os principios de ESG e os valores da UNIFIMES, além de iniciar
a preparacao para a submissao de resumos cientificos em eventos institucionais (Coldéquio ou Semana
Universitaria).
Objetivos especificos:
e Apresentar o conceito de plano de negdcio e sua versdo enxuta no modelo Canvas;
o Compreender a fun¢do e a interdependéncia entre os 9 blocos do BMC;
o Estimular o pensamento sistémico ¢ a capacidade de conectar proposta de valor, mercado e
operagao;
e Aplicar o Canvas como ferramenta pratica para modelar ideias empreendedoras em grupo;
o Iniciar a ponte com a escrita do resumo simples, conectando o modelo desenvolvido com os
critérios dos eventos académicos.
Metodologia
Aula expositiva-dialogada combinada com sala de aula invertida (com base nos estudos prévios
iniciados ao final da Aula 5) e dinamica em grupo. Os alunos deverao vir preparados, apds leitura e/ou
videos indicados, para montar um canvas em grupo, utilizando um desafio real. A proposta integra
elementos da metodologia EBL (Entrepreneurship-Based Learning) e se conecta diretamente a
preparacdo para o Prémio UNIFIMES de Inovacao.
e Metodologia Ativa: EBL (Aprendizagem Baseada em Empreendedorismo).
o Estratégias: Rotagdo por Estagdes, sorteio de apresentacdes, storytelling coletivo, uso de IA e
Canvas colaborativo.
« FEnfase em comunicagdo visual, sintese estratégica e engajamento emocional com a proposta do
grupo.
Ferramentas
e Quadro de Canvas fisico ou digital (Miro, Canvanizer, Jamboard).
e Slides de cada grupo (revisados).
e [A generativa (ChatGPT, Copilot ou outras) para auxilio na constru¢dao de resumo simples, uso
orientado para gerar exemplos de canvas aplicados a area dos cursos..
e Temporizador para pitches rapidos.
¢ QR Code com link para submissao de resumos no evento (se ja disponivel).
e Mentimeter, Miro, Padlet ou Jamboard (para montar canvas online colaborativo);
Bibliografia
o OSTERWALDER, A.; PIGNEUR, Y. Business Model Generation. Rio de Janeiro: Alta Books,
2011.
e DORNELAS, J. C. A. Empreendedorismo: Transformando Ideias em Negocios. 6. ed.
e ONU - Agenda 2030 e os ODS.
e UNIFIMES — Diretrizes para resumos e submissoes de eventos.
e BLANK, S.; DORF, B. The Startup Owner’s Manual. K&S Ranch, 2012.
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e SEBRAE. Canvas: Modelo de negocios simplificado. Disponivel em: https://bit.ly/sebrae-canvas
Leituras/Frases Reflexiva do Dia
“Quem nao sabe para onde esta indo, qualquer caminho serve. Mas quem tem um propoésito, até o
tropego ensina.” (adaptagdo livre de Séneca)
“Empreender nio é s6 ganhar dinheiro. E resolver problemas reais. E alguns dos mais urgentes estio
mais perto do que imaginamos.”
Est4 Aula é onde a ideia deixa de ser apenas promissora e passa a ser possivel. E quando o grupo
entende que um projeto bem modelado € um convite ao futuro — e ndo apenas um exercicio de sala.
Conexio com Aulas Anteriores
e Aula 4: Mapeamento do problema e defini¢ao da dor real.
e Aula 5: Construcao inicial do Canvas (parte inferior).
e Aula 6: Prova parcial com revisao critica e apresentagdes de quadros.
Agora, o momento ¢ integrar tudo em uma proposta robusta, coerente e pronta para ser
submetida, divulgada e defendida.

Quadro/Agenda da Aula
Tempo . ~
Etapa Estimado Orientagdes ao Docente
Abertura + Slide 1 (Conceito de Plano . Inicie com uma provocagdo: “Planejar ou improvisar?”’. Promova
. 10 min
de Negbcio) breve debate em roda.

Mostre o modelo completo, com curiosidades. Nao detalhar todos os

Slide 2 (Plano Tradicional SEBRAE) ||S min itens

Explicar por que usaremos o Canvas. Apresente a ferramenta digital

Slide 3 (Canvas como modelo enxuto)||5 min .
e sua estrutura visual.

Enfatize que ambos sdo tteis, mas o Canvas sera o foco pratico da

Slide 4 (Comparativo entre modelos) ||5 min .o
disciplina.

Apresentagdes sorteadas dos grupos Pitch rapido de 1 bloco por grupo. Reforcar que todos devem ter

20 mi

(1 bloco cada) min avang¢ado com algum bloco.
Mini feedback coletivo integrado as . L -

~ 10 min Faga comentarios curtos, apenas onde necessario.
apresentagoes
Revisdo geral dos blocos do BMC 10 min Utilize exemplos simples de negdcios locais ou ficticios proximos da
com exemplos realidade dos alunos.
Construgdo colaborativa do Canvas 30 min Foco principal. Cada grupo deve preencher os 9 blocos. Estimule
completo integragdo e coesao.
Atividade com IA (apoio a submisséo 10 min Demonstrar como a IA pode ajudar a escrever um resumo simples
de resumo) com base no Canvas.
Fechamento e orientagdo para tarefa S min Langar a tarefa: transformar o Canvas em um resumo para submissao
complementar no Coloquio/Semana Univ.

Esta aula tem como objetivo ampliar a compreensao dos alunos sobre o conceito de plano de
negocio e apresentar o modelo Canvas para ser usado como uma alternativa visual e enxuta para
estruturar ideias empreendedoras.

Para isso, propde-se iniciar com uma breve sequéncia de slides que contextualizam o plano de
negocio tradicional e introduzem o Canvas.

Sugere-se usar exemplos reais ou ficticios, adaptados a realidade da turma, para tornar o contetdo
mais significativo e estimular a participagdo por meio de perguntas provocativas e garantir que todos os
grupos avancem na construgdo completa de seu Plano de Negocio em Canvas, preparando o terreno para
a conversao desse material em um resumo académico.

43



e

hd

1.

Sugestao de Perguntas provocativas para usar durante a aula
Durante o slide 1 (Conceito de Plano de Negdcio):
“Vocé abriria um negécio sem fazer nenhum plano? Por qué?”

“O que voce considera mais importante ao iniciar um negocio: a ideia ou o planejamento?”

Durante o slide 2 (Modelo tradicional):

“Vocé conhece alguém que desistiu de empreender por achar o plano tradicional complicado?”

“Vocé acha que um plano com 30 paginas ajuda ou atrapalha quem esta comeg¢ando?”

Durante o slide 3 ¢ 4 (Canvas):

“Qual bloco do Canvas parece mais dificil de preencher? Por qué?”

“E possivel ter uma boa ideia de negdcio mesmo sem ter um modelo claro de como ganhar

dinheiro?”
Durante a construgao colaborativa:

“Seu modelo de negdcio resolveria um problema real da comunidade?”
“Seu cliente entenderia sua proposta de valor com clareza em menos de 1 minuto?”

Por que planejar um negocio?

* O plano de negdcio é um instrumento
detalhado para transformar uma ideja em
empreendimento viavel,

* Objetivos: Antecipar riscas, prever custos,

O plano tradicional: estrutura
completa

* Componentes: Sumario Executivo, Descricdo
da Empresa, Plano de Marketing, Operacional
e Financeiro.

* Tempo médio de elabora¢do: de 15 a 30 dias.

estimar retornos, comunicar a proposta. * Recomendado para negdclos formals e em
* Curiosidade: 1 a cada 3 negocios fecha por busca de Investimento.
falta de planejamento (Sebrae, 2022). * Dica: video explicativo Sebrae -
* Pergunta para debate: Vocé conhece alguém https://www.youtube.com/watch?v=U8Fy7M

que abriu negocio sem planejar? Como foi? UCAql

Canvas: um jeito visual e agil de an
planejar Qual o melhor modelo? Depende! g

* Modelo criado por Osterwalder e Pigneur e R B
(2010). [ Critério I Bl I Canwvas (BMC)-

* 9 bloces essenciais com foco na proposta de | Detalhamento Ervuto
valor. | Tempo de elaboragso Médio & longo Curto
& | O Modeto d

* Agil, colaborativo e usado por startups. ‘ poc SRS mmsmggm&L

! i : == v s

* Sera o modelo trabalhado na disciplina. Aplcacto. | Nepdclop consoidedo |  \defas em fase

* Ferramenta online: Flexibilidade Baixa Alta
https://www.canvanizer.com Visual Linear QUBGL%” ugg'm

CONTEUDO EXPANDIDO - ROTEIRO DA AULA
Acolhida com energia positiva e retomada da frase do dia.

Reforce que 0 BMC ¢ o "mapa-mundi" da ideia de negocio. Cada pedaco do canvas representa uma
parte essencial do quebra-cabega que permite que o negdcio funcione, como engrenagens de um
relégio.

Metéfora para usar: “O Canvas € como a planta baixa de uma casa: nao ¢ a casa em si, mas o desenho
que organiza como os cdmodos (recursos, clientes, canais...) vao se conectar.”

Se achar pertinente pode iniciar a aula com um storytelling relembrar os aprendizados prévios.
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“E se a sua ideia pudesse transformar a propria UNIFIMES?”

(O professor pode ler ou contar de forma espontdnea, com emogdo e pausa nos momentos-chave)
MODELO DE STORYTELLING PARA ABERTURA

“Imagine um estudante da UNIFIMES chamado Gabriel. Ele ¢ cadeirante e cursa Engenharia. Todo dia, ele
chega cedo a faculdade, motivado, sonhando em construir um futuro melhor.

Mas tem um detalhe: o bloco onde ele tem aula ndo tem elevador. Ele ja se acostumou a pedir ajuda, mas,
no fundo, sente que estd sempre dependendo dos outros. O bebedouro fica alto. O laboratdrio de robética
tem uma bancada sem altura acessivel. E o sistema online da biblioteca? Nao funciona com o leitor de tela
que ele usa no celular.

Agora imagine que um grupo de alunos percebe isso e decide agir. Eles se perguntam:

‘E se criassemos uma solugdo empreendedora, simples e eficaz, que melhorasse a inclusdo tecnologica aqui
dentro?’

Eles criam um QR Code acessivel em todas as salas, com um menu de voz de informagdes basicas da aula.
Depois, desenham um aplicativo que permite mapear pontos de acessibilidade dentro da UNIFIMES. E
mais: oferecem isso como um produto replicavel para outras institui¢des de ensino.

Nao estamos falando de um exercicio qualquer. Estamos falando de um projeto que nasce aqui, mas pode
transformar vidas além dos muros da universidade.

Hoje, vamos continuar o Canvas, mas com um olhar mais atento: como a nossa proposta pode, de fato,
resolver um problema que afeta alguém real?

E se esse alguém for o Gabriel? Ou um colega nosso? Ou nds mesmos, no futuro?”

PERGUNTAS PROVOCATIVAS APOS O STORYTELLING

e Quem € o “Gabriel” da nossa realidade?

e Nossa ideia empreendedora resolve uma dor real ou superficial?

e  Como incluir diversidade e acessibilidade na proposta de valor?

e Nossa solucdo poderia ser aplicada dentro da propria UNIFIMES? Se sim, o que mudaria?

Sorteio de blocos do Canvas para apresentacdo por grupo (s6 um quadro por grupo).

o Cada grupo apresenta apenas um quadro sorteado (proposta de valor, canais, fontes de

receita, etc.).

o Professores podem usar papéis numerados ou sorteador online.
Momento de feedback coletivo: alunos e professor debatem os quadros apresentados com base
em perguntas criticas:

o Isso esté claro e conectado ao restante do Canvas?

o Esse canal de entrega alcanga mesmo o publico-alvo?

o A proposta de valor se diferencia ou ¢ “mais do mesmo”?
Revisao do Canvas Pelo Professor do BMC — se necessario: (20 minutos)
Apresente os 9 blocos do BMC de forma visual, usando o quadro abaixo e conectando com
exemplos simples (uma padaria, um app de caronas, uma ONG local).

Bloco || O que representa || Exemplo simples

|Pr0posta de valor

||O que vocé entrega de diferente

“Pao quentinho na hora certa”

|Segmento de clientes

||Para quem ¢ a sua solugdo

||Moradores do bairro / Estudantes da faculdade

|Canais

||C0m0 vocé chega até eles

||App, entrega, loja fisica

|Re1acionamento

||Como mantém o vinculo

||Cartﬁo fidelidade, grupo de WhatsApp

|Fonte de receita

||Como o dinheiro entra

||Ver1da direta, assinatura mensal

|Recursos principais

||O que vocé precisa para funcionar

||F0rn0, equipe, ingredientes

|Atividades principais

||O que vocé faz para entregar valor

||Produg:50, entrega, atendimento

|Parcerias chave

||Quem te ajuda

||F0rneced0res, motoboys

|Estrutura de custos

||Quais sdo os gastos

||Aluguel, energia, insumos
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[ [vidades €l roposta de val icl nent 5 de Clien
Quem sao Nossos par- Quais atividades nossas| Qual valor entregamos Que tipo de relaciona Para quem estamos
ceiros? propostas requerem para o cliente? mento Nossos clientes criando valor?
esperam
Rect |

Quals recursos nossas

propostas de valor

requerem?

- - 1
estrutura de Custos = Fontes de Receita
Quais sao UsStos iImportantes inerentes ao nosso modelo Qual valor nossos clientes estao dispostos a pagar?
de negao
/

5. Elaboracao do Canvas Completo de cada Grupo

Relembre que os alunos ja mapearam um problema real (Aula 4), validaram com usuarios (Aula
5) e iniciaram a estruturacdo de ideias (Aula 6). Agora, ¢ hora de “encaixar as pecas” do Canvas com
coeréncia e estratégia.

Hoje, nosso objetivo ¢ montar o quebra-cabec¢a do seu modelo de negdcio. Todos os blocos devem
estar conectados e fazer sentido entre si. Nao basta preencher — € preciso construir uma narrativa
consistente, alinhada aos valores da UNIFIMES e aos ODS.

Preenchimento com IA e debate interno (20 min):

o Incentive que usem IA generativa (ChatGPT, Copilot, Gemini etc.) para receberem sugestdes de
preenchimento de blocos fracos ou para revisar o quadro completo.
e Prompt sugerido:

“Estamos desenvolvendo um negocio baseado neste Canvas (copie o conteiido). Nos ajude a
revisar a proposta, aprimorar os blocos e sugerir melhorias que conectem melhor o modelo ao publico-
alvo, a proposta de valor e aos ODS.”

e Oriente os alunos a ndo copiar cegamente, mas usar as sugestoes da IA como ponto de partida
para analise critica.
e Promova uma mini-rotacdo entre grupos: cada grupo revisa rapidamente o Canvas de outro e
deixa 3 sugestoes de melhoria com base em:
o Clareza
o Coeréncia
o Inovagdo / impacto social
Dicas de Facilitacdo para o Professor
o Use perguntas para guiar os grupos:
o “Esse canal de entrega faz sentido para o seu publico-alvo?”
o “Sua estrutura de custos ¢ compativel com sua fonte de receita?”
o “O que tem de inovador ou unico aqui?”
o Caminhe pela sala com uma prancheta e registre pontos criticos para retomar em plenaria.
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o Estimule grupos a usar linguagem simples e objetiva. Oriente que evitem jargoes e que o Canvas
precisa ser compreendido até por alguém de fora da area.
Sugestio de Encerramento da Etapa
“Se o Canvas do seu grupo fosse apresentado agora a um patrocinador do Prémio UNIFIMES,
ele investiria na sua ideia? Por qué? O que falta para convencé-10?”

6. Atividade pratica com IA (PARA CASA): cada grupo acessa uma IA generativa e solicita:
o “Com base no meu Canvas (copiado aqui), escreva um resumo simples e inspirador da
ideia”.

7. Orientacao final para submissao de resumos (coléquio ou semana universitaria), explicando
prazos e formatos.

8. Encerramento com um convite a superagdo: “Seu projeto pode mudar vidas. Comece pela sua.”

Perguntas Provocativas
e O que diferencia sua solucgao de todas as outras disponiveis?
e Sua proposta inclui alguém que normalmente ¢ esquecido?
e Que impacto ela pode gerar na sua rua, no seu bairro ou na sua cidade?
e Ja pensou em testar sua ideia com um amigo ou familiar e ver o que ele entende?

