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RESUMO:

O ensino da engenharia deve promover a aplicagdo de conhecimentos para a resolugdo de
problemas. A habilidade para resolucdo de problemas ¢ tema do ensino de
empreendedorismo, o qual visa desenvolver a capacidade de se identificar problemas e
necessidades do mercado e criar negdcios que atendam a essas situagdes. E pensando
nessa relacdo, que professores do curso de Engenharia de Produ¢do de uma universidade
em Minas Gerais promovem semestralmente um jogo no qual os discentes desenvolvem
um negocio em equipes € competem por um investimento ficticio. Corrobora com o
projeto a parceria com a Fundacdo Wadhwani (WF), cujos consultores de negocios dao
pareceres e certificam as equipes. Neste relato de experiéncia, descreve-se o relato de
aplicacdo da metodologia de Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) para o ensino de
empreendedorismo em parceria com a WF. Os resultados mostraram a documentac¢do
das etapas da jornada e as contribui¢des da institui¢do parceira na certificacao dos projetos
e permitiram concluir que essa metodologia, somada a parceria, promoveu maior

engajamento e um aprendizado experiencial eficaz.

Palavras-chave: Educagdo empreendedora, Aprendizagem baseada em projetos, jornada

empreendedora, engenharia.

1. Introducao:

Desde Schumpeter (1985), o empreendedor ¢ tido como agente da inovagdo, que por si, €
determinante para o desenvolvimento econdmico. Empreender ¢ uma capacidade, mas, mais
do que uma caracteristica humana, o empreendedorismo conta com ferramentas e estratégias

que podem ser aprendidas e praticadas (DRUCKER, 2014).



A capacidade de empreender ¢ desejavel em todas as areas e, portanto, governos e
universidades tém trabalhado para incentivar o ensino do empreendedorismo. Porém, as
praticas tém desconsiderado especificidades e necessidades de diferentes areas do
conhecimento. No que se refere ao profissional de engenharia, o ensino deve promover
experiéncias que lhes deem seguranca para resolver problemas concretos com autonomia e

dinamismo, desenvolvendo proatividade e interdisciplinaridade (DOS SANTOS, 2023).

Para desenvolver uma aprendizagem experiencial, os professores do curso de Engenharia de
Producao de uma universidade mineira recorreram as metodologias ativas de aprendizagem
para a proposta de uma disciplina de empreendedorismo com base na Aprendizagem Baseada

em Projetos (ABP) e gameficagao.

Este ¢ um relato de experiéncia sobre a aplicacdo da ABP para a criagdo de um projeto de
negocio e a validagdo do negocio por instituto externo a universidade, a Fundacado Wadhwani

(WF).
2. Descricdo do problema

O empreendedorismo como ensino surgiu na Universidade de Harvard (EUA) em 1947
visando a qualificar ex-combatentes da Segunda Guerra Mundial para o mercado de
trabalho (KATZ, 2003). O ensino de empreendedorismo continua com essa missao e deve
capacitar os discentes para o mercado de trabalho, promovendo o intraempreendedorismo; o

empreendedorismo social ou mesmo para a abertura de um novo negécio (TIDD e

BESSANT, 2015).

Dornelas (2023) afirma que a educacdo empreendedora influencia positivamente no
crescimento econdmico ¢ na diminuigdo das taxas de desemprego de diversos paises.
Inclusive, o empreendedorismo atende a uma demanda da ultima década, em que o grande
numero de profissionais formados e o enxugamento dos quadros de funcionarios de grandes
corporacdes, levaram recém-formados e trabalhadores demitidos a criarem solucdes para

abrirem seus proprios negécios (HENRIQUE e CUNHA, 2008).

Ambientes universitirios devem ser ambientes abertos e propicios a promog¢do da
mentalidade empreendedora. A universidade ¢ uma das hélices que impulsionam a inovagao

(ETZKOWITZ e ZHOU, 2017). Ela fomenta pesquisas, produz novas tecnologias e deve



promover a difusdo dessas tecnologias no mercado, o que tem sido feito pelo ensino do

empreendedorismo e estruturas como programas de incubacdo (COZZI et al., 2008).

As universidades tendem a iniciar a educagdo empreendedora pela compreensdo das
caracteristicas de comportamento e mentalidade do empreendedor (DORNELAS, 2023). Para
promover essa mentalidade, alguns autores questionam que métodos de aprendizagem
focados em teorias sdo inadequados ao ensino de empreendedorismo (HENRIQUE e
CUNHA, 2008) e, em contraponto esta a aprendizagem experiencial (MEMAR et al., 2021).
Por meio dela, o conhecimento prévio do discente ¢ valorizado pela criacdo de negdcios e o
aprendizado perdura para além da disciplina (RATTEN e USMANIJ, 2021). Além disso, os
educadores de empreendedorismo devem utilizar ambientes externos, para mostrar na
realidade aquilo que ¢ ensinado na sala de aula e para construir um melhor envolvimento com

a comunidade (RATTEN e USMANIJ, 2021).

