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1. INTRODUCAO

A educacdo empreendedora associada a educacdo financeira, segundo Martins
(2010), oportuniza uma transformacao positiva nas instituicdes de ensino, pois as praticas
docentes e do estudante podem trazer reflexdes importantes para o desenvolvimento social
e profissional do individuo.

Souza (2013) afirma que se a educagdo financeira for disseminada na fase do
desenvolvimento da crianga, haverd mais chances na fase adulta de se tornar um profissional
mais consciente das suas finangas.

Faveri; Kroetz; Valentim (2012) afirmam que o consumismo exagerado ¢ a falta de
um planejamento financeiro podem causar diversas adversidades, prejudicando a vida das
pessoas. Neste sentido, Peretti (2008) explica que, quando o individuo ¢ alfabetizado
financeiramente, sabe-se onde quer chegar, sabendo lidar com situagdes, lidando com o
dinheiro.

Diante do contexto pandémico, o isolamento social tornou-se uma importante medida
de combate a COVID-19, exigindo do Projeto de Extensdo “Jovem Empreendedor” da
Universidade Federal de Campina Grande (UFCG), no Centro de Ciéncias Juridicas e

Sociais, no campus de Sousa — PB, encontrar formas de atuacao eficazes no ambiente virtual,

! Trabalho apresentado no Eixo 4 - Comunicagio de interesse piblico do ENGEC, realizado de 25 a 27 de
outubro de 2021.
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com o fito de cativar o publico-alvo e garantir o cumprimento dos objetivos estabelecidos
para a vigéncia de 2020.

Este estudo objetiva identificar o uso de Metodologias Ativas e Tecnologias Digitais
da Informagdo e da Comunicagdo (TDIC) realizadas para o estimulo da educacao
empreendedora de um projeto de extensao.

Segundo Silveira et al. (2020), as TDIC mais utilizadas no ensino remoto foram o (1)
WhatsApp, (2) Google Class Room, (3) Google Meet, (4) Zoom; e, (5) Ambientes Virtuais
de Aprendizagem (AVA).

As metodologias ativas, segundo Moran (2015), Santo e Colvara (2019) e Valente
(2014) possibilitam praticas pedagogicas inovadoras, nas quais os estudantes podem ser
protagonistas; e, os docentes atuam como moderadores e orientadores para que ocorra a
aprendizagem. Segue, conforme estudos correlatos, as 7 (sete) principais Metodologias
Ativas.

Segundo Rocha (2018); Araujo et al., (2014); Pugens; Habowski; Conte (2018), (1)
a Metodologia Ativa Design Thinking (DT) consiste em um método humanista de inovagao
e criatividade, centralizado na realizagao de trabalho colaborativo.

A (2) Metodologia Flipped Classroom, ou Sala de Aula Invertida, conforme Fonseca;
Moura; Fonseca (2015), torna-se possivel a participagdo do estudante no processo
pedagodgico, pois privilegia praticas como leituras e pesquisas prévias, possibilitando
discussdes em grupo.

(3) Project-Based Learning (PBL) ou Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP)
pode possibilitar aos estudantes, por meio da resolugcdo de problemas, construir novos
conhecimentos e adquirir habilidades, envolvendo desafios reais e tarefas de investigacao de
questdes complexas.

(4) Metodologia Aprendizagem entre Pares ou Peer Instruction ¢ aquela em que ha
a troca de conhecimentos e, por meio de atividades propostas, requer dos estudantes a
realizagdo de pesquisa prévia. (FONSECA, MATTAR NETO, 2017)

Segundo Rosa Junior (2015), a (5) Metodologia Aprendizagem Baseada em Equipes
ou Team Based Learning (TBL) funda-se em uma estratégia de ensino que tem como

objetivo a formacdo de grupos menores em classes numerosas, de maneira a se obter uma
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aprendizagem com mais significado.

Para Castro; Gongalves (2018) e Schlemmer (2014), a (6) Aprendizagem Baseada
em Games ou Gamificacao ¢ um método que oferece elementos de jogos, podendo promover
experiéncias diversificadas. Ja (7) Kahoot, segundo Wang (2015), ¢ um jogo baseado em
respostas dos estudantes que transforma temporariamente uma sala de aula em um game

show.

1.1. Pergunta Problema e Objetivos

A problematica deste estudo esta inserida no ensino remoto, que devido ao
isolamento social, proveniente da COVID-19, necessitou realizar adaptacdes para o alcance
dos objetivos propostos pelo Projeto de Extensao “Jovem Empreendedor”.

Garcia et al. (2021) explanam que o isolamento social causado pela pandemia
colocou numa situacao dificil o sistema educacional formal presencial, que teve como um
dos primeiros impactos a interrup¢do das aulas na educag¢do em todas as institui¢cdes de
ensino.

Deste modo, a pergunta-chave desta pesquisa foi a seguinte: “Quais foram as
Metodologias Ativas e TDIC utilizadas pelo projeto de extensdo “Jovem Empreendedor”
para estimular a educagdo empreendedora em jovens de uma escola publica?”

Os objetivos especificos estavam relacionados com: (1) a conscientizagdo da
utilizacao apropriada dos recursos financeiros; (2) o estimulo ao consumo consciente € a
necessidade de reduzir, reutilizar e reciclar; e, (3) a discussdo e desenvolvimento da

inovagao.

1.2 Justificativa

Com base na literatura vigente, pode-se concluir que a educagdo empreendedora ¢
relevante para a educacdo continuada do individuo. Deste modo, projetos e programas de
extensdo com esta finalidade, tornam-se componentes essenciais para a formagdo e o
desenvolvimento de recursos humanos das institui¢oes.