Exercicio de Fixacdo

Cada grupo deve:
e Apontar um bloco do Canvas que ainda esta fragil e justificar o porqué.
e Descrever como o projeto pode se conectar a pelo menos um dos ODS, e/ou ser inclusivo.
e Definir em 1 frase o proposito inspirador da sua ideia.

Sugestoes de Materiais Extras

e Video: Como preencher o Canvas? — Canal do Sebrae

e Podcast: Mentes Empreendedoras — Resumo do Canvas

e Artigo: “Business Model Canvas: Como usar no ensino?” — Portal Endeavor.

e Prompt sugerido:

“Com base nesse Canvas, escreva um resumo simples de 450 até 500 palavras para um evento
universitario.”
Observacdes e Dicas ao Professor

e Divida a sala em estagdes, se necessario, para apresentacdes simultaneas.

o Estimule a escuta ativa e o feedback entre pares.

o Reforce a importancia da coeréncia entre os blocos: o que esta em "proposta de valor" deve
aparecer em "segmento de clientes" e "canais".

o Incentive a criatividade, mas alerte para ideias “fora da realidade”.

e [Esta aula ¢ uma das mais estruturantes da disciplina. Reserve tempo para integragdo dos
conceitos. Encoraje o uso de exemplos locais e conecte com areas dos cursos. Ao final, destaque
que este conhecimento serd essencial para a submissdo de ideias no Prémio UNIFIMES ou
Semana Universitaria. Lembre aos alunos que o modelo de negdcio serd usado nas proximas aulas
€ em sua apresenta¢ao final.

Lembretes Adicionais

e A submissdo de resumos para a Semana Universitaria (evento que ocorre em outubro) deve ser

decidida até a Aula 9. Caso a equipe va participar do Prémio, isso serd considerado como parte

47


https://www.youtube.com/watch?v=wwShFsSFb-Y
https://open.spotify.com/show/0exemplo

da entrega avaliativa. Caso contrario, a submissao de resumo para o evento ¢ obrigatoria para
parte da nota do bimestre.

e Sugestdo: usar a IA para revisar e aprimorar o Canvas ¢ gerar um resumo com 400 até¢ 500
palavras, visando submissdo para o Coloéquio ou Semana Universitaria. Prompt: “Somos um
grupo de alunos criando um negocio para [problema X]. Nosso Canvas é esse [copiar os blocos
ja feitos]. Dé sugestoes de melhoria e escreva um resumo simples para evento universitario.”

e Sugestdo de criar QR Code com o link de submissao.

o Estimular o uso de linguagem inclusiva, clara e objetiva nos resumos.

Conexdes com Préoximas Aulas

e Aula 8: foco na comunicagado e posicionamento do modelo de negbcio.

e Aula9: introdugdo a validagdo de hipdteses com coleta de feedback real.

e Aula 10: estruturacdo de apresentacgoes e pitch.

Avaliacdo Continua Sugerida

| Critério || Peso |

|Clareza e completude do Canvas 3,0 |

|Participagﬁo nas apresentagdes |2,0 |

|Ap1icac;éo dos feedbacks recebidos 2,0 |

|Produgéo do resumo com IA |2,0 |

|Identiﬁcagéo de ODS e proposito |1,0 |
w BUSINESS MODEL CANVAS

-~ -
Qr)nrmm 3 Nome do Proete
da Inovagio

Farcess v Ativiclads &
Chave Chave

a
O
3o

il i =

Fonte de % Fontes de e

Prompts Extras com IA para Grupos (além dos ja citados)

A. Para Melhorar Blocos Especificos:

“Nosso modelo estd com davidas no bloco de parcerias. Com base no nosso projeto [copiar
resumo], que tipo de parcerias estratégicas vocé sugere para potencializar o impacto da nossa solu¢ao?”

B. Para Gerar um Resumo Inspirador:

“Nosso negocio resolve o problema de [X] e segue esse Canvas [copiar Canvas]. Escreva um
resumo cativante e claro, com até 500 palavras, destacando inovag¢do, impacto social e viabilidade.”

C. Para Ajustar Tom e Publico:
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“Reescreva nosso Canvas com linguagem acessivel para um publico jovem de ensino médio, sem
perder a proposta de valor.”

D. Para Analise Critica:

“Revise nosso Canvas como se fosse um investidor ou avaliador de edital de inovagdo. O que
melhoraria?”

E. Exemplos Reais de Canvas

Bloco Exemplo — App de Caronas na UNIFIMES
Proposta de Valor Caronas seguras e sustentaveis entre alunos e servidores.

Segmento de Clientes Estudantes e servidores com dificuldade de locomog&o.

Canais App mobile, site, WhatsApp.
Relacionamento Gamificagao, recompensas, avaliagbes.
| Fontes de Receita - Publicidade local e apoio institucional.
Recursos Principais Desenvolvedores, banco de dados, servidor cloud.
| Atividades-Chave - Desenvolvimento, atendimento, validagao.
Parcerias Tl, DCE, empresas de mobilidade.
| Custos - Manuteng¢&o do app, marketing, servidores.

Exemplo 2 — Startup de Reaproveitamento de Eletrodomésticos

Bloco Descricao
Proposta de Valor Reaproveitamento de eletrodomésticos descartados para venda ou doagdo, com
certificacdo técnica e foco ambiental.
Segmento de Clientes Familias de baixa renda, ONGs, estudantes e publico geral consciente ambientalmente.
Canais Plataforma digital, feiras locais, pontos do Sukatech.
Relacionamento com Clientes | Atendimento personalizado, canal de duvidas online, rede de parceiros sociais.
Fontes de Receita Venda de reaproveitados, apoio de editais, patrocinio ESG.
Recursos-Chave Oficina técnica, equipe de triagem, transporte, sistema de rastreio.
Atividades-Chave Coleta, triagem, conserto e redistribuicao.
Parcerias Principais Projeto Sukatech, prefeituras, doadores, técnicos voluntarios.
Estrutura de Custos Logistica, manuten¢ao de oficina, comunicacao, salarios.
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Sem titulo *

I‘ AITCEIrgs Lnave

Familias de baixa
renda, ONGS,
estudantes, ¢ Pablico
gersl consciente
amblentaimente.

I!, strutura de Custos

Projeto Sukatech (SECTI), Prefeituras (Secr.Munic. Meio Ambiente)

Atendimento Venda de
personalizado, Canal reapraveitados, Apolo
de duvidas online, Rede de editals, Patrocinio

de parceiros sociais ESG

Reaproveitamento de
eletrodomésticos
descartados para
vendas ou doacho, com
certificacao técnica e
foco ambiental

I Recurso [ Ve

Oficina técnica, equipe

de tripgem, transporte,
Plataforma digital, sistema de rastreio
Fleiras locais, Pontos

do Sukatech

Doadores e Empresas Locals, e Tcnicos voluntarios

Coleta, Deposito
temporario Triagem,
Conserto, ¢
Redistribuicdo

Logistica, Manutencdo de oficina, Comunicacao, e Saldrios

Exemplo 3 — Mini ONG Digital para Apoio Psicoldégico

Bloco

Descricao

Proposta de Valor

emocional inicial.

Conexdo rapida e acessivel com voluntarios ou psicologos parceiros para apoio

Segmento de Clientes

Estudantes, jovens em crise, comunidade académica e familiares.

Canais

App, redes sociais, link QR Code em espacos da UNIFIMES.

Relacionamento com Clientes

Acolhimento sigiloso, linguagem afetiva, retorno rapido.

Fontes de Receita

Doagdes, editais de impacto social, parcerias publicas.

Recursos-Chave

Rede de voluntarios, tecnologia, supervisores, espago virtual seguro.

Atividades-Chave

Triagem, escuta ativa, conex@o com rede profissional.

Cursos de Psicologia, ONGs, voluntarios, Secretaria de Satude.

Parcerias Principais

Estrutura de Custos

Hospedagem da plataforma, capacitagdo, coordenagdo de equipe.

Ao iniciar a construgdo do Canvas, priorizar os blocos centrais (Proposta de Valor, Segmentos
de Clientes, Canais, Fontes de Receita e Estrutura de Custos) eles formam a base que sustenta a
viabilidade e o propdsito do negocio. Caso haja limitagdo de tempo concentrar-se inicialmente nesses

blocos essenciais, deixando os demais para etapas posteriores de aprofundamento para publicagdo.
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AULA 08 - PROTOTIPAGEM, CRIACAO DE MVP COM RECURSOS TECNOLOGICOS E
FERRAMENTAS VISUAIS

Conexao com Aulas Anteriores

A aula conecta diretamente com as Aulas 7. Os alunos ja mapearam seu Canvas e, antes,
levantaram hipéteses de problemas e solugdes. Agora, € hora de colocar essas hipdteses a prova no mundo
real, com testes simples e diretos.

Objetivo

Levar os estudantes a transformarem o Canvas em acao concreta, criando um MVP (Produto
Minimo Viavel) simples e testavel, com base no problema identificado e na proposta de valor
construida.

Metodologia
e Ativa, pratica e colaborativa.
« Estilo "mio na massa", com base nos principios do learning by doing (aprender fazendo)’.
« Enfase no ciclo de prototipagem rapida, baixo custo e validagdo continua.
e Exposi¢do dialogada com exemplos reais.
e Estudo de caso simplificado (storytelling).
e Debate em grupo com simulagoes.
e Mapeamento coletivo de aprendizados.
o Atividade pratica de criagao de MVP.

Ferramentas

e Quadro branco ou slides;

e Ferramentas de IA como ChatGPT (prompt abaixo);

e Impressdo ou projecao de modelos de MVP — Cartolina, canetas, papel A4, Canva, Figma,
videos, Canva Docs, Miro ou Figlam IA (ChatGPT, DALL-E, etc.).

e Google Forms ou Typeform para coleta de feedbacks.

o Planilhas simples para custos e finangas iniciais (Google Sheets).

e Videos inspiradores e exemplos reais de MVP.

Bibliografia Sugerida
e Sebrae. Guia do MVP: https://www.sebrae.com.br
o RIES, Eric. 4 Startup Enxuta. Portfolio Penguin.
e OSTERWALDER, A.; PIGNEUR, Y. Business Model Generation. Alta Books.
e BLANK, S.; DORF, B. The Startup Owner’s Manual. K&S Ranch.

Frase/Reflexdo para o dia
“Vocé ndo precisa ser grande para comegar, mas precisa comecar para ser grande.” — Zig Ziglar
“Nao existem grandes empresas sem protdtipos malucos.” — Steve Blank

Conexao com aulas anteriores
e Resultado direto do Canvas (Aula 07): agora ¢ hora de materializar a proposta de valor.
o Integra elementos de problema, solugdo, publico-alvo, canais e fontes de receita.

7 Expressdo relacionada a abordagem de ensino experiencial, difundida por Dewey e adotada por Blank e Dorf (2012) como
base para o desenvolvimento de startups.
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Quadro Resumo da Aula

ﬂ Etapa || || Duracio Estimada || || Atividade ﬂ
ﬂl. Acolhida, boas vindas + frase do dia || ||5 min || ||Roda de conversa breve ¢ inspiradora H
ﬂ2. Releitura do Canvas || ||10 min || ||P0ntos-chave da proposta de valor H
ﬂ3. O que é um MVP? || ||15 min || ||Video + discussio guiada H
ﬂ4. Planejamento do MVP || ||25 min || ||Grupos definem MVP viavel H
HS. Maio na massa! || ||30 min || ||Constru<;€10 do MVP H
ﬂ6. Compartilhamento inicial || ||10 min || ||Apresenta<;50 ¢ feedbacks curtos H
ﬂ7. Encerramento + preview financeiro || ||5 min || ||An1’1nci0 da proxima aula (finangas) H

CONTEUDO EXPANDIDO — ROTEIRO DETALHADO DA AULA
1. Boas-vindas e resgate (10 min)
e Recapitule brevemente o Canvas de cada grupo, destacar como ele serve de base para o MVP.
o Exemplo real (usando Canvas da Aula Passada):
Canvas: Aplicativo para agendamento de coleta de eletronicos reciclaveis.
MVP: prototipo em papel + formulario para ver se as pessoas usariam.
Resultado: descobriu que muitos queriam o app, mas poucos usariam no celular.
Ajustaram para WhatsApp. MVP salvou tempo e dinheiro!
e Pergunte Agora: “Viu? E se vocés estivessem errados sobre o que o cliente quer?”
e Mais uma Historinha de Exemplo:
Metafora: Os Trés Porquinhos Empreendedores
Imagine que os Trés Porquinhos resolveram montar negdcios para resolver o mesmo problema: proteger-se do
Lobo Mau. Cada um construiu uma solucdo diferente — e aqui € onde o Canvas entra!
Etapa 1: O Canvas (Projeto)
Cada porquinho criou um Canvas, um plano rapido de negdcio:
¢ Porquinho 1 (palha): queria construir algo rapido e barato — no Canvas dele, os blocos estavam vazios ou
genéricos. Ele colocou:
o Proposta de Valor: “Abrigo rapido.”
o Segmento: “Quem estiver com pressa.”
o Canais: “Entrega na hora.”
Resultado: MVP fragil, sem testes.
¢ Porquinho 2 (madeira): foi um pouco mais esperto. No Canvas dele:
o Proposta de Valor: “Protegdo acessivel.”
o Segmento: “Publico com renda média.”
o Canais: “Venda por indicagdo.”
Resultado: MVP melhor, mas nao testou com o ptblico antes. Lobo soprou.
¢ Porquinho 3 (tijolo): pensou no Canvas com cuidado:
o Proposta de Valor: “Seguranga real contra lobos.”
o Segmento: “Familias preocupadas com seguranca.”
o Canais: “Feiras e campanhas.”
o Parcerias: “Arquitetos e engenheiros.”
Resultado: Fez um MVP testado com protétipo, reforcado com feedback. Lobo soprou e... nada!
Moral da histéria:
O Canvas ¢ o plano, 0 mapa mental do negdécio. O MVP ¢ a primeira casinha, o teste real. Sem um Canvas
coerente, 0 MVP pode ser s6 uma “casinha de palha”.
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2. Storytelling: “O sorvete da Duda”
Duda sempre amou fazer sorvetes artesanais. Criou 10 sabores novos, fez 100 potes e montou um

quiosque. Vendeu... 7. Descobriu, perguntando depois, que as pessoas queriam picolés sem lactose.

Conclusdo: Duda validou depois de investir. E se tivesse testado antes?

3. Conceito central (20 min)

Explique que validar uma ideia ¢ testar uma hipotese antes de investir tempo e dinheiro.

Use o exemplo do ovo na colher: "Antes de correr a maratona (langar um produto), vamos andar
com cuidado para ver se o ovo nao quebra (a ideia funciona)."

4. O que é um MVP? (30 min)
MVP = Minimo Produto Viavel. Serve para validar com o minimo possivel.
Exemplos:
o Um video demonstrativo;
o Um protétipo no Canva,;
o Um formuldario de inten¢ao de compra;
o Uma pré-venda no Instagram.
Metafora: “MVP ¢ o rascunho antes do quadro final. Ninguém comeca pintando a Mona Lisa

direto na parede.”

5. Atividade pratica (20-30 min)

Cada grupo deve:

Escolher UMA hipdtese para testar;

Criar uma proposta de MVP;

Formular 3 perguntas para investigar com potenciais clientes.

6. Discussao guiada (15 min)

“Como vocé pode testar sua ideia ainda hoje, com zero ou baixo custo?”
“O que voce aprendeu com os erros das historias reais?”

Se voce so tivesse R$ 20 e dois dias, o que faria para testar sua ideia?
Como saber se as pessoas realmente querem o que vocé esta oferecendo?
O que pode dar errado? E se der certo, o que fazer em seguida?

Sugestoes de Materiais Complementares

Videos:

“O que ¢ MVP?” — StartSe: https://www.youtube.com/watch?v=FxZB8hZcM g
“O MVP da Amazon” — Canal G4 Educacao:
https://www.youtube.com/watch?v=mH4cchW3kRE

Leitura Curta:

SEBRAE: https://sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/artigos/o-que-e-mvp

Prompt de IA para usar com alunos:
“ChatGPT, me ajude a criar um prototipo de MVP para uma ideia de negocio que vende bolos

saudaveis por assinatura. Que formas simples posso testar essa ideia?”’
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EXERCICIOS DE FIXACAO
1. Explique com suas palavras o que ¢ MVP.

MVP ¢ a sigla para Minimum Viable Product, que em portugués quer dizer: Produto Minimo
Viavel.

E a versdo mais simples de um produto ou servigo que ja pode ser testada com clientes reais, para
verificar se a ideia faz sentido e se vale a pena continuar desenvolvendo.

o K como fazer um rascunho antes de pintar um quadro, ou uma amostra gratis antes de
langar o produto no mercado.