Atendendo a essas demandas, o curso de engenharia de producdo da Unifal-MG tem como
objetivo geral formar profissionais com atuagdo voltada para o empreendedorismo e
inovacao, e para economia e finangas. Esse objetivo, ¢ alcangado por meio de uma lista dez
competéncias basicas que devem ser alcancadas por meio dos programas de ensino das

disciplinas.

Conforme o Plano Pedagégico do Curso (PPC) (UNIFAL, 2022), as seguintes disciplinas
corroboram para o desenvolvimento da competéncia “desenvolver habilidades
empreendedoras”:  “Criatividade e Inovacdo”, “Criagdo de novos negocios”

Empreendedorismo”, “Lideranca e habilidades empreendedoras.”

No que se refere a disciplina de empreendedorismo, o conteudo a ser ministrado deve
abranger os seguintes temas: Inovagdo e ambiente inovador nas organizagdes, criatividade e
geracdo de ideias, fundamentos de empreendedorismo e caracteristicas dos empreendedores,
modelos de negdcios: tradicionais, WEB, sociais, sustentdveis, entre outros, estratégias,
identificacdo de oportunidades e planejamento de negocios, planejamento de mercado e
financeiro, fontes de investimentos, plano de negdcios e experiéncias e vivéncias inclusivas
pelo empreendedorismo social. Essa disciplina possui carga horaria de 30 horas e ndo existe

nenhum pré-requisito para cursa-la.

Além dos discentes de Engenharia de Produgao, discentes de Engenharia de Minas, Quimica

e Bacharelado em Ciéncia e Tecnologia também podem cursar a disciplina. Devido a essa



diversidade de graduacdes que podem cursar a disciplina, o nimero de discentes pode chegar

a4s.

Com base nesse contexto, tem-se um conjunto de competéncias, que a literatura aponta como
demandantes de uma aprendizagem experiencial e, ainda, um grande conjunto de temas a
serem abordados em 30 horas. Sendo assim, a jornada empreendedora relatada no capitulo
seguinte, foi a estratégia encontrada para alinhar o conhecimento dos temas demandados na
ementa da disciplina com o desenvolvimento de habilidades e atitudes empreendedoras,

demandas pelas nacionais de diretrizes curriculares e pelo mercado de trabalho.
Solucio do problema

A Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) ¢ um modelo de ensino que consiste na
identificagdo pelo discente, de um problema do mundo real que considera significativo e na
construcdo de projeto para a solugdo desse problema. Assim, a ABP foi utilizada pois atende
as demandas levantadas como lacunas do ensino do empreendedorismo que sdo a busca por

atividades experienciais e a aplicagcdo do projeto a realidade do discente.
A Jornada empreendedora

A aplicacio da ABP ocorreu durante a ministracdo de aulas na disciplina de
Empreendedorismo, com carga horaria de 30 horas no curso de Engenharia de Produ¢do. O
objetivo da disciplina ¢ propiciar aos discentes uma imersdo no processo empreendedor,
identificando necessidades do mercado e resolvendo problemas. O proposito ¢ induzir a
formacao empreendedora dos discentes por meio de uma jornada de aprendizagem de captura

de oportunidades, elaboragdo e validagdao de modelo e plano de negdcio.

A primeira oferta da jornada empreendedora ocorreu no primeiro semestre de 2023 e foi
aprimorada para o segundo semestre de 2023. Os dados observados para este relato referem-
se a jornada aplicada para a turma que cursou a disciplina no segundo semestre de 2023, que

possuia 43 discentes.

Os discentes foram avaliados da seguinte forma: 30% da nota correspondia a uma avaliacao
individual sobre os conhecimentos tedricos e aplicagdo das ferramentas apresentadas em sala
de aula; 20% correspondiam a atividades praticas individuais desenvolvidas em sala de aula

e 50% correspondiam a jornada empreendedora.



O desenvolvimento do projeto ocorreu durante as 15 semanas de aulas da disciplina de
Empreendedorismo. As aulas ocorreram presencialmente e foram divididas em dois
momentos, um momento tedrico ¢ um momento chamado “mao na massa”, no qual ocorria a

aplicagdo pratica do conceito tedrico ou da ferramenta apresentada pela docente.
A jornada se dividiu em etapas, sendo:
Etapa 1: Sensibilizar os discentes para o empreendedorismo

Foram levados casos de invengdes e inovagdes e discutidas as a¢des de empreendedorismo
que levaram essas inovagdes a se difundirem no mercado. Nessa etapa, ¢ esperado que o
discente compreenda o empreendedorismo como motor para inovagdo € a inovagdo como

geradora de desenvolvimento econdmico.

