


empreendedorismo

EDUCANDO PARA 0 FUTURO

poR CARLOS ARRUDA E GERMANO CORD NETO

A Fundacdo Dom Cabral e o Colégio Loyola
langaram este ano uma parceria inédita. A escola
de negécios e o colégio de Belo Horizonte cria-
ram um laboratério de desenvolvimento da futura
geracao de empreendedores e inovadores, voltado
para alunos de 11 a 17 anos de idade, do ensino
fundamental e médio. O Projeto iLO — Ndcleo
de Inovagdo e Empreendedorismo do Colégio
Loyola — relune professores e alunos da escola
e professores, pesquisadores e participantes de
diversos programas da FDC, interessados em atuar
como voluntarios. O objetivo é educar, orientar e
desenvolver ideias e projetos para que 0s jovens
adquiram competéncias associadas a leitura e
interpretacao da realidade, criatividade, inovacao
e empreendedorismo.

ORIGENS DA IDEIA E DA PARCERIA Em 2014, no
ambito do seu programa de internacionalizacéao,
a escola levou alunos de 15 a 17 anos para um
periodo de exposicao e educagdo empreendedora
em Boston, nos Estados Unidos. Durante dez dias,
acompanhados por educadores do colégio, 23

alunos fizeram imerséo e treinamento em empreen-
dedorismo, a partir de um programa elaborado pelo
International Entrepreneurship Center em conjunto
com a Boston College. Para a execugao do progra-
ma, o entendimento era de que inovar e empreender
depende de processos estruturados de analise e
solugdo de problemas, que resultem na geracéo de
“novas” solugdes e gerem valor para muitas pessoas.

Percebemos uma grande motivagédo dos alu-
nos para estudar, pesquisar e resolver problemas
e concluimos que a educacgdo formal brasileira
poderia se beneficiar muito se alunos e professo-
res desenvolvessem uma atitude inovadora. Com
a percepcdo da necessidade e a oportunidade
que a adocado desse conceito poderia levar para a
educacado dos alunos do Colégio, a escola buscou
a Fundacao Dom Cabral como institui¢do parceira
no projeto do iLO.

Elaborado pela escola, com o apoio de pro-
fessores da FDC, o projeto concretizou a parceria
em torno do propésito de desenvolver uma meto-
dologia de “praticagem” de inovagao e empreen-
dedorismo. O tema nao seria incluido como uma
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disciplina — em um sistema educacional que ja
inclui grande nimero delas, principalmente no
ensino médio — mas como uma atividade extra-
curricular, em que os alunos seriam envolvidos
de forma espontanea e voluntéria, para trabalhar
temas através da pesquisa autbénoma, acompa-
nhada por mentores da FDC ou por ela associados
ao projeto.

Em 2015, o novo laboratério de inovacao e
empreendedorismo nao definiu temas especificos,
mas se abriu as ideias e proposi¢cdes dos alunos.
Os professores, pesquisadores e participantes
da FDC foram convidados a participar de forma
espontanea e voluntaria, disponibilizando tempo
e conhecimentos de acordo com sua motivagao e
interesse pessoal.

Para facilitar o contato entre as equipes da
FDC e do iLO, e dar aos participantes do novo labo-
ratério uma percepcao diferenciada da iniciativa,
o colégio investiu na constru¢do de um espago de
coworking, disponibilizando os meios tecnoloégicos,
responsabilizando os alunos pelo cuidado e geren-
ciamento do espaco e promovendo o conceito de
BYOD (Bring Your Own Device) para as necessida-
des de hardware. Inaugurado em abril de 2015,
o local tornou-se rapidamente um espago nuclear
de alunos e ideias, incentivando a criatividade, o
intercambio de experiéncias e o trabalho conjunto,
sem a estrutura formal de uma sala de aula.

COMPETENCIAS DO EMPREENDEDOR Segundo
Peter Drucker, os empreendedores sao pessoas que
inovam. A inovacdo é seu instrumento especifico,
0 meio pelo qual exploram a mudanga como uma
oportunidade para um negbcio ou servi¢o diferen-
te. O empreendedor busca a mudanga, reage a ela
e a explora como sendo uma oportunidade.

Para Dolabela (2009), o empreendedor é um
ser social, produto da época e lugar em que habita.
Se um aluno é exposto a um ambiente onde inovar
e empreender é incentivado, terd motivacao para
promover e desenvolver suas proprias ideias. No
estagio atual de conhecimento sobre empreende-
dorismo, sabe-se como ajudar os empreendedores
em potencial, e os de fato, a identificarem as
caracteristicas que devem ser aperfeicoadas para
obter sucesso. A tese de que o empreendedor é
fruto de heranca genética nao encontra mais segui-
dores nos meios cientificos. Assim, é possivel que
as pessoas aprendam a ser empreendedoras, mas
dentro de um sistema de aprendizagem especial,
bastante diferente do ensino tradicional.

No Brasil, pesquisas revelam que a motivagao
vocacional e o desenvolvimento de programas
académicos especificos e oportunidades de trei-
namento melhoram a percepgao da inovagao e do
empreendedorismo como opgdes para a carreira
profissional dos jovens.