Por que criar um MVP?

Imagine que vocé tem uma ideia incrivel. Antes de investir dinheiro, tempo e energia criando
tudo nos minimos detalhes, voc€ pode criar uma versdo enxuta — o MVP — para testar se as pessoas
realmente querem aquilo que vocé estd oferecendo.

O MVP nao ¢ o produto final. Ele serve para aprender rapido, errar barato e melhorar antes de
langar pra valer.

Metaforas simples para entender
e  MVP ¢é como cozinhar um bolinho para testar o sabor antes de fazer o bolo inteiro.
« E construir um carrinho de rolimi para testar se o trajeto ¢ seguro antes de comprar um carro.
o E criar uma capa de livro e um resumo antes de escrever os capitulos.

Exemplos por drea
1. Ciéncias Sociais Aplicadas (Administracdo, Contdbeis, Direito, Educacdio)

e Ideia: Aplicativo que ajuda microempreendedores a organizarem suas finangas.

e  MVP: Um formuldrio simples no Google Forms que pergunta: “Vocé tem dificuldade em separar
o dinheiro da empresa do pessoal? Quais ferramentas vocé usa?” + um video curto mostrando o
conceito.

e Objetivo: Ver se os empreendedores demonstram interesse, se pedem acesso ao app, ou dao
feedback util.

2. Saude, Bioldgicas e Educacdo Fisica

o Ideia: Kit de primeiros socorros personalizados para idosos com doengas cronicas.

e MVP: Uma ficha impressa onde a pessoa escolhe os itens essenciais, mais uma simula¢do com
familiares ou cuidadores, pedindo feedback.

e Objetivo: Ver se as pessoas se sentem mais seguras, se fariam uma assinatura, ou se sugerem
mudancas.
Ou ainda:

e Educaciao Fisica: Criagdao de uma plataforma de treinos curtos para mulheres acima de 50 anos.

e  MYVP: Canal no YouTube com 3 videos-piloto + formulario com 3 perguntas (“Gostou?”, “Faria
diariamente?”, “Pagaria por um plano exclusivo?”).

3. Exatas, Engenharias, Agrdrias e Sistemas

e Ideia (Sistemas de Informacao): App que monitora o consumo de d4gua em fazendas.

e  MVP: Um prototipo no Figma (sem funcionalidade real) com telas simulando o app, apresentado
para produtores rurais e agronomos.

e Objetivo: Ver se o layout ¢ util, se os dados sdo relevantes e se despertam interesse.

e Ideia (Eng. Civil): Plataforma que conecta pedreiros qualificados com obras residenciais.

e MVP: Um grupo de WhatsApp + planilha com os profissionais disponiveis, testado em um
bairro.

e Objetivo: Ver se ha procura dos moradores e se os profissionais querem participar.
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Tipos de MVP que vocé pode usar

| Tipo de MVP “ Exemplo |
| Formulario simples “Enquete sobre o problema ou interesse em solugéo |
| 3¢ Video explicativo “Gravagéo com celular mostrando o que pretende oferecer |
| < Prototipo visual HSlides, magquete, desenho ou app simulado em Figma/Canva ‘
| &1 Pré-venda HPost no Instagram dizendo: “Se abrir essa loja, vocé compraria?” ‘
| $: Roteiro de pitch HApresentar ideia a alguém e coletar reacdo em tempo real (feedback oral) ‘

CONTINUACAOQ - EXERCICIOS DE FIXACAO
2. Dé um exemplo de MVP para um servigo de passeios turisticos em Mineiros-GO.
3. Qual ¢ o risco de ndo validar uma ideia antes de langar?

Perguntas para Debate
e Vale a pena langar algo que vocé ama, mesmo sem testar?
e Por que temos medo de perguntar ao cliente?
e O que aprendemos mais rapido: com sucesso ou com erro?

Observacoes e Dicas ao Professor

e Professores costumam ter davidas sobre o que “pode ou ndo pode” ser um MVP. Reforce: nao
existe um unico modelo. Vale tudo que gera aprendizado com o cliente.

e Sugira que os alunos validem com pelo menos 3 pessoas reais antes da proxima aula.

e Relembre que o MVP ndo é o produto final, mas sim um caminho de aprendizagem.

o Incentivar que os testes feitos virem parte do portfolio dos estudantes.

o Conectar com eventos institucionais: Coloquio (maio) ou Semana Universitaria (outubro).

o Ressaltar que 0o MVP pode ser a ponte para a incubagdo de ideias futuras.

e Aula se conecta com ODS 9 — Industria, Inovagao e Infraestrutura.

e Aula se conecta com ODS 12 — Consumo e Produgdo Responsaveis.

o ESG: sustentabilidade no uso de recursos para criagdo do MVP.

e Valores e Pilares UNIFIMES: Inclusdo: MVPs acessiveis e voltados a publicos diversos. E
Sustentabilidade: pensar no impacto desde o inicio.

Conexoes com as Proximas Aulas

Na proxima aula (Aula 10), os alunos apresentardo o que validaram e as hipoteses testadas. Serdo
orientados a ajustar seus modelos de negocio com base nos resultados das validagdes.

“Ja pensou em integrar essa atividade com algum projeto institucional em andamento?”

ROTEIRO DIDATICO DE 7 SLIDES PARA AULA DE MVP (Produto Minimo Viavel)

Slide 1 — Titulo

@ O que é MVP? Descubra o poder de testar antes de investir!
Hoje vamos conhecer uma ferramenta que ajuda empreendedores a economizar tempo, dinheiro e
frustracdo: o MVP. Antes de construir o castelo inteiro, vamos testar se o terreno aguenta!
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Slide 2 — Definicio Basica
S 0 que significa MVP?
- MVP = Produto Minimo Viavel
- E a menor versdo possivel de um produto, ja funcional o bastante para testar com o publico.
- Serve para validar uma ideia com o menor esfor¢o possivel.
Fala do professor:
E como oferecer uma amostra gratis. Vocé ainda néo tem o produto pronto, mas tem algo pequeno o
suficiente para mostrar e ouvir: 'isso serve pra vocé?'

Slide 3 — Por que usar MVP?
@ Por que usar um MVP?
- Aprender com o cliente, antes de gastar muito.
- Evitar erros caros e ajustar rapido.
- Ganhar tempo e construir com seguranga.
Fala do professor:
Imagina fazer um aplicativo inteiro e s6 depois descobrir que ninguém quer usar. O MVP previne esse
tipo de erro!

Slide 4 — Tipos de MVP
& Tipos comuns de MVP
- Formularios (ex: Google Forms)
- Videos explicativos
- Prototipos visuais (Figma, Canva)
- Landing page ou post nas redes
- Pré-venda simbdlica
- Teste com grupo pequeno
Fala do professor:
Vocé ndo precisa construir nada ainda. As vezes, um video de 30 segundos no Instagram ja é um MVP
poderoso!
Slide 5 — Exemplos por Area
N Exemplos de MVP em diferentes dreas
- Educacao/Contabeis: App de gestdo financeira — simulagao em planilha
- Saude: Treino personalizado — video com série de exercicios
- Engenharia: Plataforma de contratagdo de servigos — grupo no WhatsApp
Fala do professor:
Mesmo em areas mais técnicas, € possivel criar um MVP. O segredo €: 'qual o jeito mais simples de
mostrar minha ideia funcionando?'

Slide 6 — Como aplicar na aula

& E se vocé fizesse um MVP agora?
- Qual o problema que seu grupo quer resolver?
- Como seria o teste mais simples dessa ideia?
- Que tipo de feedback vocés podem colher?
Fala do professor:
Pensem como cientistas: criem uma hipotese e facam um experimento simples. Essa ¢ a alma do MVP!

Slide 7 — Conclusao + Proximos Passos
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&2 Testar, aprender, ajustar: MVP em agdo!
- MVP # produto pronto
- E 56 o comego do aprendizado
- O feedback ¢ mais importante que a perfei¢ao
Fala do professor:
O objetivo do MVP ndo ¢ impressionar — ¢ aprender com o erro antes que ele custe caro. E na
proxima aula, vamos transformar esse aprendizado em ajustes ou evolucao da proposta!

Trés excelentes tutoriais no YouTube que abordam o conceito de MVP de forma clara e pratica:
1. https://youtu.be/NOUISOAAZz6E
2. https://youtu.be/YWEEVOwHnaA
3. https://youtu.be/ 9ZhyJCKZcg

Sugestao de prompt para IA (ChatGPT) Para ajudar o tema MVP com seus:

"ChatGPT, finja que vocé ¢ um professor de ensino médio explicando o que ¢ MVP para alunos da 8*
série. Use exemplos simples, coloque metaforas, ilustragoes e sugestdes de atividades praticas em sala
de aula para as trés areas: Ciéncias Sociais, Satde/Bioldgicas e Exatas/Engenharias."

Mostre falhas reais — contar como um MVP deu errado serve tanto quanto quando deu certo.
1. MVP do "Color" — Rede social baseada em localizagao (2011)
Ideia: Um app para compartilhar fotos com pessoas proximas geograficamente.
MVP: Langaram o aplicativo com U$ 41 milhdes em investimento, mas sem testar com usuarios reais
antes.
Problema:
e O app era confuso.
e Os usudrios ndo entendiam o proposito.
e Nao havia ninguém por perto usando, entdo parecia intil.
Ligao:
Antes de investir pesado, ¢ fundamental testar com um publico pequeno e entender se ha demanda real.
Um MVP precisa ser minimo e validado com gente de verdade!

2. Juicero — A maquina de suco de R$ 3.500 (2016-2017)
Ideia: Uma maquina high-tech que lia QR Codes de saquinhos de suco prensado a frio e preparava a
bebida.
MVP real: Eles ja comegaram com uma maquina carissima e saquinhos caros.
Falha:
e Descobriram que os sucos podiam ser espremidos @ mdo — e com o0 mesmo resultado!
e O MVP deveria ter sido um teste simples com saquinhos em casas normais.
Ligao:
Nem sempre alta tecnologia € necessaria. O MVP precisa testar o valor que o cliente realmente
enxerga, ndo o que a empresa acha que ¢ valioso.

3. Webvan — Supermercado online com entrega em 30 minutos (anos 2000)
Ideia: Revolucionar o varejo de supermercado com entregas ultra rapidas.
Erro no MVP:
e Investiram em infraestrutura enorme (galpdes, frotas, sistema logistico completo).
e Nao validaram se o publico queria isso com urgéncia ou pagaria por isso.
Resultado:
e A empresa faliu gastando milhdes.

57
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e O MVP deveria ter sido um piloto em apenas uma regiao, com entregas simples e feedback dos
clientes.
Licao:
Teste pequeno e ajuste rapido. Crescer antes da hora € perigoso.

Esses casos sdo poderosos porque mostram que:
e  MVP nao ¢ produto final.
e Testar cedo, de forma simples, ¢ melhor que investir pesado sem validagao.
e Erros de MVP geram aprendizado — e muitos empreendedores bem-sucedidos falharam
primeiro.

Tarefa para Casa — MVPs que Deram Errado (e o que podemos aprender com isso)

Objetivo:

Estimular a andlise critica e a capacidade dos alunos de identificar erros comuns na construgdo de
MVPs, conectando com seus proprios projetos ou ideias empreendedoras.

Instrugdes para os alunos:

1. Leia as 3 histdrias reais a seguir:
o Color — app de fotos baseado em localizagao.
o Juicero — maquina de sucos de luxo que ndo precisava existir.
o Webvan — supermercado online que cresceu antes de testar.

2. Escolha uma dessas histoérias que mais chamou sua atengao.

3. Em seguida, responda as perguntas abaixo com base na histdria escolhida (respostas

manuscritas ou digitadas, no maximo 1 pagina):

Perguntas para responder (modelo para reflexdo):
1. Qual foi o erro mais evidente nesse MVP?

2. O que poderia ter sido feito de forma mais simples e barata para testar a ideia?

3. Vocé ja viu algo parecido acontecer na vida real (na sua cidade, em algum aplicativo, loja etc)?
4. Se voceé estivesse na equipe responsavel, o que teria feito diferente?

5. Que licdo essa histdria deixa para o desenvolvimento do seu projeto atual ou futuro?

Complemento (extra opcional — bonus):
Grave um video curto (de até 2 minutos) explicando para um colega como evitar esse erro em um
MVP. Se quiser, poste no grupo da turma ou entregue via link (Drive, WhatsApp, etc.).

Prazo de entrega sugerido:
Na proxima aula (ou em até 5 dias corridos). O professor podera selecionar alguns para leitura ou
debate em grupo.

Avaliagao:

A tarefa valerd ponto extra ou nota parcial, conforme o professor desejar. Serao considerados:
e Clareza e objetividade;
e (Capacidade de analise critica;
e Criatividade e conexdo com a realidade.
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Modelo de Formulario Digital para Validacao de MVP (Sugestiao para Google Forms)

Este modelo serve como sugestio para a criacdo de um formulario no Google Forms. Ele pode
ser compartilhado com potenciais usuarios, clientes ou colegas, para validar o interesse, a utilidade e a
percepcao de valor sobre a ideia ou MVP em desenvolvimento.
Perguntas sugeridas para o formulario:

1. Vocé enfrentou o problema descrito na proposta? ( ) Sim () Nao

2. Com que frequéncia esse problema ocorre na sua vida? () Diariamente ( ) Semanalmente ( )
Raramente

3. Como vocé atualmente resolve esse problema?

4. O que achou da ideia apresentada? () Excelente () Boa ( ) Razoavel ( ) Ruim

5. Vocé usaria uma solucao como essa? () Sim () Nao () Talvez

6. O que vocé mudaria ou melhoraria na proposta?

7. Quanto vocé estaria disposto a pagar por uma solucao assim? (resposta livre)

8. Alguma outra sugestdo ou comentario?

Atividades Praticas para Desenvolvimento de MVPs em Grupo

As atividades abaixo devem ser realizadas em grupo, como parte da constru¢do do projeto de
negocio.

1. Elabore uma versao simplificada (prototipo ou maquete digital) da solucao idealizada.

2. Crie um formulério de valida¢do no Google Forms com base no modelo acima.

3. Compartilhe o formulario com pelo menos 10 pessoas que se encaixam no publico-alvo.

4. Analise os resultados coletados e discuta o que foi aprendido com o teste.

5. Prepare uma breve apresentagao (3 minutos) com os dados e aprendizados obtidos.
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AULA 09 - APRIMORAMENTO E VALIDACAO FINAL DA SOLUCAO
EMPREENDEDORA

Objetivo geral da aula:

Compreender, na pratica, o que ¢ validacio de uma ideia de negécio e como ela pode evitar
desperdicios de tempo, energia e dinheiro. Os alunos irdo construir hipoteses e buscar formas simples de
testa-las, com base no perfil do cliente e no problema identificado anteriormente.

Introducio explicativa (para professores e alunos)

Imagine que vocé teve uma ideia genial: uma mochila que carrega o celular enquanto vocé anda.
Parece incrivel, né? Mas... serd que alguém realmente pagaria por isso? E ai que entra a validagio: testar
antes de investir.

“Empreender sem validar ¢ como construir uma ponte sem saber se existe um rio.”
— Inspirado em Eric Ries, autor de 4 Startup Enxuta

Validar é perguntar, observar, testar. E colocar a ideia 2 prova com quem importa: o cliente.

Conceitos-chave (para usar em aula):

| Conceito || Explicacio simples |
Hipotese de Algo que vocé acredita que ¢ importante para o cliente. Ex: “As pessoas querem pagar por uma mochila
Valor com carregador.”

|Valida(;§10 ||C0nﬁrmar (com dados reais) que a hipotese faz sentido. |
|Falsiﬁcével ||Hip0'teses devem ser testaveis e possiveis de serem refutadas. |
|Métricas reais ||Dados como cliques, interesse, pré-vendas, comentarios, formularios, etc. |

Storytelling para engajar

Em uma cidade pequena, trés estudantes inventaram um “boné com ventilador” para refrescar
quem trabalha ao sol. Ao invés de fabricar logo 100 bonés, decidiram validar: foram a feira, colocaram
uma amostra na banca e ficaram observando.

Resultado: ninguém parava. Mas, quando criaram uma plaquinha com a frase “Ja pensou num
boné que te refresca?”, varios curiosos pararam. Um senhor até disse: “Se tiver leve, eu compro um.”
Eles aprenderam que precisavam de um modelo leve, silencioso e com bom visual. Mudaram tudo... e
s0 depois comecaram a vender.