Etapa 2: Desenvolver mentalidade empreendedora e levantar habilidades necessarias para

empreender.

Apo6s aula expositiva sobre os tipos de empreendedorismo e discussdo de habilidades
empreendedoras, os discentes foram estimulados a citar startups que criaram novos modelos
de negocios, empresas que sdo consolidadas no mercado atual e empresas de impacto social.
A partir das empresas citadas, as discussdes giraram em torno de quais habilidades foram

necessarias no inicio do negdcio, na sua expansao € manutengao.

Etapa 3: Criar um inventario de recursos pessoais e buscar habilidades complementares nos

colegas.

Nesse momento, iniciaram-se as atividades praticas, com a criagdo de um inventario de
recursos segundo a perspectiva de Sarasvathy (2001). Nesse inventario, os discentes foram
convidados a refletir sobre suas habilidades, as pessoas que conhecem, sua identidade e os
recursos que possuem para empreender. A discussdo sobre esses relatdrios de recursos em
sala de aula permitiu reflexdes sobre o que se deve levar em conta na escolha de sécios e a
importancia de se firmar parcerias. Nessa etapa, os discentes, espontaneamente ¢ conforme
suas preferéncias, se organizaram em times de até cinco pessoas. Foram formados nove times

para o desenvolvimento do projeto.

Etapa 4: Identificar oportunidades de negocio a partir da analise de megatendéncias



Partindo do principio de que o empreendedorismo ¢ caracterizado pela busca de novas
oportunidades, nesse momento os discentes fizeram um Brainwriting sobre quais

necessidades devem emergir do mercado a partir do Caderno de Megatendéncias do Sebrae.
Etapa 5: Propor um servigo ou produto utilizando Design Thinking:

A partir dos problemas e necessidades levantados e discutidos na aula anterior, os times sao
convidados a discutirem um problema e uma solu¢do simulando a aplicagdo do design

thinking, conforme Brown (2020).
Etapa 6: Delimitar o problema cuja solug@o foi proposta na aula anterior

Nessa etapa, o problema que foi definido na etapa anterior ¢ mais bem delimitado com a

utilizagdo do Canvas do problema (Osterwalder et al., 2011).
Etapa 7: Segmentar o mercado

Foram apresentados conceitos basicos de segmentagdo de mercado e solicitado que os

discentes encontrassem o mercado-alvo para o projeto de negdcio proposto.
Etapa 8: Validar a solucdo e construir uma persona para o negdocio

Sao apresentados conceitos basicos sobre pesquisas de mercado e solicitado que os discentes
simulem uma pesquisa que validem a solucdo proposta. A pesquisa pode ocorrer em dados
secundarios, entrevistas ou questionarios aplicados ao publico-alvo. Nesse momento,
também ¢ apresentada a ferramenta “persona” e, com base nos dados levantados, os discentes

criam as personas de seus negocios.
Etapa 9: Criar o canvas da proposta de valor

Nesta etapa, os discentes preencheram o Canvas da proposta de valor, conforme sugerido por
Osterwalder et al. (2011). E também foi trabalhado o conceito de Job To Be Done ¢ levantadas
as funcionalidades dos produtos ou servigos propostos pelos times. Os discentes também
foram convidados a apresentar um Pitch parcial sobre o produto ou servigo que seria
desenvolvido. Nessa etapa, os colegas sdo estimulados a participar com perguntas sobre os

negocios. Essa participagdo também compde a avaliacao.

Etapa 10: Criar o canvas de modelo de negocio.



Nesta etapa, os discentes preencheram o Canvas de modelo de negocio, conforme proposto
por Osterwalder et al. (2011). E neste ponto que o negdcio toma forma. Foi sugerido que os
discentes projetassem também um Produto Minimo Viavel (MVP), que ¢ uma versao minima
do negocio que permite validar sua aceitagdo pelo publico-alvo, conforme Ries (2012). Como
MVPs foram construidos: telas que simulavam aplicativos que ainda ndo foram
desenvolvidos, caixas para representar produtos que serdo colocados a venda, embalagens

customizadas, balas que simbolizavam medicamentos a serem desenvolvidos.
Etapa 11: Criar um plano de marketing