Lima et al. (2019) complementam que as Universidades e outros atores da sociedade

podem atuar em conjunto para inovar também na educacdo empreendedora, empregando
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abordagens pedagbgicas apropriadas.

Deste modo, as plataformas digitais se tornaram um vetor potencializador da
iniciativa de diversos novos participantes que ampliam, reinventam ou criam novos produtos
de contetdo e educagdo. Palmeira, Ribeiro e Silva (2020) constatam a importancia do seu
uso, em especial devido a suspensdo das aulas presenciais decorrente da pandemia da
COVID-19.

Ja com relagdo as Metodologias Ativas, associadas aos TDIC, Bacich e Moran (2015)
e Ferrarini, Saheb e Torres (2019) afirmam que devem estar alinhadas aos objetivos do
ensino, tornando-se auxiliares no processo educacional, de modo a estimular os alunos a
serem proativos, criativos, curiosos, autonomos e protagonistas na constru¢do do

conhecimento e da aprendizagem.

2. METODOLOGIA

Para responder a pergunta-chave se fez necessario investigar o uso das Metodologias
Ativas e Tecnologias Digitais da Informacao ideais para agdes de extensdo, onde se buscou
como base os estudos mais recentes, as principais, atribuindo a estas como variaveis de
investigagdo, constituindo assim, de uma pesquisa qualitativa e exploratdria.

As variaveis de investiga¢ao de estudo corresponderam as 5 (cinco) principais TDIC
e 7 (sete) principais Metodologias Ativas definidas através de estudos correlatos recentes
descritos. A andlise dos resultados partiu da andlise da relagdo entre as varidveis de

investigagdo utilizadas e as acdes de extensao desenvolvidas.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Uma das dificuldades iniciais desse novo arranjo do projeto foi a pouca interagao dos
alunos, que de acordo com os extensionistas, a falta de contato fisico e do “olho no olho” foi
o grande obstaculo. Contudo, esse desafio foi resolvido apds a criacdo de um grupo de
WhatsApp so6 para jovens (extensionistas e alunos da escola), contribuindo para estreitar os
lagos através de conversas descontraidas e compartilhamento de dicas sobre o mundo do
empreendedorismo.

A TDIC primordialmente utilizada foi a Plataforma Google Meet, trazendo
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discussdes pertinentes acerca do empreendedorismo em todas as suas vertentes, incluindo o
empreendedorismo social, a inovagao e a promogao de ideias.

Uma das metodologias utilizadas foi a Gamificacao, despertando a curiosidade e o
espirito competitivo, além de incentivar os alunos a compartilhar seus conhecimentos sobre
os assuntos abordados. Também foi explorado o universo jovem, usando exemplos desse
meio, através de indicagdes de filmes, séries e livros, que aludem ao tema tratado. De forma
assincrona foi também realizado um quiz, através do site BuzzFeed, com o uso de perguntas
diretas e imagens, na qual os alunos identificavam o tipo de empreendedor.um.

Durante as agdes de extensdo foi usada a Metodologia Ativa Design Thinking (DT)
adaptada, onde os extensionistas indagavam os alunos sobre situagdes/problemas da escola.
Os alunos, por sua vez, apresentavam solugdes para as mesmas, consolidando os conceitos
de empreendedorismo social.

Outra Metodologia adaptada foi a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) na
ultima a¢do do projeto, durante a Feira de Empreendedorismo e Inovagdo, no intuito de
solucionar problemas sociais € econdmicos, com o desenvolvimento de uma ideia de
negdcio/inovagdo ou a solucao de um problema social, utilizando o “Canvas Kids” (ESAG
KIDS, 2015), envolvendo alunos e professores da escola e do projeto, construindo novos
conhecimentos e habilidades, envolvendo desafios reais e tarefas de investigacao de questdes
complexas.

Para a conscientizagdo sobre a utilizagdo apropriada dos recursos financeiros
familiares, o estimulo do consumo consciente e a promogao de agdes de inovacao e educagao
empreendedora foi alcangada através de rodas de conversa online, materiais, videos, slides,
usando a Plataforma Google Meet, o grupo de WhatsApp ¢ AVA.

Durante a vigéncia foram realizados 8 (oito) encontros e promovidas 2 (duas)
palestras junto com o Sebrae, utilizando uma AV A gratuita. Somado a isso, foi elaborado
um e-book com um apanhado dos conteudos ministrados, dicas praticas e ideias de
empreendimentos.

O estimulo a educag¢ao empreendedora também apresentou alcance além dos alunos
da escola. Duas professoras da escola, que acompanhavam as ac¢des ludicas, perderam o

medo de empreender e abriram duas lojas online, em redes sociais (uma no setor de
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acessorios de camisas customizadas e outra na prestagdo de servigos de licores

personalizados).

4. CONSIDERACOES FINAIS

O projeto utilizou as Metodologias Ativas Design Thinking (DT) e Project-Based
Learning (PBL) e a Gamificacdo, adaptadas ao ensino médio associadas as TDIC, Google
Meet, WhatsApp e AVA.

Em relagdo ao Kahoot, a mesma nao foi possivel utilizar, por necessitar que os alunos
usassem dois dispositivos moveis, tornando inviavel o seu uso. Cabe destacar também que a
maioria das principais metodologias abordadas ndo foram utilizadas por serem mais
adequadas para o ensino superior.

Como sugestdo para trabalhos futuros, seria interessante analisar essa tematica,
aplicando outras metodologias ativas que ndo foram abordadas neste projeto, adaptadas para

o ensino médio, como também em outros niveis de ensino.
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