CONTEUDO EXPANDIDO — ATIVIDADE PRATICA EM SALA

Nome: “Teste de hipoteses em 40 minutos”

Passo a passo (para o professor):

Divida a turma nos grupos ja formados.

Cada grupo ird listar 1 ou 2 hipoteses sobre sua solucio.

Exemplos:
o “Nosso cliente realmente quer uma solugdo rapida de agendamento online.”
o “Pessoas preferem pagar R$ 10 a ver antincios.”

3. Cada grupo devera escolher 1 forma de testar essa hipotese.

N —

Sugestoes:
o Criar um formulario simples (Google Forms) com 3-5 perguntas e divulgar no grupo de
WhatsApp.

Criar uma imagem no Canva com a proposta e pedir feedback no Instagram.
Fazer uma mini entrevista com 3 pessoas da universidade.
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4. Registre as evidéncias: prints, respostas, prints de stories, anotagoes.

Exercicio de fixacao

Complete com suas palavras:
e A validagdo serve para evitar...
e Antes de investir, preciso saber se...
e Uma forma simples de validar é...

Perguntas para debate em sala
e Por que algumas empresas falham mesmo com uma “boa ideia”?
e Quando vale a pena ouvir os amigos ¢ quando nao?
o Existe “validagdo definitiva”? Como saber se foi suficiente?

Sugestao de tarefa (para casa ou extensao da aula)

Desafio Estendido:

Cada grupo devera aplicar um teste real com pelo menos 5 pessoas (formulario, imagem,
conversa ou landing page) até a proxima aula e trazer os resultados (com prints, respostas ou
observacgoes).

Recursos extras para o professor:
1. Modelo de formulario (Google Forms):
Formulario de validagdo simples — clique para copiar
2. Videos curtos sugeridos:
o Como validar sua ideia de negocio — StartSe
o O que ¢ validagdo de ideias? — SEBRAE
3. Prompt IA sugerido para ChatGPT:
“Finja que vocé ¢ um cliente do meu negocio e me diga por que compraria ou nao minha solugao.
A solucgdo é: [descreva brevemente]”

Conexdes com aulas anteriores e préximas

| Aula anterior || Aula atual || Aula seguinte
BMC e estudo dos Testar hipoteses do BMC com Aula 9: criacdo do MVP para apresentar a solucdo de
blocos pessoas reais forma concreta

MATERIAL COMPLEMENTAR — AULA 09: VALIDACAO DE IDEIAS

1. Modelo de Formulario de Valida¢ao (Google Forms)

Segue um modelo de formuldrio que pode ser criado no Google Forms com base nas hipoteses
levantadas pelos alunos. As perguntas podem ser adaptadas conforme o projeto.

Titulo do formulario: Validac¢ao de Solugdo [Nome do Projeto]

1. Qual seu principal desafio em relagdo a [tema do projeto]?

2. Vocé ja utiliza alguma solucdo para esse problema? Qual?

3. Se existisse uma solu¢ao como [resumo da proposta], vocé utilizaria?

4. O que mais te chamaria aten¢do em uma solu¢do como essa?

5. Vocé deixaria seu e-mail para receber novidades? (Campo aberto)

Crie e compartilhe um Link no OneDrive.
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https://www.youtube.com/watch?v=6bz8QwhkOJ0
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2. Sugestiao de Prompt de IA (ChatGPT ou outro)

Os alunos podem utilizar ferramentas como o ChatGPT para testar hipdteses e obter simulagdes de
feedback de clientes.

Prompt sugerido:

“Finja que vocé ¢ um cliente do meu negocio e me diga por que compraria ou ndo minha solugao. A
solucao é: [descreva brevemente]”

3. Videos Recomendados para Complemento

- Como validar sua ideia de negdcio — StartSe (5 min):
https://www.youtube.com/watch?v=6bz8QwhkOJ0

- O que ¢ validagdo de ideias? — SEBRAE (4 min): https://www.youtube.com/watch?v=WgclYOaD BI
- Validacao de Ideias com Testes Simples — Canal G4 Educag¢ao (8 min):
https://www.youtube.com/watch?v=tuNKwFYi7bY

4. Atividade Ampliada Para Casa — Apresentar na Préxima Aula
Cada grupo devera aplicar seu formulério de validacdo com pelo menos 10 pessoas reais
(preferéncia do publico-alvo) e trazer uma sintese dos principais aprendizados para compartilhar na
proxima aula.
Sugestdo de formato de entrega:
- Print das respostas;
- Relato com até 5 linhas sobre se e o que mudou na ideia apos o teste;
- Print de interag@o em redes sociais ou entrevista gravada com autorizagao.
E na Proxima Apresentar Resultados em até 2 Minutos.
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AULA 10 - PLANO DE MARKETING: COMUNICACAO ESTRATEGICA E
POSICIONAMENTO DE MERCADO

Tema central: Como comunicar uma ideia de forma clara, cativante e estratégica.

“Quem ndo ¢ visto, ndo ¢ lembrado. Mas quem ¢ lembrado com propdsito, conquista o cliente!”
— Inspirado em José Roberto Marques e José Dornelas

“N#o basta ter uma boa ideia. E preciso saber vendé-la com proposito, clareza e paixdo.”
— Adaptado de Steve Blank

Revisido Ativa da Validacdo — Atividade Para Casa da Aula Anterior
Antes de iniciar a aula, o professor deve abrir um espago para revisar os dados coletados na
validacao de mercado (Aula 9) - Atividade Inicial (10 min):
“Na aula passada, vocés foram a campo, usaram formuldrios, enquetes e entrevistas para validar
as hipoteses do projeto. Agora ¢ hora de usar o que foi aprendido para comunicar com clareza e
estratégia.”
Vamos comegar com um pitch-relampago:
e Cada grupo tera 2 minutos para apresentar:
1. Quantas pessoas alcangaram?
2. O que surpreendeu nas respostas?
3. O que precisou ser ajustado?
Isso vai nos ajudar a entender como transformar escuta em narrativa, dados em comunicagao e
respostas do publico em linguagem de marketing.

Sugestio de quadro para projetar no inicio da Aula 10:

ﬂ Grupo || || N° de Pessoas Alcancadas || || Surpresa na Validac¢io? || || Mudang¢a no Projeto?
[Grupoa ]| I I
[GrupoB__]| I I

[ | I I

OBJETIVOS DA AULA 10

Compreender o papel do marketing no processo de validacao e atragcdo de clientes.

Desenvolver um plano basico de comunicag@o e engajamento com o publico-alvo.

Produzir materiais visuais simples e estratégicos (cards, videos, posts, slogans), Preparar o grupo
para criar conteudos multimidia e divulgar seu projeto.

Estimular a criatividade e a constru¢do de uma narrativa visual do projeto.

Trabalhar pitch, storytelling e linguagem visual como ferramentas-chave para comunicar ideias.

Integrar teoria e pratica com ferramentas de IA e redes sociais.

Valorizar a diversidade e os pilares da UNIFIMES na comunicacdo: inclusdo, sustentabilidade,
inovagao e empreendedorismo.

LI

Metodologia:
o Exposi¢do dialogada com videos e exemplos reais;
e Dinamica pratica em grupo com construcao de pitch e post para redes sociais;
e Simulacgdes com feedback coletivo;
e Uso de IA para roteirizagdo, criagao de slogans e resumos;
e Produgdo visual com Canva, CapCut, ElevenLabs e Suno.
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FUNDAMENTACAO TEORICA

“O marketing ¢ o oxigénio da inovagdo. Sem ele, até as melhores ideias morrem sufocadas.” —
Adaptado de DORNELAS (2014)

Segundo Osterwalder & Pigneur, Canais e Relacionamento com Clientes sdo blocos que

determinam como o valor ¢ comunicado e entregue.
A comunicagdo empreendedora ndo se resume a propaganda. Ela inclui:

Empatia com o cliente

Clareza na mensagem

Uso estratégico dos canais certos
Consisténcia visual e verbal
Ferramentas Sugeridas:

Canva (https://www.canva.com/)
ChatGPT (https://chat.openai.com)
CapCut (https://www.capcut.com)

ElevenLabs (https://www.elevenlabs.io)

Suno AI Music (https://www.suno.ai)

Bibliografia Base:

BLANK, S.; DORF, B. The Startup Owner's Manual.

OSTERWALDER, A.; PIGNEUR,

Y. Business Model Generation.

DORNELAS, J. C. A. Empreendedorismo: transformando ideias em negocios.
SEBRAE. Artigos sobre pitch e comunicagcdo empreendedora: https://www.sebrae.com.br

ROTEIRO DA AULA (100 minutos)

| Tempo || Etapa || Estratégia / Orientacdes

0-10 ||Atividade inicial — Pitch da validagdo |[|Cada grupo compartilha: n° de pessoas alcangadas, surpresa nas
min ||Atividade da Aula Anterior (09) respostas e ajustes no projeto. Quadro no quadro. (2 Minutos)

10-20 ||Mini-aula Parte 1: Marketing que Conceitos-chave com exemplos sensoriais e provocativos. Introdugao
min ||lencanta, vende e transforma aos 4 pilares do marketing.

20-30 ||Mini-aula Parte 2: Blocos visuais e Alunos refletem: que cor, som, simbolo representa o projeto?
min ||identidade do projeto Apresentar cases como Netflix, Nubank, iFood, Uber, Airbnb.

30—40 ||Mini-aula Parte 3: IA como parceira  ||Uso orientado de IA (ChatGPT, Suno, ElevenLabs) para slogan, cores,
min ||criativa frases, voz da marca.

40-75 ||Oficina pratica: Criando o DNA do Grupos produzem slogan, frase, identidade visual, canais e prompts.
min ||projeto Professor circula para orientar/mentorar.

L P A +

75 .90 Apresentagdo dos DNAs de marca Cada grupo apresenta (2 min max). Feedback do professor + 1 grupo
min colega.

90-100 |[Langamento da missdo de casa — Explicagdo animada da tarefa: criar card, video curto, legenda e postar
min ||Produ¢do multimidia com marcagdes. Ponto extra motivacional.

CONTEUDO EXPANDIDO - ROTEIRO DETALHADO DA AULA (100 minutos)
MINI-AULA: MARKETING QUE ENCANTA, VENDE E TRANSFORMA

Proposito da Mini-Aula:

Despertar no aluno a consciéncia de que comunicar bem uma ideia é tao vital quanto té-la, e
que o marketing estd em tudo: na cor da roupa que usamos, na musica de fundo da farmacia, no nome
da loja da esquina. Marketing é percepcio. E o que o outro sente antes, durante e depois do contato
com sua ideia.
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Roteiro da Mini-Aula (10—15 min)

1. Abertura com provocacio (2 min):

“Quando vocé pensa no McDonald’s, que cor vem a sua mente? E quando escuta aquele ‘plim’
da Netflix? E se eu disser ‘Just do it’? Vocé ndo so pensou na marca, como talvez até sentiu algo. Isso
¢ marketing.”

Pergunta disparadora:

“Se o seu projeto fosse uma pessoa, como ela falaria? Como se vestiria? Que musica tocaria quando
ela entra na sala?”

2. Conceitos Fundamentais (5 a 6 min):
O que comunicar?
e O problema resolvido + a proposta de valor.
e Ex: “Nossa solucao ¢ como um guarda-chuva para quem vive na chuva e nao sabia onde se
abrigar.”
Para quem?
o Defina sua persona: o cliente ideal.
e Pense em quem precisa, quem pode pagar e quem pode compartilhar.
Por onde comunicar?
o Instagram, TikTok, WhatsApp, raddio local, panfleto, boca a boca... o canal muda conforme o
publico.
e O segredo ¢ estar onde a sua persona ja esta.
Com qual objetivo?
e Gerar atengdo — gerar confianga — gerar desejo — gerar acao.
e Toda comunicagdo deve levar a alguma acio clara.

3. Blocos visuais e sensoriais (3 min):
Produto tem que ter personalidade!
e Nome memoravel
o Cores que geram emogao
o Tipografia que transmite propodsito
e Sons que ativam memorias
o Imagens que contam historias
Exemplo:
“Se sua solugdo fosse uma loja... como seria o letreiro? Tocaria qual musica ao fundo? Teria
cheiro de café ou menta? O cliente seria recebido com um aperto de mdo ou um QR Code?”

4. Como a IA entra nisso? (2 a 3 min):
Apresente a IA como um consultor criativo ilimitado.
Exemplos de Prompts que os grupos podem usar:
e “Crie 3 slogans para um projeto de reaproveitamento de dgua para comunidades rurais.”
e “Gere ideias de nome e identidade visual para uma startup de apoio psicologico gratuito.”
e “Descreva o tom de voz ideal para o Instagram de uma iniciativa voltada para inclusao de
PcDs.”
e “Crie uma paleta de cores para um projeto social jovem e acessivel.”
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SLIDES SUGERIDOS PARA A APRESENTACAO:

Slide 1 — O que é Marketing Empreendedor?
E fazer sua ideia chegar com impacto, emogdo e clareza.
Vai da cor do logo até a resposta no WhatsApp.

Topicos: percepgao, identidade, reputagdo, acao.

Slide 2 — Quatro Perguntas-Chave do Marketing

Para quem?
Por qual canal?
Com qual objetivo?

=

Dica: se ndo tem objetivo claro, ndo ¢ marketing — ¢ ruido.

O que eu quero comunicar?

Slide 3 — Branding: o invisivel que se sente

Nome que gruda
Cores que emocionam
Sons que ativam
Textos que tocam

Imagens que ficam na memoria

Exemplo: Netflix, Nubank, Coca-Cola, iFood, ONU

Slide 4 — IA como parceira criativa
Use ChatGPT, Canva, Suno, ElevenLabs, Gamma...

Exemplos de prompts para alunos + QR code com link para ferramenta

Finalize com esta provocacio:

“Se a sua ideia vale a pena, ela precisa ser comunicada como algo extraordinario. Porque

ninguém compra s6 solugdes — as pessoas compram historias, sensagdes e esperanca de mudanca.”

1. O que é Marketing
Empreendedor?
v L Efaper sus ideia chegar com mpacto, emesdo & clires
o L Valdacor unh‘qn W0 2 resposta no WhatsApe

o o Tigicos-chiw
Percepiio
¢ - Kenidede

Reputacao

v - Acio

2. Quatro Perguntas-Chave do

Marketing

* 1.0 que eu quero comunicar?
v 2 Paraquem?
* 3, Porqual caral?

* 4 Com qual objetiva?

Dica; se ndo temn objetivo claro, nde ¢ marketing — ¢ nado

Os 4 Pilares da Comunicac¢ao

Empreendedora

I Nome gue gruda
L5 Cores que emacionam
2 Sons gue ativam

L0 Textos que tocam

3. Branding: o invisivel que se
sente

ChaeGPT
Larva
Suno
Pwveniass

Gamma

o Ferramirtas sugerndas

4. |A como parceira criativa

L Imagens gue ficam na memoria

Exemplo de marcas: Netflix, Nubank, Coca-Cols, iFood, ONU

y Exemplas de prompts
'Crie 3 dagans para umn projele de reaprovel Lamesto de dgua’
Gere idelas de nome para uma ONG de apoko pseologen’

Vwscreva o tom de vas idesl para o Instagram do meu promic
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Sugestoes de Videos de inspiracio/preparacio para a Aula:

1. SEBRAE — Como fazer um PITCH inesquecivel (Duragdo: 8 min)
Otimo para entender estrutura, tom e impacto do pitch.
Link: https://www.youtube.com/watch?v=Te2Jfrd2uUk - Foco: pratica de storytelling e objetivos de marketing.

2. Rock Content — O que é Branding? Por que ele importa tanto? (Duracfo: 6 min)
Link: https://www.youtube.com/watch?v=fORtRUk u4o
Explica marca como percepgao, identidade, valores e emogdo.

3. Gabi Ferreira — Marketing para quem nio entende de marketing (Durac¢fo: 10 min)
Link: https://www.youtube.com/watch?v=PGnYHkuHIj0
Professora e empreendedora com linguagem simples e pratica para iniciantes.

4. SEBRAE Play — Como usar o Instagram para divulgar seu negécio (Duracio: 7 min)
Link: https://www.youtube.com/watch?v=7rEDOpWZvjE
Explora posicionamento, identidade e presenca digital com foco em micro e pequenos negocios.

5. André Diamand — O Segredo das Startups de Sucesso (Método Sexy Canvas) (Durag¢ao: 10 min)
Link: https://www.youtube.com/watch?v=CU6Vg0TpxpY
Desperta visdo provocadora sobre marketing, desejo e conexdo emocional com o publico.