Nessa etapa foram apresentados possiveis canais de marketing e vendas. Com isso, os
discentes elaboraram um plano de vendas, assim como os logos e marcas para seus produtos.
Essas marcas foram desenhadas no painel pintado na parede da sala de aula. Essa fase
simboliza o inicio da existéncia do negdcio e prepara o ambiente da sala de aula para as

apresentacdes dos Pitches de defesa dos negocios.
Etapa 12: Criar um plano financeiro béasico

Nesta etapa foi elaborado um plano financeiro simplificado com a especificagdo do

investimento inicial, dos gastos mensais e proje¢des sobre como recuperar o investimento.
Etapa 13: Apresentar o Pitch final

Nesse momento, os times realizaram a apresentacao do projeto pronto na forma de Picth Deck
para os interessados. O Picth Deck ¢ a apresentagdo oral de uma oportunidade a potenciais
interessados (CLARKE et al., 2019). Os interessados geralmente auxiliam no financiamento
do negobcio e podem ser mantenedores de incubadoras de empresas, parceiros, bancos ou o
proprio conselho de administragdo de uma empresa. No caso relatado, a apresentacdo foi
realizada para uma banca julgadora de dois professores da area de negdcios que simularam

ser possiveis investidores interessados no projeto.

No momento da apresentagdo final, a banca escolheu os trés melhores negdcios, ou seja, em
qual eles investiriam recursos financeiros. E, os escolhidos sdo premiados com troféus

produzidos pela propria universidade.

A parceria externa:



A parceria com a WF ocorreu de forma paralela a esse processo. A fundacdo possui o
Programa Wadhwani Ignite, que ¢ um programa de empreendedorismo baseado na
aprendizagem experiencial que visa apoiar os participantes através de um caminho
estruturado desde a ideacdo de um negocio e discussdo de problemas até a execugdo do
projeto. O programa pode ser utilizado complementarmente a disciplina com os objetivos de
validacdo das propostas de negocios e fornecimento de certificagdo em empreendedorismo.
Além do feedback externo e imparcial em relacdo ao professor mentor da disciplina, a
plataforma também prové materiais complementares como videoaulas e femplates de

ferramentas de ideacdo e modelos de negdcios.

Assim, o material produzido na disciplina de Empreendedorismo também foi entregue na
plataforma do Programa Wadhwani Ignite para a avaliagdo e feedback de especialistas em
negocios. Esses especialistas avaliaram os resultados dos projetos criados em relagdo a
coeréncia da ideia do negdcio, criatividade para resolu¢do do problema, criacdo de design
envolvente para apresentacdo do Pitch, compreensdo dos cendrios macro ambientais e do
mercado onde se insere o negdcio e coeréncia das propostas financeiras para viabilizagdo do

negocio.

Em sintese, a plataforma permitiu: a avaliacdo e analise externa do modelo de negbcio, a
articulacdo de uma proposta de valor atraente para um negocio, a identificacdo de lacunas e
obstaculos que limitam a criacdo de um modelo de negdcios sustentavel, a pratica, o teste, a
constru¢ao de um MVP validado por especialistas e a selecdo e execugdo de uma estratégia

de entrada no mercado apropriada (WADHWANI FOUNDATION, 2023).
3. Resultados obtidos

O projeto apresentou varios resultados relevantes: imersdo pratica no processo
empreendedor, desde a identificacdo de problemas reais até a apresentacdo de modelos de
negdcio viaveis, impulsionando assim o desenvolvimento da mentalidade empreendedora e

a criagdo de solugdes inovadoras.

Inicialmente, destacam-se os beneficios de abordar a perspectiva de efetuacao defendida por
Sarasvathy (2001). Durante a aula, os discentes foram convidados a refletir sobre o que
possuem como recursos €, apds uma andlise pessoal, trocaram suas conclusdes com 0s
colegas para buscar similaridades e ja se prepararem para a formagao de times. Um exemplo

de resultado positivo dessa interacdo foi que, durante a apresenta¢do, um dos discentes



comentou ter experiéncia profissional como gar¢om e a dificuldade para encontrar bons
empregos; enquanto outro discente expressou ter conhecimento em desenvolvimento de
software e se juntaram para a construcao de um aplicativo para conectar gargons freelancers

a0s restaurantes.