OFICINA PRATICA: CRIANDO O DNA DO SEU PROJETO
1. Reforce o proposito com entusiasmo
Antes de tudo, explique o “porqué” dessa etapa com brilho no olho:
“Até aqui vocés validaram a ideia, desenharam o Canvas, agora ¢ hora de dar alma para o projeto.
Porque se o cliente ndo entende, ele ndo compra.
Se ele ndo sente, ele ndo compartilha.
Hoje, Agora! vocés vao criar o DNA da marca de vocés.”

2. Roteiro detalhado para a parte pratica
30—40 min: Oficina "Criando o DNA do Projeto"
Orientacao para os alunos (fale com eles como se fossem empreendedores de verdade):
“Vocés tém 30 minutos para criar a base de identidade da marca do seu projeto.
A missdo ¢ criar uma ‘esséncia comunicativa’ que represente a proposta de voceés.

SUGETAO: Que tal? Podem dividir o grupo em funcdes:”

ﬂ Subgrupo || || Responsavel por... H
ﬂComunicagéo || ||Slogan + frase de impacto (mensagem principal) H
ﬂldentidade Visual || ||Criar ou imaginar uma logo, cores e icone H
ﬂEstratégia de Alcance || ||Deﬁnir canais (Instagram, WhatsApp, etc.) H
ﬂBranding com [A || ||Usar IA para melhorar os textos e ideias visuais H

Tarefas obrigatorias (entregar no final da aula):
e Slogan
o Frase de explicacdo do projeto em até 15 palavras
e Escolha (ou criagdo) de um simbolo, icone, cor ou logo representativa
o Lista com canais que serdo usados para divulgacao
e Print ou anotag¢do dos prompts utilizados com IA (vale ponto!)
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Sugestoes de Prompts para IA (ChatGPT ou similar):
e “Crie um slogan cativante para um projeto que faz [descreva seu projeto].”
e “Sugira icones visuais e cores que combinem com a proposta [tema do projeto].”
e “Escreva uma frase de impacto que resuma o valor do nosso projeto em até 15 palavras.”
e “Reescreva esse texto para um publico jovem de Instagram.”
e “Qual seria um nome atrativo para nosso projeto com base nessas palavras-chave: [X, y, z]?”

15-20 min — Apresentacio dos Materiais
“Agora ¢ hora de cada grupo mostrar o que construiu.
Lembre-se: o que vale aqui € a clareza da mensagem, o impacto visual e a coeréncia com o projeto.”
Formato:
e 3 minutos por grupo
e Apresentacao rapida: slogan + imagem + explicagao
e Feedback do professor + 1 grupo colega

Perguntas reflexivas adicionais para os alunos pensarem sobre o projeto:
o Seu cliente entenderia sua ideia em 5 segundos vendo seu post?
e Sua solu¢do parece confiavel? Desejavel? Memoravel?
e Sua comunicagdo esta alinhada com o publico que vocé quer alcancar?
e Vocés escolheram um nome ¢ imagem que sobreviveriam no Instagram por 1 ano?

Missao de Casa: Producio de Pecas de Comunicacao
Apresente isso como uma oportunidade real de colocar o projeto no mundo, € ndo como “trabalho
para casa”. Use uma linguagem como:
“Agora que a sua marca tem rosto e voz, ela precisa se apresentar ao mundo!
Seu desafio € criar pegas simples, reais, criativas — mesmo que ainda sejam prototipos.”
Checklist para a entrega (proxima aula):
e 1 card digital com imagem + QR code ou link de rede social ficticia
e 1 roteiro de video (méax. 1 min) e gravagdo tipo Reels ou Story (pode usar CapCut, Canva, etc.)
o Postagem real (em perfil pessoal ou institucional — se autorizado), marcando o professor e o
@inovacao_unifimes
o 1 legenda explicativa com até 280 caracteres
Dica para motivar:
Equipe com mais curtidas no Instagram ganha 0,5 ponto extra.

Como comunicar tudo isso de forma animadora:

“Esse ¢ 0 momento que separa as ideias boas das ideias memoraveis.

Porque quando o cliente olha o seu post, ouve sua frase e sente que foi feito pra ele... vocé acertou
o coracao do problema.

Vamos mostrar que o que a gente faz aqui pode sim ter cara de startup, impacto real, e ainda
viralizar!”
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AULA 11 - PLANO FINANCEIRO E VIABILIDADE ECONOMICA DO NEGOCIO

“Sonhar grande é otimo. Mas realizar exige pé no chdo.” — Inspirado em Jos¢ Dornelas e José Roberto
Marques

CONEXAO COM A AULA ANTERIOR

Abertura da aula (10-15 min): revisao do dever de casa

Comece com a revisdo do dever de casa: os grupos devem apresentar os materiais postados
sobre marketing.

Estimule que mostrem postagens, videos ou interagdes (ex.: reels, enquetes, landing pages
ficticias).

Registre no quadro os principais exemplos e conduza uma reflexio sobre o custo dessas acdes.

OBJETIVOS DA AULA 11
o Compreender a importancia da analise de viabilidade financeira no empreendedorismo.
o Identificar custos fixos, varidveis e possiveis fontes de receita ou financiamento.
e Calcular o ponto de equilibrio basico e discutir caminhos sustentaveis para iniciar o projeto.
e Adaptar o modelo de anélise para projetos sociais ou hibridos.

FUNDAMENTACAO TEORICA
“Se vocé ndo souber quanto custa manter seu negdcio, estard sempre no escuro.”
— DORNELAS, 2014
“A estrutura de custos e as fontes de receita formam a espinha dorsal do modelo de negdcio.”
— OSTERWALDER & PIGNEUR, 2010
Para Eric Ries e Steve Blank, a viabilidade ndo ¢ apenas sobreviver financeiramente, mas aprender o
mais rapido possivel com o menor gasto possivel (principio da startup enxuta).

Roteiro da Aula (100 minutos)

| Tempo || Etapa || Estratégia
0-15 ||Abertura com apresentag@o dos Grupos mostram seus principais itens. Professor registra no quadro alguns
min ||custos estimados (dever de casa) |lexemplos reais e provoca reflexdo sobre viabilidade.
Mini-aula tedrica: custos, receitas e||Professor explica os conceitos:
ponto de equilibrio - Custos fixos x variaveis
15-30 . . o .
min - Fontes de receita (direta, indireta, social)
- Viabilidade minima
- Ponto de equilibrio (explicagdo simplificada com exemplo numérico).
Oficina pratica em grupo — "Régua ||Cada grupo preenche uma nova planilha com os seguintes campos:
de Sustentacao" - Custo minimo para iniciar
30-50 . .
min - Receita esperada (estimada)
- Quanto tempo o projeto sobreviveria?
- Possiveis fontes de apoio ou receita alternativa.
50-80 Simulagdo de cenario — “E se o O professor propde: “Seu grupo perdeu 30% do recurso previsto. O que
. recurso faltar?” muda?”
min . . . .
Grupos discutem cortes, parcerias ou ajustes no projeto.
80-100 Compartilhamento + Cada grupo compartilha 1 aprendizado da atividade. Professor reforga que o
min Encaminhamentos proximo passo serd: preparar o resumo técnico e alinhar comunicacao
estratégica para o evento institucional.
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Sugestao planilha "Régua de Sustentacio' para ser utilizada na Aula 11 — Financgas e Viabilidade:
Item / Etapa Valor Estimado

Custo minimo para iniciar (R$)
Custo mensal estimado (R$)
Receita esperada por més (R$)
Fontes possiveis de receita / apoio

Tempo de sobrevivéncia com recurso atual (meses)
Ajustes se o recurso diminuir 30%
Resumo do aprendizado financeiro do grupo

CONTEUDO EXPANDIDO - ROTEIRO DETALHADO COM DICAS PARA O PROFESSOR

Abertura (0—15 min)
o Estimule cada grupo a apresentar rapidamente seus custos estimados com base no dever de casa
anterior.
o Faga perguntas como:
“Qual o item mais caro que vocés incluiram?”
“Esse custo ¢ essencial ou pode ser substituido?”

Mini-aula pratica (15-30 min)
Explicacdo clara, com exemplos visuais e linguagem simples:
o Custos fixos: aluguel, energia, salario minimo.
o Custos varidveis: matéria-prima, embalagem, transporte.
e Receitas: direta (venda), indireta (apoio, publicidade), social (impacto medido).
e Ponto de equilibrio: “Quantas unidades ou servigos precisam vender por més para nao sair no
prejuizo?”
Use exemplos reais da cidade:
e Um brecho na feira
e Uma marmitaria delivery
e Um projeto de reforco escolar com cobranca simbolica

) O que é importante entender aqui?

1. Custos Fixos — 0 que siio e por que importam

Conceito simples:

Sao aqueles custos que o aluno vai ter mesmo que nao venda nada. Eles ndo mudam com a
quantidade vendida.

Exemplos claros:

e Aluguel do espaco

e Conta de luz basica

o Saldrio da tia que ajuda na cozinha

e Assinatura de um sistema digital

Como explicar ao aluno:

“Se voce vender 1 ou 100 marmitas, ainda vai ter que pagar o aluguel e a energia, né? Isso € custo
fixo. Ele ndo depende do quanto vocé vende.”

Por que ¢ importante no projeto?

Porque muitos grupos ignoram isso € acham que podem ‘comegar sem nada’. Mas na hora da
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planilha, percebem que existe um custo minimo mensal — e precisam prever isso pra nao afundar
antes mesmo de vender.

2. Custos Variaveis — 0 que sao e como calcular

Conceito simples:

E o custo que aumenta ou diminui conforme a producio ou servico prestado.

Exemplos claros:

Ingredientes da marmita

Etiqueta ou tag da roupa no brech6

Impressdo de apostilas para o refor¢o escolar

Transporte para entregar o servi¢o

Como explicar ao aluno:

“Se voce vender 10 marmitas, vai usar mais arroz, carne ¢ embalagem do que se vender so 1, certo?
Entdo esse custo varia com a quantidade vendida.”

Por que é importante no projeto?

Porque mostra o custo real por produto ou servi¢o. Ajuda a calcular quanto cobrar para nao
vender com prejuizo.

3. Receitas — o dinheiro que entra (e de onde vem)

Tipos e explicacdes:

e Receita direta: vem da venda do produto ou servigo (ex: venda da marmita).

e Receita indireta: vem de patrocinios, apoio, publicidade, rifas, etc.

o Receita social: valor que o projeto gera para a comunidade e que pode ser convertido em
apoio, prémios ou visibilidade (ex: projeto de refor¢o escolar que atrai uma ONG parceira).

Como explicar ao aluno:

“O que paga as contas do seu projeto? E s6 a venda do produto? Tem alguém apoiando? O impacto

social pode atrair ajuda? Tudo isso € receita.”

Por que é importante no projeto?

Ajuda os alunos a enxergar o potencial real da ideia, incluindo formas criativas de

sustentabilidade.

4. Ponto de Equilibrio — o divisor de aguas

Conceito simples:

E 0 minimo que vocé precisa vender para nio sair no prejuizo.

Formula basica simplificada:

Ponto de equilibrio = Custos fixos + (Preco de venda — Custo varidvel unitario)

Como explicar ao aluno (fala do professor):

“Vamos imaginar: vocé gasta R$ 1.000 por més com aluguel e outras contas. Cada marmita te da
RS 5 de lucro. Quantas vocé precisa vender pra cobrir os mil reais? 1.000 + 5 = 200. Esse ¢ seu
ponto de equilibrio. A partir dai, comega a lucrar.”

Por que é essencial no projeto?

Mostra o tamanho do esforco necessario para sustentar a ideia. Muitos grupos percebem que a
ideia precisa ser ajustada porque o esforgo exigido esta além da capacidade real deles.

Como conduzir a explicacio em aula?

Sugestao de fala orientadora para o professor:

“Turma, hoje vamos fazer o papel de empreendedores que precisam colocar a mao na calculadora.
Nao adianta ter a melhor ideia se ela quebra no segundo més. Vamos descobrir juntos: quanto
custa manter essa ideia viva? O que vocés precisam vender para pagar as contas? E se a prefeitura
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cortasse o apoio? E se o aluguel aumentasse? O sucesso do projeto comega quando a gente entende
0s numeros.”

E por que os alunos PRECISAM aprender isso?

o Para dar realismo ao projeto (sem achismo ou sonho vazio).

o Para saber se a ideia ¢ sustentavel com o tempo.

o Para defender seu projeto com dados no Coléquio ou Semana Universitaria.
e Para construir o Resumo Técnico e 0 Resumo Expandido com coeréncia.

e Porque o mundo real vai cobrar isso — se ndo agora, depois.

5® Exemplos reais de negécios locais para explicar custos, receitas e ponto de equilibrio:
Exemplo 1 — Breché na Feira (modelo social + comercial)

Imagine que a aluna Mariana tem um breché que funciona na feira aos domingos. Ela pega doacdes
de roupas, organiza, lava, dobra, faz etiquetas e vende por valores simbdlicos (de R$ 5 a RS 20).
Custos fixos:

e RS 150/més com taxa de barraca na feira

e RS 50/més com energia e lavanderia

Custos variaveis:

e Saquinho plastico (R$ 0,20/unidade)

o Impressao de etiquetas e tags

e Transporte das roupas

Receita:

e Venda das pegas

o Uma loja local patrocina com R$ 100/més para divulgar no Instagram

Ponto de equilibrio:

Ela precisa vender cerca de 30 pecas por més a RS 10 para cobrir todos os custos fixos e variaveis.
A partir disso, o restante ¢ lucro ou reinvestimento social.

& Dica ao professor: Use esse exemplo para mostrar como um negocio simples exige calculo e
organizacao.

Exemplo 2 — Marmitaria Delivery (modelo familiar com impacto social)

Jodo e sua mae vendem marmitas via WhatsApp e Instagram para trabalhadores proximos da
UNIFIMES.

Custos fixos:

e Gas de cozinha: R$ 110/més

o Internet e WhatsApp Business: R§ 60/més

o Embalagens de papeldo (compradas em lote): R$ 120/més

Custos variaveis:

e Ingredientes (R$ 4,50 por marmita)

o Entrega (R$ 2,00 por marmita)

Receita:

e (Cada marmita ¢ vendida a R$ 12,00

Ponto de equilibrio:

Custo por marmita = R$ 6,50

Lucro unitario = R$ 5,50

Para cobrir os R$ 290 de custo fixo, ele precisa vender aproximadamente 53 marmitas por més.
@ Pergunta provocativa para os alunos: Quantas marmitas por semana isso significa? O grupo
de vocés teria como atingir esse nimero?
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Exemplo 3 — Refor¢o Escolar Comunitario com contribuicio simboélica

Leticia criou um projeto social para ajudar criancas da sua rua com refor¢o em matematica. Ela
cobra apenas R$ 10 por més por aluno, mas precisa manter o minimo para nao tirar do proprio
bolso.

Custos fixos:

e Impressdes e materiais: R$ 50/més

o Café e lanche simples: R$ 40/més

o Internet (parcial): R$ 30/més

Custos variaveis:

o Lapis, caderno e atividades impressas sob demanda

Receita:

e 10 alunos x R$ 10 =R$ 100/més

Ponto de equilibrio:

Ela precisa manter pelo menos 7 alunos ativos pagando para conseguir manter o projeto sem
prejuizo.

"L Gancho para extensio: Esse projeto poderia ser vinculado 8 UNIFIMES como acio
extensionista e até receber apoio institucional. Vale reforcar os ODS (educagdo de qualidade,
reducdo das desigualdades, parcerias) e mostrar como esses dados seriam usados num relatério de
prestagao de contas.

Como o professor pode usar esses exemplos em aula:

e Apresente em slides, ou como cartaz na lousa com colunas: Custo fixo | Custo variavel |
Receita | Ponto de Equilibrio.

e Peca que os grupos escolham um exemplo e completem a simulagdo com base nos niimeros
deles.

e Provoque com a pergunta:

“Se vocés fossem montar esse negdcio agora, dariam conta? Conseguiriam passar do ponto de

equilibrio em 30 dias?”

Oficina Pratica: Régua de Sustentacio (30—50 min)
o Entregue ou projete a planilha (Régua de Sustentagao).
e Oriente os campos:
Custo minimo para iniciar
Receita esperada por més
Z
Fontes alternativas de receita ou parcerias

o Tempo de sobrevivéncia com o recurso estimado

e Dica: crie um exemplo coletivo (ex.: grupo ficticio “Doces da V§”)

o O O O

Se o projeto for social, educativo, voluntario ou ambiental, a régua de sustentagdo continua sendo
essencial, mas com foco diferente: sobrevivéncia e impacto, e nao lucro.

Como conduzir com os alunos:

Diga a eles:

“Mesmo que o projeto de vocés ndo vise lucro, ele precisa se sustentar para ndo morrer. Se nao houver
uma régua minima de estrutura e apoio, a ideia vira s6 uma boa intencao.”

Como adaptar a Régua de Sustentacio para projetos sem fins lucrativos:
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| Item / Etapa || Adaptacio para projeto social |

|Cust0 minimo para iniciar (R$) ||O que precisam para comegar? Transporte? Impressdao? Um voluntario? |

Quanto custaria manter a a¢gdo mensalmente, mesmo que

Custo mensal estimado (RS) simbolicamente?

Tem alguma contribuicao? Doag@o? Parceria com empresa? Apoio da

Receita esperada por més (R$) escola?

Voluntarios, patrocinio, emendas, vaquinha, espago cedido, materiais

Fontes possiveis de receita / apoio
p P doados

Tempo de sobrevivéncia com recurso atual

(meses) Quanto tempo aguentam com o que ja tém em maos?

Como fariam para continuar? Reduzir dias? Enxugar materiais? Buscar

Ajustes se o recurso diminuir 30% o
ajuda’

O que aprenderam sobre como sustentar ideias boas com poucos
recursos?

Resumo do aprendizado financeiro do grupo

Exemplos praticos para estimular a conversa:

e Projeto de reforco escolar gratuito:
Como manter impressodes e lanche com ajuda da comunidade ou de um vereador?

e Mutirao de limpeza e educacio ambiental:
E se ndo vierem os sacos de lixo da prefeitura? Como adaptar?

e Roda de conversa sobre saiide mental nas escolas publicas:
E possivel fazer com celular e caixa de som? Quem ajudaria com café ou divulgagio?
Objetivo pedagoégico:
Fazer o aluno perceber que até projetos sociais precisam de planejamento financeiro minimo. Isso
forma consciéncia cidada ¢ prepara para a realidade, pois muitas boas ideias morrem por falta de
estrutura e continuidade.
Como escrever para os alunos no quadro ou slide:
“Mesmo que voce nao queira ganhar dinheiro com seu projeto, ele precisa de energia, tempo e
recursos. E se vocé ndo tiver um plano minimo de sobrevivéncia, ele ndo sai do papel — ou pior,
comega bem e depois morre.”

Orientacées para aplicar a ""Régua de Sustentaciio" em ideias de negocio econémico
(startups)

Objetivo da atividade:
Levar os alunos a entenderem quanto custa comecar € manter seu negocio, quais receitas podem obter,
e quanto tempo ele sobreviveria sem lucro imediato. Isso aproxima a ideia do mundo real e gera
consciéncia empreendedora.

Como conduzir a aplicacio:

1. Entregue ou projete a planilha (quadro no quadro, cartaz ou tela):
| Item / Etapa || Explicacio pratica para STARTUP

O que precisam de forma bésica para operar? (ex: dominio de site, ingredientes,

Custo minimo para iniciar (R : ~
P (R$) uniforme, celular para gravagao, Canva Pro etc.)

O que terdo que pagar todo més mesmo sem vender nada? (ex: internet, energia,

Custo mensal estimado (RS) transporte, mensalidade de app, marketing basico)

Com base no publico-alvo, quantas vendas ou servigos estimam? Qual o valor médio de

Receita esperada por més (R$) cada venda?

Fontes alternativas de receita/  ||Tem outras formas de ganhar dinheiro ou reduzir custos? Parcerias? Publicidade?
apoio Monetizagao de contetido?
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Item / Etapa || Explicacio pratica para STARTUP

Tempo de sobrevivéncia com o ||Com o dinheiro que t€m (real ou ficticio), quanto tempo conseguiriam manter o negdcio
recurso atual vivo?

30%

Ajustes se o recurso diminuir

E se o investimento for menor que o esperado? O que pode ser cortado ou adaptado?

Dica de como explicar para os alunos (fala do professor):
“Antes de sonhar com muito lucro, vocés precisam garantir que a startup sobrevive nos

primeiros meses. Muitos negocios morrem porque nao t€m ideia do quanto realmente precisam no
inicio. Essa régua ¢ o minimo para vocés entenderem o chio que estdo pisando.”

Sugestio de exemplo coletivo em sala:

Grupo ficticio: Doces da Vo

Querem vender kits de brigadeiro gourmet no Instagram.

Precisam de embalagens, ingredientes, celular bom para fotos, identidade visual e um Pix.
Estimam vender 30 kits por més a R$ 20.

Custos mensais com compras, gas, transporte, divulgagao.

Se tiverem R$ 300 no bolso, por quanto tempo da pra operar? E se venderem menos da metade?
Dica para enriquecer:

Use apresentagdo visual com emojis e icones (ex: & , _ , & ).

Incentive o grupo a compartilhar sua régua no grupo da turma ou na lousa.

Estimule o uso do Excel ou Google Planilhas para praticarem ldgica financeira.

Simulacio de Cenario: E se faltar dinheiro? (50—-80 min)
Provoque com a frase:
“Seu projeto perdeu 30% do recurso esperado. O que muda?”
Cada grupo deve discutir:

o Quais custos seriam cortados?

o Onde poderiam obter apoio alternativo?

o Como manter o impacto com menos recursos?

Compartilhamento e Encaminhamentos (80—100 min)

Cada grupo compartilha brevemente um aprendizado.

Professor conecta com o passo seguinte:

“Resumo Técnico e Alinhamento com Eventos Institucionais”

Desafio de Midia Digital da Aula
Titulo: “Cabe no bolso? Teste seu projeto!”
Missao:

Os grupos devem criar um conteudo de até 60 segundos (video, carrossel ou postagem tunica) testando
a aceitagcdo do seu modelo financeiro. Pode ser:

Enquete no Instagram: “Vocé pagaria por isso?”’

Video explicando como pretendem manter o projeto sustentavel
Imagem com frase de impacto sobre viabilidade

Print da landing page ou simulag¢do no Canva

Orientacoes:

Marcar @inovacao_unifimes + @professor

Usar #atividadeDEI #prototipo

Sinalizar que se trata de uma atividade académica
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Postar até 72h apo6s a aula
Avaliacao: Conta ponto na entrega continua.

Perguntas Provocativas para Debates

“Todo projeto precisa dar lucro?”

“E possivel comegar com zero reais?”

“O que ¢ mais importante: comegar pequeno ou esperar financiamento?”’

Avaliacao Formativa da Aula

Participacdo na oficina e simulagdo

Clareza no preenchimento da planilha

Criatividade e engajamento com o desafio digital
Capacidade de adaptagao diante de imprevistos financeiros

Conexao com as Préoximas Aulas

Aula 12: comeca a estruturagdo do resumo técnico

Conexao com o Coléquio (1° semestre) ou Semana Universitaria (2° semestre)
Possibilidade de transformar a ideia em resumo expandido para publicagdo
Caminho para pré-incubacio e incubacao institucional

Extensao, ODS, ESG e Inclusao

Avalie se o projeto tem impactos positivos na comunidade

Relacione a viabilidade com os ODS 1, 8 e 12 (pobreza, trabalho decente, consumo consciente)
Provoque um olhar inclusivo:

“Esse projeto alcanga diferentes publicos? Considera as vulnerabilidades locais?”

76



AULA 12 - FECHAMENTO DO PLANO DE NEGOCIO: CANVAS FINAL E
AUTOAVALIACAO

Objetivo da Aula:
e Realizar uma mentoria coletiva para grupos que ainda nao finalizaram suas propostas
empreendedoras.
e Consolidar os aprendizados sobre Canvas, MVP, marketing, finangas e validagao.
e Oferecer um momento estratégico de apoio pratico e emocional para os grupos que enfrentam
dificuldades.
e Estimular o estudo autdbnomo com apoio de uma lista de exercicios reflexivos.
e Preparar os alunos para a avaliacdo da proxima aula (Aula 13), sem aplicacdo de corre¢cdo formal em
sala.

Metodologia Aplicada:

Mentoria orientada por desafios reais (Aprendizagem Baseada em Empreendedorismo - EBL).
Acompanhamento personalizado por grupo.

Estudo orientado com base em lista de exercicios.

Espacgo livre para desenvolvimento, com apoio do docente como facilitador.

Ferramentas Utilizadas:

Google Drive / Notion (organizacao de tarefas e entregas por grupo)
Canva (ajustes de comunicagdo e materiais visuais)

ChatGPT ou Gemini (para revisdo de hipdteses, roteiros e diagnosticos)
Google Forms (revisdo das validacdes e enquetes de campo)

Frase Reflexiva do Dia: "Se vocé quer ir rapido, va sozinho. Se quer ir longe, va em grupo. Mas se
quer transformar o mundo, va com um plano validado."

Conexio com Aulas Anteriores: Retoma os pilares desenvolvidos nas Aulas 7 a 11 (Canvas, MVP,
Marketing e Finangas) e se conecta com a Aula 13 (avaliagdo diagnostica escrita).

Agenda Detalhada (100 min)

| Tempo || Etapa |
|O—10min ||Ac01hida, aviso sobre a prova e entrega da lista de exercicios para estudo |
|10725min ||Roda de conversa: quais grupos ainda enfrentam desafios? |
|25—75min ||Ment0ria ativa com grupos — acompanhamento rotativo |
|75—90min ||Espa<;0 de revisdo com base na lista de exercicios para grupos avangados |
|907100min ||Encerramento: mural "O que aprendi até aqui" (fisico ou digital) |

Esta aula serve como preparagdo e fixa¢do dos conteudos antes da prova conceitual.

Observacoes:

o A lista de exercicios serd utilizada como material de apoio e sugestdo de estudo, ndo havendo correcao
formal em sala.

eGrupos com maior avanco poderdo utilizar o tempo para revisar juntos os temas e esclarecer dividas
com o professor, no estilo plantdo de duvidas.

Roteiro Completo com Orientac¢des ao Professor:
o Estimule uma escuta ativa e sem julgamento dos grupos que estdo atrasados.
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o Ofereca suporte técnico e emocional: refor¢o positivo, clareza nos proximos passos € senso de
proposito.

o Circule entre os grupos, leve consigo uma lista de verificagdo (canvas completo, MVP testado,
planilha de viabilidade preenchida, comunicacdo definida).

o Para grupos que finalizaram, indique o uso da lista de exercicios como revisao em pares,
promovendo a autonomia.

[ ]

Desafio de Midia Digital:

o (Cada grupo devera produzir e postar um carrossel de 3 imagens no Instagram com a legenda:
"Nosso projeto nasceu assim...". Use storytelling, imagens reais e trechos da proposta. Marcar a
@unifimes.oficial e o professor.

[ ]

Perguntas Provocativas:

o "Sua proposta resolveria o problema de alguém amanha, se fosse lancada?"

e "O que ainda est4 confuso no seu Canvas?"

e "Qual parte do seu projeto vocé teria vergonha de mostrar agora? E por qué?"

Sugestoes de Atividades Praticas:

e Mapa da confianca: cada grupo indica em um quadro quais partes do projeto estdo 100% prontas,
50% em desenvolvimento ou 0% (ainda travadas).

e Circuito de mentoria entre grupos: grupos que finalizaram podem dar dicas para os que estdo em
dificuldade (feedback cruzado informal).

Avaliacdo Formativa:

o Critérios para observagao do professor durante a aula:
Nivel de organizagdo do grupo (10%)

Clareza na comunicagao da proposta (10%)
Proatividade em buscar ajuda (10%)

Uso produtivo do tempo (10%)

Engajamento no Desafio Digital (10%)

o O O O O

Conexdes com Proximos Passos:

e Aula 13 serd a avaliagdo escrita objetiva.

o O material revisado nesta aula servird como base para a apresentag¢ao dos pitchs, submissao dos
resumos e eventual participacdo em coloquios ou incubacao de projetos.

o Incentive que os grupos preparem uma "linha do tempo" visual do projeto como forma de organizar
os aprendizados para o pitch final.

Inclusao dos Eixos Ensino, Pesquisa, Extensao, ODS, ESG e UNIFIMES:

e Ensino: consolidagdo pratica dos conteudos aprendidos.

o Pesquisa: andlise critica das hipdteses, validagdes e ajustes.

o Extensdo: projetos aplicaveis a problemas reais da comunidade.

o ODS/ESG: conexao dos projetos com temas como educacao de qualidade (ODS 4), inovagao (ODS
9) e reducdo das desigualdades (ODS 10).

o Valores da UNIFIMES: protagonismo estudantil, impacto social e ética empreendedora.
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Elemento Inusitado — Cultura Pop + Gamificacao

e Crie a "Missao Final Vingadores do Empreendedorismo": cada grupo deve declarar seu superpoder
(ex: "validadores velozes", "pitchers criativos", "mestres do MVP") e escolher um nome de heroi para o
time.

e Ao final, os grupos poderao colar seu escudo de supertime no mural coletivo.

Sugestoes de Recursos Complementares:

e Podcast: "Como saber se sua ideia esta pronta?" — Canal Startups de Alto Impacto
e Video: "Vocé empreenderia essa ideia?" — Canal Me Poupe!

o Artigo: "Avaliando o seu MVP" — Portal Endeavor

Mensagem Final ao Professor: "Hoje, seu papel ¢ o de mentor, facilitador e &ncora emocional. Esta ¢

a aula do respiro e do refinamento. Ajude os grupos a sentirem que ainda da tempo. Que com clareza e
apoio, ¢ possivel encerrar o ciclo com um projeto que honre o esfor¢o deles — e o seu também."

Revisao Escrita Reflexiva (Grupo)

Objetivo: Esta atividade tem como propoésito revisar e aprofundar os conceitos fundamentais
trabalhados desde a tltima avaliagcdo, por meio da escrita reflexiva e do debate em grupo. A escrita
manual deve ser feita por um dos membros do grupo, mas as respostas devem refletir a construgdo
coletiva.

Tempo estimado: 100 minutos — Para ser realizada integralmente em sala, com apoio de
anotagoes, livros ou internet (com critério).

Instrucoes:

1. Formem grupos de 3 a 5 pessoas.

2. Todos devem responder individualmente, consultas e discussdo em grupo, mas fazer a escrita
a mao em folha separada (identificada com nome).

3. Leiam com atengdo cada pergunta e construam respostas completas, com exemplos, linguagem
clara e argumentagao.

4. Ao final, entreguem as folhas ao professor. (Se o tempo for curto, terminar como dever de casa,
trazer par ser corrigido na proxima aula).

Questodes para Resposta Escrita — Revisdao para Estudar para atividade proxima aula:

1. O que ¢ um Produto Minimo Viavel (MVP)? D& um exemplo que poderia ser aplicado ao projeto do
seu grupo.

2. Explique a importancia da validagdo de mercado no processo de criagdo de um negocio ou solugdo

social.

O que ¢ proposta de valor? Como ela deve se conectar com o problema identificado?

4. Descreva os 9 blocos do Business Model Canvas e escolha dois para aprofundar com base no projeto

do seu grupo.

Qual a diferenca entre inovagao tradicional e inovagdo disruptiva? Dé exemplos reais ou hipotéticos.

6. De que forma o marketing digital pode fortalecer a validacdio e comunicacdo de um projeto
empreendedor?

7. Diferencie fontes de receita e estrutura de custos. Como isso aparece no seu projeto?

8. Um projeto de impacto social pode ser sustentavel financeiramente? Explique com argumentos e
possibilidades.

[98)

N
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9. Comente a importancia da escuta ativa e da empatia ao desenvolver solu¢des para outras pessoas.

10. Descreva como a experiéncia até aqui tem ajudado vocé a desenvolver habilidades empreendedoras
e profissionais.

Dica final: pensem como uma equipe real que estd prestes a apresentar seu projeto a uma banca

avaliadora. Sejam sinceros, estratégicos e criativos!
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AULA 13 - REVISAO DIAGNOSTICA: CONTEUDOS-CHAVE DO EMPREENDEDORISMO
E INOVACAO

Sugestiao de avaliacdo (material do professor):

e Valor: 4,0 pontos (pode somar com nota de trabalho e fazer média, outros pontos dividir entre
trabalho, participagdo, evento...).
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AULA 14 - EMPREENDEDORISMO ACADEMICO: REDACAO DE RESUMO CIENTIiFICO

Tema Central: Escrita cientifica aplicada a apresentacio de projetos empreendedores
Duracio: 100 minutos

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

o Desenvolver a habilidade de redigir um resumo cientifico claro e coerente.
o Refinar o texto e proposta de negdcio em desenvolvimetno.

e Adequar a escrita as normas do template do evento institucional.

o Estimular revisao critica entre pares.

e Aprofundar a compreensao do projeto por meio da escrita.