Outro resultado positivo foi a utilizagdo correta da técnica brainstorming. Ao se aplicar o
bainstorming nas empresas e em reunides em geral, existe uma tendéncia de se negligenciar
a etapa de divergéncia pela geracdo de comentérios e julgamentos prévios (BESANT, 2016).
Um resultado positivo dessa aula foi a pratica do brainstorming como um exercicio de escuta
ativa dos discentes, os quais nao poderiam fazer nenhum julgamento prévio sobre as ideias
levantadas. A técnica foi utilizada para levantamento de problemas do cotidiano dos discentes
e que poderiam ser alvo do projeto e das megatendéncias como inspiracdo para o
levantamento de possiveis necessidades do mercado. Na preparacdo para o brainstorming os
discentes foram estimulados a ler sobre desafios ambientais, sociais € megatendéncias. Em
sala de aula, os times foram convidados a levantar problemas que podem ser resolvidos por
meio de seus possiveis negdcios. Algumas questdes eleitas para desenvolvimento de projetos
foram: Como aprender um novo idioma sem pagar por um curso? Como melhorar a qualidade
de vida das criangas com crises convulsivas e que precisam de medica¢do? Como estimular

a pratica de novos esportes nos parques da cidade?

Sendo o ensino de empreendedorismo rico em quadros e ferramentas visuais, foram varias
etapas que resultaram de processos interativos de construgdo coletiva de ideias, conforme

apresentado na Figura 1.



Figura 1. Aplicagdo do Canvas de modelo de negdcio
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Fonte: elaborado pelos autores (2023).

Além das ferramentas visuais, foram momentos marcantes, a criacdo do Produto Minimo
Viavel e de uma marca para o produto e, com isso, os times trabalharam na pintura de um

painel com essas informagdes, conforme mostra a Figura 2.

Figlra 2. Painel da sala de aula as logomarcas dos negocios

Fonte: registrado pelos autores



Durante o projeto houve trés etapas de avaliacao prévia dos trabalhos, chamados Marcos.
Nesses marcos o projeto parcial era entregue na plataforma e avaliado por consultores de

negocios sobre a aplicabilidade pratica dos negocios, conforme ilustrado na Figura 3.

Figura 3. Modelo de avaliagao dos negocios pelos consultores da WF
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Fonte: Plataforma da Fundagdo Wadhwani (2023).

Para além dessas pontuagdes, os consultores também forneciam feedbacks qualitativos
informando sobre sua percepcao a sustentabilidade e possibilidade de escalabilidade dos

negocios propostos.
Licoes aprendidas

Um dos pontos mais relevantes ao longo dos encontros foram as oportunidades de
reflexdo. Durante todas as aulas de desenvolvimento do projeto, o docente atuou como
um mentor dos negdcios, uma pessoa que faz questionamentos criticos e provoca dividas
em relacdo a viabilidade do que estd sendo produzido. Da mesma forma, foi
preponderante a parceria com a WF para possibilitar uma visdo imparcial sobre a

qualidade dos trabalhos.

A certificagdo fornecida pela WF também possibilitou o engajamento dos discentes, com

o intuito de receber um certificado de uma institui¢do internacional.



Destaca-se também que a ideia de jogo estimulou a competitividade e o desenvolvimento
de bons trabalhos. As praticas semanais estimularam os discentes a reflexdo continua
sobre como organizar de forma objetiva suas ideias para que pudessem apresentar com
clareza aos outros colegas. E a composi¢do de uma banca julgadora de docentes na
apresentacdo do Pitch Deck final atribuiu responsabilizacdo aos discentes, que se

mostraram preocupados em demonstrar o seu bom resultado e ganhar a competicao.

Em todos os momentos foi observada a voz ativa do discente. Embora ao longo de todo
o processo os times fossem constantemente questionados pelos seus pares e pelos

docentes, as decisdes sobre como conduzir o projeto foram autonomas.

Por fim, nota-se que a confec¢do de um projeto em sala de aula ndo caracteriza por si sO
a Aprendizagem Baseada em Projetos. Para que haja uma aprendizagem efetiva ¢ preciso

que haja um processo planejado e acompanhado de perto pelo docente no papel de mentor.

Também ¢ relevante destacar que a aplicagdo da metodologia ABP pode compreender,
em sua dimensdo, outros métodos de aprendizagem ativa. Tomando por base uma
classificagdo bem ampla de metodologias ativas como vista em Camargo (2018),
observou-se que durante a execu¢do do projeto os estudantes também utilizaram:
gameficagdo, brainstorming, brainwriting, Design Thinking de curta duragdo e, algumas

equipes, utilizaram o storytelling para criar apresentacdes mais empaticas.

Por fim, o uso da aprendizagem experiencial aumenta o repertorio dos discentes sobre
como discutir e defender ideias, bem como sustentar ou pivotar as ideias escolhidas ao
longo do projeto. Essa pratica coletiva de andlise e tomada de decisdes sera parte da
trajetoria profissional desses futuros engenheiros e, portanto, deve ser estimulada nas

unidades curriculares.
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