FUNDAMENTACAO TEORICA PARA O PROFESSOR

Referéncias Sugeridas:

e BARROS, A.J. S.; LEHFELD, N. A. S. Projeto de pesquisa: propostas metodologicas.
e Manual do Evento Institucional (Template de Resumo)

e ABNT NBR 6028:2018 (Resumo)

Conceitos-chave:

e Objetividade, coesdo e coeréncia textual

o Estrutura do resumo: introdugdo, objetivo, metodologia, resultados esperados

o Palavras-chave e normas de formatacao

Dicas praticas:

e Leve modelos prontos para inspiracao

e Ajude os alunos a sintetizar ideias e ndo repetir descrigdes longas do projeto

Conexdo com aulas anteriores: Esta aula consolida os aprendizados sobre o projeto e prepara para o
envio dos resumos a Semana Universitaria / Prémio UNIFIMES.

METODOLOGIA DA AULA

e Aula em formato de oficina

o Escrita individual ou por grupo

o Revisdes por pares (peer review orientado)

Justificativa pedagogica: Desenvolver a capacidade de expressar ideias complexas com clareza,
habilidade essencial no empreendedorismo e na vida académica.

ROTEIRO DETALHADO (100 minutos)

Bloco 1 (20 min)

o Apresentacdo do template e das normas do resumo
o Leitura de exemplo comentado

Bloco 2 (35 min)

o Escrita da primeira versao do resumo (em sala)

e Orientagdo individualizada dos professores

Bloco 3 (25 min)

o Revisdo cruzada: cada grupo troca com outro grupo e preenche ficha avaliativa
Bloco 4 (20 min)

e Correcgdo geral de erros comuns

e Ajustes finais e submissdo da primeira versao

FERRAMENTAS E RECURSOS
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e Modelo de resumo (template institucional)

o Ficha de revisdo por pares

o Computador ou celular com Word/Docs

o Padlet para compartilhamento dos resumos (opcional)

AVALIACAO FORMATIVA

o Entrega da primeira versao do resumo

e Qualidade da revisdo feita para outro grupo

Exercicio para casa:

e Versao final revisada do resumo

Banco de Questdes / Sugestoes para reflexio:

1. Seu resumo responde claramente ao objetivo do projeto?

2. O texto esta coeso e conciso?

3. Vocé conseguiria explicar seu projeto usando apenas o resumo?

ENCAMINHAMENTOS E CONEXAO COM A PROXIMA AULA
e Encaminhamto final do resumo expandido revisado
o Aula 15: Apresentagdo de Pitch Interno com Feedback Cruzado

CONEXAO COM ODS E ECOSSISTEMA
e ODS 4: Educacdo de qualidade
e ODS 9: Inovagao ¢ infraestrutura

e Valorizando a comunicagdo cientifica ¢ a apresentagdo clara de ideias no meio académico e

empreendedor
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Modelo e Sugestao para Redigir um Resumo e Fazer seu Pitch:

TITULO (NO MAXIMO 15 PALAVRAS)

Autor
Autor °
Autor 1°

Colocar o Quadro Plano de Negocio (modelo Canvas) em seguida descrever/explicar proposta,
sugestdo € transcrever a apresentagao do pitch.

Quadro 1 -

" " ) ) \ # oalsrin " nmonto do ™
ivigades Chav Proposta de Valo Relaconaments SENMENto ge |

Quals atividades nossas Jual valor entregamos

propostas requerem? para o cliente?

Fonte: Elaborado pelo(s) autor(es) utilizando SEBRAE Canvas.

O resumo deverd ter no minimo 350 e maximo 500 palavras e contemplar uma introducao, objetivos,
metodologias, principais resultados, discussdo e conclusdo (esse contexto pode ser elaborado usando
as dicas do video pitch “o pitch perfeito” contentendo 1. Qua é a solu¢do que esta sendo propostas, 2.
Qual o problemas se busca resolver; 3. Mostrar a Experiéncia que o grupo pode comprovar para
desenvolver o que se propoe; 4. Valida¢oes Mostrar de onde se comprova o problema e a solugado, 5.
Dados e Numeros que comprovam a Validag¢do, 6. Onde se espera chegar com a solugdo que se estd
propondo; 7. Pode ao Final Fazer um pedido de Apoio a ideia; 8. Pode Apresentar a Equipe,
principalmente mostrar a habilidade de cada um de tal forma que comprova que a ideia vai ser bem
desenvolvida.). O resumo devera ser em; Fonte: Times New Roman, estilo normal, corpo 12 (tamanho da
letra); Espagamento entre linhas 1,5; Alinhamento: justificado; margens esquerda e superior 3 cm;

direita e inferior 2 cm.

Palavras-chave: Palavra-chavel. Palavra-chave2. Palavra-chave3. Palavra-chave4. Palavra-

chaves.

8 Vinculo Institucional, e-mail.
? Vinculo Institucional, e-mail.
19 Vinculo Institucional, e-mail.
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SUGESTAO DE PROMPT PARA ELABORACAO DO RESUMO SIMPLES

Se vocé esta desenvolvendo uma ideia inovadora, este ¢ 0 momento de transformar sua proposta em um

resumo atrativo e profissional! Para isso, conte com a ajuda da Inteligéncia Artificial (ChatGPT) e envie o seguinte
comando para facilitar a geragdo do seu texto (Resumo Simples):

Prompt sugerido para usar no ChatGPT:
"ChatGPT, por favor, reescreva o texto abaixo no formato de um resumo simples, conforme a norma

ABNT NBR 6028. O texto final deve ter entre 450 e 500 palavras, em paragrafo tnico, fonte Times New
Roman, tamanho 12, mantendo uma linguagem objetiva, clara e atrativa, alinhando o tom académico e
empreendedor.

Nk W=

O resumo deve conter, preferencialmente nesta ordem:

O tema central da proposta (o que trata a ideia);

O problema ou necessidade que vocé esta tentando resolver;

Os objetivos principais da sua solucdo ou startup;

Uma breve explicagdo sobre como funciona a solucéio ou proposta apresentada;

Quais sdo os principais diferenciais ou resultados esperados (inovagao, impacto, escalabilidade etc.);
Se possivel, a metodologia de desenvolvimento utilizada até agora;

Uma conclusao ou provocacao final, convidando o leitor (banca ou investidor) a apoiar sua ideia.
Ao final do texto, inclua 4 palavras-chave que resumem o projeto.

Aqui estd o meu texto-base com as informagdes da minha ideia:

[Cole aqui seu rascunho ou descri¢do da sua ideia de nego6cio]"

Dicas para o seu texto-base (o0 que contar para o ChatGPT):

Para que a [A te ajude de forma mais assertiva, vocé deve incluir no seu rascunho informagdes como:
Nome da sua ideia ou startup

A quem ela se destina (publico-alvo)

Onde e como pretende atuar

Como surgiu a ideia

O que hé de diferente em relag@o ao que ja existe no mercado

Alguma meta ou sonho grande

E se quiser, escreva como se estivesse contando para alguém interessado em investir no seu projeto!

Lembre-se: o resumo ¢ a transcrigio escrita do seu pitch de 3 minutos. E a alma do seu projeto no papel.

Capriche! Use storytelling com proposito. E ndo tenha medo de se inspirar!

Dica extra: assista videos do SEBRAE e perfis como o de @diogolonghi; @startupsnabrasa (no Instagram

e YouTube) para se inspirar.
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AULA 15 - COMUNICACAO EMPREENDEDORA: APRESENTACAO E FEEDBACK DE
PROJETOS

Tema Central: Apresentacao estruturada de projetos e avaliagdao formativa entre grupos
Duragao: 100 minutos

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

o Desenvolver competéncias de comunicagdo e oratoria.

o Estruturar apresentagdes com base nos resumos cientificos, no Canvas e recursos de IA.
o Aplicar escuta ativa, andlise critica e feedback construtivo entre pares.

o Estimular a permanéncia e engajamento até o encerramento da aula.

FUNDAMENTACAO TEORICA PARA O PROFESSOR

Referéncias Sugeridas:

e DORNELAS, J. C. A. Empreendedorismo na Pratica

e OSTEWALDER, A.; PIGNEUR, Y. Business Model Generation

e Técnicas de Pitch e Storytelling para Negocios (SEBRAE e Endeavor)

e Instagram - @diogolonghi

Conceitos-chave:

o Pitch de 3 minutos (estrutura: problema, solugdo, diferencial, viabilidade, impacto)
o Feedback construtivo

e Avaliagdo participativa e formativa

Dicas praticas:

e Vide Instagram de: @diogolonghi

 Oriente os grupos a treinarem antes da apresentagao

e Valorize a escuta como parte da aprendizagem

Conexiao com aulas anteriores: A aula 15 concretiza a escrita do resumo (Aula 14) e simula a
apresentacao final (Aula 18), permitindo ajustes antes da banca definitiva.

METODOLOGIA DA AULA

o Formato: semindrio interno

o (Cada grupo apresenta seu pitch (3 minutos)

e Os demais grupos atuam como jurados com rubrica de avaliagdo

e Alunos sorteados da plendria responderdo perguntas ao final de cada apresentacdo, compondo parte
da nota

Justificativa pedagogica: Estimula a permanéncia até o final da aula, protagonismo, senso de responsabilidade
mutua e aprendizado pela observacao dos pares.

ROTEIRO DETALHADO (100 minutos)

Bloco 1 (10 min)

e Regras do seminario

e Critérios de avaliagdo explicados

e Rubricas entregues aos jurados (grupos e plenaria)

Bloco 2 (80 min)

e Apresentacdo dos grupos (3 minutos + 2 minutos de perguntas)

e A cada pitch:

o Um grupo jurado preenche rubrica

o 1 ou 2 alunos da plendria sdo sorteados para fazer uma pergunta oral (vale ponto)
Bloco 3 (10 min)

e Destaques do dia: grupo mais elogiado, apresentacdo mais clara, pergunta mais critica
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o Orientagdo sobre proximos ajustes no projeto e preparativo para aula 16

FERRAMENTAS E RECURSOS

Rubrica de avaliagdo impressa ou digital (formulario)
Caixa de sorteio com nomes (para perguntas da plenaria)
Crondmetro visivel

Camera/celular (para gravagao opcional de apresentagdes)

AVALIACAO FORMATIVA

e Nota do grupo pelo pitch (com base na rubrica cruzada)
o Nota individual pela participagdo na plenaria

e Autoavaliacdo do grupo (preenchida apos apresentacao)
Exercicio para casa:

o Relatdrio de autoavaliagdo + ajustes propostos ao projeto com base nos feedbacks
Critérios da rubrica (sugestio):

1. Clareza na comunicagao oral

2. Estrutura do pitch (problema, solug¢ao, impacto)

3. Adequagdo ao tempo

4. Dominio do conteudo

5. Criatividade e envolvimento

ENCAMINHAMENTOS E CONEXAO COM A PROXIMA AULA

e Ajustes nos projetos com base no feedback

o Aula 16: Alinhamentos finais para Publicagdo, registras ORCID e Lattes.

Tarefa Optativa — Criacio de Video-Pitch Estendido com IA

Grupos que desejarem podem transformar seu pitch em um video criativo de até 90 segundos, usando
ferramentas como CapCut, Canva Video, Pictory, Lumen5 ou Invideo Al.

Sugestoes:

o Utilizar narragao, trilha sonora, imagens, IA para roteiro ou avatar;

o Publicar em canal interno (Padlet, Drive compartilhado ou Instagram da turma);

e Videos poderao ser utilizados no evento final ou como parte do e-book digital interativo.

Dica para o professor:

Se possivel, promova um “auldo hibrido” com todas as turmas sobre como fazer videos com IA (ex:
usando Canva ou CapCut). Pode convidar um aluno com dominio do tema ou usar videos tutoriais curtos.

CONEXAO COM OS ODS E ECOSSISTEMA

e ODS 4: Educacdo de qualidade

e ODS 8: Trabalho decente e crescimento econdomico

o Desenvolvimento de competéncias de apresentacdo e escuta profissional
o Estimulo ao trabalho em equipe, empatia e analise construtiva
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AULA 16 - PRODUCAO FINAL PARA EVENTOS: E-BOOK E COMUNICACAO
CIENTIFICA

Tema Principal: Refinamento técnico do material a ser publicado, orientagdes finais e plano de
apresentacao.

Objetivos de Aprendizagem

o Refletir criticamente sobre o texto final do grupo e seus critérios técnicos.

e Compreender as normas de publicacdo de resumos estendidos.

o Preparar-se para o pitch final com clareza narrativa e estrutura logica.

o Estimular a autoria e o uso de plataformas académicas (ORCID, Lattes, etc.).

Fundamentacio Tedrica para o Professor

o Escrita cientifica na graduacao: clareza, coesdo e adequagao ao publico-alvo.

e Autoria e identidade académica: importancia do registro no ORCID e Lattes.

e Comunica¢ao empreendedora: como transformar um resumo técnico em uma apresentagcdo publica
convincente.

Obras e Links uteis:

e Guia FAPESP de Redacdo Cientifica: https://fapesp.br/boaspraticas
e Cadastro ORCID: https://orcid.org/

o Plataforma Lattes: https://lattes.cnpq.br/

e Exemplo de e-book institucional: [se houver, inserir link local]

Dicas para o Professor

e Ofereca horarios para mentoria breve (até 10min por grupo).

e Tenha o template do e-book em maos para checar formatagdes.

o Indique modelos de pitch de sucesso (TEDx, Sebrae Pitch Day, etc.).

o Estimule os alunos a cadastrar-se no ORCID e atualizarem o Lattes, se aplicavel.

Conexio com Aulas Anteriores
e Retoma a Aula 14 (Escrita Cientifica) com foco no refinamento.
o Prepara a Aula 18 (Apresentacdo Final), com base no material finalizado aqui.

Metodologia da Aula
o Estilo: Oficina de refinamento + mentorias livres (sala de aula invertida).
e A turma estard em modo de producdo autdnoma, mas com checkpoints definidos.

e Professores circulam como orientadores editoriais e avaliadores técnicos.
Roteiro da Aula (100 minutos)

|Tempo ||Atividade

|10min ||Boas-vindas, objetivos e orientagdes gerais (exibir checklist e modelo).

|60min ||Oﬁcinas livres de refinamento dos resumos em grupos.

| ||R0dizio de mentorias curtas com professores (5—10 min/grupo).

|
|
|
| ||Checklist: ortografia, formatagdo, clareza, titulo, autores, etc. |
|
|
|
|

|10min ||Cadastro dos autores no ORCID / verificagdo de Lattes
|15min ||E1ab0ra(;€10 do plano de pitch (titulo, gancho inicial, roteiro 16gico).
|5min ||Encerrament0 e lembrete de prazos e formatos.
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AULA 17 - VALIDACAO FINAL, AUTOAVALIACAO E PREPARACAO PARA
APRESENTACAO PUBLICA

Tema Central: Apresentac¢io-teste dos projetos + perspectivas futuras de continuidade, fomento
e incubadoras

Duracio: 100 minutos (com opcao de ser adaptada ou suprimida, conforme o andamento do
semestre)

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

o Realizar uma apresentagdo simulada como treino oficial para o pitch final.

o Estimular a capacidade de argumentagao e resposta a perguntas inesperadas.

e Mapear caminhos de continuidade ap6s o evento (incubagdo, prémios, editais).

o Desenvolver senso de pertencimento ao ecossistema de inovagao e extensao universitaria.

FUNDAMENTACAO TEORICA PARA O PROFESSOR

Referéncias Sugeridas:

o SEBRAE. Guia de Incubagao e Pré-Incubacao.

e Redes de fomento: Centelha, Inova Jovem, Programa Nacional de Apoio a Incubadoras.
o Portais: https://centelha.abstartups.com.br/ | https://www.incubadorasbrasil.org.br/
Temas-chave para a aula:

e Apresentagdes-teste com criticas construtivas

o Editais de fomento e prémios

e Programa de Incubagdo e Pré-incubacdo

o Extensdo universitaria como continuidade do projeto

Dicas praticas:

o Convide representantes da Incubadora, SEBRAE ou Proepe para roda de conversa.

o Estimule que alunos simulem envio de projeto a um edital real.

Conexiao com aulas anteriores: Preparacdo final para a Aula 18 e fechamento do ciclo de
desenvolvimento do projeto.

METODOLOGIA DA AULA

e Aula estruturada em trés partes:

1. Simulacao de Pitch (versao definitiva)

2. Escuta Critica e Coletiva

3. Mentoria sobre possibilidades de continuidade

Justificativa pedagogica: Aula flexivel que pode ser utilizada como fechamento antecipado, revisao
geral ou preparagdo estratégica para continuidade pos-evento.

ROTEIRO DETALHADO (100 minutos)

Bloco 1 (30 min)

o Simulacdo de pitch por grupos (3 minutos cada)

o Feedback breve da plenaria e professores

Bloco 2 (30 min)

e Roda de conversa: "E agora? O que fazer com o projeto?"

e Apresentacdo de op¢des: incubadoras, extensdao, fomento, concursos, startups

Bloco 3 (30 min)

e Mentorias livres com convidados ou professores orientadores

e Grupos preenchem um Plano de Continuidade ou Pivotagem com base em sugestdes
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Encerramento (10 min)
o Lista de prémios, editais e desafios abertos
o Convite para inscrever-se no Prémio UNIFIMES / Projetos de Extensao

FERRAMENTAS E RECURSOS

o Slides ou PDF de editais de fomento (ex: Centelha, Jovens Protagonistas, Prototipa)
¢ Modelo de Plano de Continuidade

o Tabela de Cronograma Académico de Submissdo (eventos, editais, extensdo)

ENCAMINHAMENTOS E CONEXAO COM A PROXIMA AULA
o Aula 18 sera o encerramento oficial, com apresentacdes publicas e convidados
» Finalizar ajustes para a apresentacdo definitiva

CONEXAO COM ODS E ECOSSISTEMA
e ODS 4,8, 9 e 17: Qualidade, Empreendedorismo, Inovagado e Parcerias
o Fortalecimento do ecossistema UNIFIMES e das possibilidades de continuidade real dos projetos
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AULA 18 - EMPREENDEDORISMO E INOVACAO NO AMBIENTE ACADEMICO E
SOCIAL

Tema Central: Apresentacao final dos projetos com banca institucional e celebracao conjunta das
turmas
Duracéao: 100 minutos (ou evento estendido, conforme disponibilidade)

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

e Apresentar publicamente o projeto final com base nos aprendizados acumulados.
e Vivenciar a experiéncia de um "pitch" profissional com banca avaliadora.

e Celebrar os resultados da disciplina com todas as turmas.

o Estimular o orgulho institucional e a continuidade dos projetos.

FORMATO DA AULA

o Evento conjunto com todas as turmas da disciplina Empreendedorismo (local: auditorio ou espaco
multiuso).

e Presenca de autoridades institucionais: Reitoria, PROEPE, PROAP, Coordenagoes, Conselho
Superior.

o Estilo "Shark Tank Académico": cada grupo tem 3 minutos de apresentagdo + 2 minutos de banca.
e Banca institucional + banca estudantil + voto popular.

o Lanchinho de encerramento, entrega de certificados simbdlicos e "pompons" de comemoragao.

ROTEIRO DETALHADO (adaptavel)

Bloco 1 (20 min)

o Abertura oficial com autoridades (fala da reitoria, PROEPE, coordenadores)

e Apresentacdo de video de bastidores ou teaser dos projetos (opcional)

Bloco 2 (60 min)

o Rodada de pitchs (sele¢do de 1 ou 2 projetos por turma para apresentagao oficial)
e Banca avalia com base em rubrica institucional

 Participagdo do publico com voto via QR Code (1 voto popular)

Bloco 3 (10 min)

e Anuncio dos destaques (inovagdo, impacto social, comunicacao, viabilidade)
e Preview do E-book com os resumos expandidos (projetado ou com QR Code)
Bloco 4 (10 min)

e Encerramento simbdlico: entrega de certificados, "pompons", agradecimentos
e Lanche coletivo e confraternizagdo institucional

AVALIACAO FINAL (Aluno e Professor)

o Forms para os Alunos: avaliacdo da disciplina, autoavaliacdo, percep¢ao do evento

o Forms para os Professores: percep¢ao sobre a execucao da EBL, desafios e potencialidades
o Entrega simbolica de declaragdo de participacdo no evento (opcional)

FERRAMENTAS E MATERIAIS

e Rubrica de avaliagdo institucional (banca)

QR Code para voto popular e visualizagdo do e-book

Decoracao simples e simbdlica com identidade visual da disciplina
Microfone, projetor, som e telao

Lista de presenga institucional
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SUGESTOES PARA ELEVAR A QUALIDADE DO ENCERRAMENTO

e Criar mini certificados de destaque com titulos criativos ("Startup Revelagao", "Impacto Local",
"Melhor Pitch", etc.)

e Registrar o evento em foto e video para divulgacao institucional

o Entregar QR code para acesso ao e-book com lista dos grupos autores

e Promover sorteio de brindes simbolicos com base na participagao

o Estimular depoimentos espontaneos de alunos e professores

CONEXAO COM OS ODS E ECOSSISTEMA

« ODS4,8,9¢17

o Fortalecimento da cultura de inovacao, reconhecimento institucional e continuidade dos projetos
o Integragdo entre cursos, gestdo universitaria e comunidade académica
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Rede Docente de Empreendedorismo UNIFIMES

Com o objetivo de promover o intercambio de experiéncias, boas praticas e apoio mutuo entre
docentes que aplicam a disciplina “Empreendedorismo e Inovagdo”, foi criada a comunidade “Rede
Docente de Empreendedorismo UNIFIMES” no WhatsApp. Essa comunidade ¢ um espago aberto
para trocas pedagogicas, sugestoes metodologicas, compartilhamento de materiais e atualizagao continua
sobre a  proposta da  Aprendizagem  Baseada em = Empreendedorismo  (EBL).

Professores interessados em participar podem acessar diretamente o grupo por meio do link:

https://chat.whatsapp.com/KEhPviCGaCllvPwzBEketS

Também ¢ possivel solicitar o link ou mais informagdes pelo e-mail institucional:

inovacao@unifimes.edu.br ou pelo WhatsApp da Diretoria de Inovagao e Empreendedorismo.

Este material ¢ de uso livre para fins educacionais. Caso sua instituicdo deseje aplicar a
metodologia apresentada, recomendamos entrar em contato com a Diretoria de Inovagdo e

Empreendedorismo da UNIFIMES para troca de experiéncias e aprimoramento conjunto.
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ANEXOS

1. Modelo de Resumo Simples para Eventos Institucionais
TITULO (NO MAXIMO 15 PALAVRAS)

Autor !
Autor 2
Autor 13

Colocar o Quadro Plano de Negodcio (modelo Canvas) em seguida descrever/explicar proposta,
sugestdo ¢ transcrever a apresentagdo do pitch.
Quadro 2 -

) " " ) ) \ # oalsrin " smands da N
Varcernas Ghaye L Atividades Chav Proposta de Valo Relacwonamentt SEOQmento e |

Quem s$3a0 NossSos par Quals atividades nossas Jual valor entregamos Que tipo de relaciona Para quem estamos

celros? propostas requerem? para o cliente?

30 05 Custos importantes inerentes ao nosso modelo Qual valor nossos clientes estdo dispostos a pagar?

Fonte: Elaborado pelo(s) autor(es) utilizando SEBRAE Canvas.

O resumo devera ter no minimo 300 e maximo 500 palavras e contemplar uma introdugdo, objetivos,
metodologias, principais resultados, discussdo e conclusdo (esse contexto pode ser elaborado usando
as dicas do video pitch “o pitch perfeito” contentendo 1. Qua é a solug¢do que estd sendo propostas; 2.
Qual o problemas se busca resolver; 3. Mostrar a Experiéncia que o grupo pode comprovar para
desenvolver o que se propoe; 4. Validagoes Mostrar de onde se comprova o problema e a solugdo; 5.
Dados e Numeros que comprovam a Validagdo, 6. Onde se espera chegar com a solu¢do que se estd
propondo; 7. Pode ao Final Fazer um pedido de Apoio a ideia;, 8. Pode Apresentar a Equipe,
principalmente mostrar a habilidade de cada um de tal forma que comprova que a ideia vai ser bem
desenvolvida.). O resumo devera ser em; Fonte:Times New Roman, estilo normal, corpo 12 (tamanho da
letra); Espagamento entre linhas 1,5; Alinhamento: justificado; margens esquerda e superior 3 cm;
direita e inferior 2 cm.

Palavras-chave: Palavra-chavel. Palavra-chave2. Palavra-chave3. Palavra-chave4. Palavra-
chaves.

1 Vinculo Institucional, e-mail.
12 Vinculo Institucional, e-mail.
13 Vinculo Institucional, e-mail.
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2. Modelo de Resumo Expandido para Eventos Institucionais

TITULO (NO MAXIMO 15 PALAVRAS, CENTRALIZADO, CAIXA ALTA,
TAMANHO 12)

Autor
Autor
Autor

Resumo: O resumo devera conter no maximo 250 palavras e contemplar de forma clara e
objetiva todos os aspectos estruturais da pesquisa: objetivos, questdes tedricas, metodoldogicas,
principais achados e conclusées (esses dizeres ndo devem aparecer no corpo do texto). O texto devera
ser redigido com fonte 7imes New Roman, estilo normal, corpo 12; Espacamento entre linhas 1,5;
Alinhamento: justificado; margens esquerda e superior 3 cm; direita e inferior 2 cm.

Palavras-chave: Palavra-chave 1. Palavra-chave 2. Palavra-chave 3. Palavra-chave 4. Palavra-
chave 5.

INTRODUCAO

O Resumo expandido devera ter entre trés (3) e seis (6) paginas, incluindo tabelas, graficos e
figuras, sendo o Layout apresentado com no minimo 800 e no maximo 1500 palavras (incluindo
Introducdo, Metodologia, Resultado e Discussdo, Consideragdes Finais e Referéncias). Os textos devem
ser redigidos com linguagem adequada, ter cunho cientifico e indicar relevancia nas areas do
conhecimento (Biociéncias, Ciéncias Exatas e Ciéncias Humanas). A formatagao deve ser em fonte
Times New Roman, estilo normal, corpo 12; Espacamento entre linhas 1,5; Alinhamento:
justificado; margens esquerda e superior 3 cm; direita e inferior 2 cm; Paragrafo: primeira linha
1,5cm. As citacdes no corpo do texto devem obedecer as normas da ABNT em vigéncia.

As tabelas, graficos e/ou figuras (formato GIF ou JPEG) devem ser diagramadas o mais
proximo possivel do texto onde forem mencionadas. Devem ser numeradas sequencialmente, com
algarismos arabicos, sendo referenciadas no texto com as palavras “Tabela” ou “Figura” e o
numeral correspondente. Ao publicar tabelas e figuras de outras fontes, devera citar-se, portanto,
a Fonte. As notas informativas de rodapé das tabelas, graficos ou figuras deve ser em Times New
Roman, estilo normal, tamanho 10.

Figura 1: (Centralizado, tamanho 10)

Fonte: (Centralizado, tamanho 10)

METODOLOGIA

96



A metodologia descreve de forma clara e consistente os procedimentos utilizados para atingir os
objetivos do trabalho e consequentemente obter os resultados esperados. Os esclarecimentos dos detalhes
da pesquisa devem garantir que os colaboradores tenham perfeita compreensao dos critérios adotados

em cada etapa da pesquisa.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A descrigao dos resultados salienta um dos pontos cruciais da pesquisa, onde sdo apresentados
os principais achados do estudo. Devem expressar argumentagao tedrica e cientifica, imprimir conclusdes
dos pontos citados, bem como, reproduzir sugestdes que promovam melhorias no ambito académico,
biopsicossocial e cientifico.

A formatacao deve ser em fonte Times New Roman, estilo normal, corpo 12; Espagamento entre
linhas 1,5; Alinhamento: justificado; margens esquerda e superior 3 c¢m; direita e inferior 2 cm. As

citagcdes no corpo do texto devem obedecer as normas da ABNT em vigéncia.

CONSIDERACOES FINAIS

Apresentar o resumo dos pontos mais relevantes descritos anteriormente de forma especifica e

objetiva.

AGRADECIMENTOS

Obrigatorio para publicagdes vinculadas ao PIBIC, facultativo para demais publicagdes.

REFERENCIAS

Neste item ¢ obrigatdrio listar todas as referéncias citadas ao longo do resumo e obedecer as normas da

ABNT em vigéncia.
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3. Roteiro de Apresentacao para Pitch (3 minutos)

Tempo: 3 minutos

Roteiro sugerido: Um desses poder ser meu
1. Apresentacdo rapida da equipe e do problema identificado

Nk

Solucao proposta e o diferencial inovador
Validacdo com usudrios/clientes
Modelo de negdcio e viabilidade
Convite final e contato

Canvas da Solucao — Importante na Elaboracao do Pitch:

1 - INTRODUGAO
Introdugao, contexio, dodos,
mogem, de once veio a

3 - CLIENTE / USUARIO
Para quem esfomos
resolvendoe o peoblema?

5 - DIFERENCIAL DA IDEIA
Qual o diferencial da ideia? E
perante os concomentes? Se

7 = INVESTIMENTO
Mesmo sem valores, pois
trotase de uma idea o ser

Quoi 8 @ porque & relevonta?
Pode conter dados.

beneficios? Horo de
gpresentar a sokgdo. Houve
volidogéo com clente?

Reducho de custos Aumento
de receita ou proautivicace,
Novo nicho de marcedo

motivagoa for o caso, qual o famanho da vaidada, Tpos de cusios
mercado? envolvidos & recursos
NOCEessonos,
2 - PROBLEMA / 4-SOWCAC & - EXPECTATIVA / POTENCIAL 8- PROXIMOS PASSOS
OPORTUNIDADE Como funciona e quois DE MERCADO Descreva quals 05 proximos

POss0s PpOrg avangar,

9 - EQUIPE
Nomes, fotos, formogac,
fungdo.
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4. Canvas de Problemas e Oportunidades

Titulo do problema:

Contexto:

Quem vivencia o problema?

Como o problema afeta o dia a dia?

Quais possiveis causas?

Quais alternativas ja existem?

O que poderia ser feito diferente?

Quais oportunidades surgem desse problema?
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5. Business Model Canvas (BMC)

Quadro padrao com 9 blocos:

. Proposta de valor

. Segmentos de clientes

. Canais

. Relacionamento com clientes

. Fontes de receita

. Recursos principais

. Atividades-chave

. Parcerias principais

. Estrutura de custos

Sugestao - utilizar o modelo gratuito do site:
https://canvanizer.com ou
https://canvas-apps.pr.sebrae.com.br/

O 0 1N DN K W —

7, Parcerias Chave

Quem 530 NOssSos par-
celros?

e Atividades Chave
=

Quals atividades nossas
Propostas requerem?

(L7 Proposta de Valor

Qual valor entregamos
para o cliente?

7

Recursos Chave

8

Quais recursos nossas
propostas de valor
requerem?

6

<, Relacionamento

Que tipo de relaciona-
mento nossos clientes
esperam?

4

= Camaig
Como chegamos em

nasses segmentos de
clientes?

3

=) Segmento de Clientes

Para quem estamos
criando valor?

2

%] Estrutura de Custos

Quais s30 05 custos importantes inerentes ad nosso modelo

de negdclos?

5 Fontes de Receita

<

Qual valor nossos clientes estdo dispostos a pagar?
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6. Planilha de Avalia¢cao Continua

Criar colunas com:

- Nome do aluno

- Grupo

- Aula 1 a 18 (pontuagao individual)
- Autoavaliagdo

- Participacao no evento

- Nota final (peso por bimestre)

Sugerir uso do Google Planilhas ou Excel compartilhado.
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7. Modelo de Autoavaliacio

1. Contribui com meu grupo de forma ativa? () Sim () Parcial ( ) Nao
2. Participei das atividades em sala? () Sempre ( ) As vezes ( ) Pouco
3. Fui pontual e entreguei minhas tarefas? () Sim () Nao

4. Estou satisfeito com meu aprendizado nesta disciplina? Justifique:

5. Sugestdes para melhorar a disciplina:
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8. Rubricas de Feedback Cruzado

Exemplo para Pitch:
Critérios | Nota (0 a 10) | Comentério  ---|---|---
Clareza e objetividade | |
Coeréncia entre problema e solugao | |
Validacdo apresentada | |
Dominio da equipe na apresentacgao | |
Criatividade/Inovagdo | |
Observagdes finais:
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