Segundo Cozzi (2004), o conhecimento atual
sobre empreendedorismo nos permite identificar
alguns fatores (competéncias) que podem ser
aperfeicoados para o desenvolvimento dos empre-
endedores:

e |niciativa e independéncia

e Criatividade

e Persisténcia

e Autoconfianga e otimismo

e Comprometimento

e Persuasao

e Necessidade de realizagao

e Capacidade de trabalhar grupos de apoio

e Capacidade de superar obstaculos

® Construcdo de rede de informacéo e capaci-

dade de utiliza-la.



EDUCACAO PELA ABORDAGEM DE COMPETENCIAS
A abordagem da educacdo por competéncias vem
sendo defendida pela UNESCO desde a divulgagéo
de seu relatério “Educagao um Tesouro a Descobrir”,
em 1996, que entende a organizagdo da educagao
em torno de quatro pilares do conhecimento:
“aprender a conhecer”, “aprender a fazer”, “apren-
der a viver juntos” e “aprender a ser”. A proposta
€ que cada um dos quatro pilares do conhecimento
seja objeto de igual atencéo, para que a educagdo
surja como uma experiéncia integrada global, nos
planos cognitivos, motor, pratico e afetivo.

A articulacdo entre os quatro pilares funda-
menta o conceito de competéncias, entendidas
como a capacidade de mobilizar diversos recursos
cognitivos, integrando os saberes, para enfrentar
diferentes situacdes no mundo real.

Nas escolas, os alunos acumulam saberes e
acabam sendo bem-sucedidos nas provas, mas
depois nao conseguem utilizar o que aprenderam
em situagdes reais, seja no mercado de trabalho ou
na vida quotidiana. A abordagem por competéncias
tem como objetivo principal que cada um aprenda
a utilizar os saberes em sua atuagdo, mas inclua
em seu processo pedagodgico a aprendizagem por
referéncia a situagdes e elementos concretos.

A abordagem por competéncias consiste ainda
em um dos aspectos da formacao integral, buscada
por muitas escolas e sistemas educativos. Trata-se
de uma educacdo que nao apenas instrui os estu-
dantes com os saberes especificos das ciéncias,
mas também oferece os elementos necessarios
para o seu crescimento como pessoas, buscando
desenvolver todas suas caracteristicas, condicdes
e potencialidades (dimensdes ética, espiritual,
cognitiva, afetiva, comunicativa, estética, corporal
e sociopolitica).

SE UM ALUNO E EXPOSTO A

UM AMBIENTE ONDE INOVAR E
EMPREENDER E INCENTIVADO,
TERA MOTIVACAO PARA PROMOVER
E DESENVOLVER SUAS PROPRIAS
IDEIAS
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Essas perspectivas de educagado e forma-
cao da juventude tém se concretizado cada vez
mais. Em estudo realizado em Portugal, Chaves
e Parente (2011) relatam que, seguindo as orien-
tagbes do plano europeu de educagao empre-
endedora, o trabalho nas escolas visa contribuir
para o desenvolvimento de competéncias-chave
de empreendedorismo. Ap6s alguns anos, ja se
observa que as escolas ganharam novo significado
para alguns jovens, que aprenderam a promover,
desenvolver e comunicar novas ideias, tornando-
se, como propde Fillion (2003), “cidadaos livres,
autdbnomos e responsaveis”.

TORNEIOS DE INOVACAO Uma das maneiras mais
eficientes de criar um ambiente de inovagao e
empreendedorismo é o incentivo a participagao
das pessoas, gerando um grande numero de ideias
que serao selecionadas e oportunamente desenvol-
vidas, através dos “torneios de inovagdo”.

Ideias sdo geradas de forma esponténea ou
induzidas. ldeias espontaneas ou “epifanias” sao,
em sua maioria, fruto de periodos de reflexdo ou
de analises quando a “ficha cai” — momento em
que fazemos associagdes ou conexdes com outras
preocupacdes ou interesses que temos. J& as
ideias induzidas sao fruto de andlises e reflexdes
de problemas ou oportunidades especificas. Isto
é, a capacidade de fazer as perguntas certas. Elas
resultam de perguntas fortes e ambiciosas o sufi-
ciente para gerar um fluxo induzido de “epifanias”
ou insights.

Diferentemente do que se pode pensar, quanto
maior o ndmero de ideias geradas, mais eficien-
te é o sistema. As ideias podem ser agrupadas,
alteradas e renovadas, mas seu desenvolvimento
exige tempo e recursos muitas vezes nao dispo-
niveis, nem renovaveis. Quanto mais inovadora
for uma ideia, maior o risco para o sucesso de
sua implementacdo. Seja porque esta lidando
com novos conhecimentos ou aplicagdes, o fato
€ que as ideias inovadoras sdao como explosivos,
pois trazem em si um risco que s6 se concretiza
quando detonadas. Ter muitas ideias geradas em
um torneio de inovagao garante a melhor selecéo
de ideias com maior potencial de sucesso, além de
permitir eventualmente aos selecionadores agru-
par as similares, gerando outras ainda com maior
possibilidade de sucesso.

O maior exemplo da necessidade de um
grande nimero de ideias para poucos exemplos
de sucesso é a industria farmacéutica. Nesse
segmento, para cada nova droga lancada com
sucesso no mercado, o setor investe em cerca
de 10.000 moléculas, com custos de milhdes
ou bilhdes de reais. Em outros setores, como a
industria cinematogréfica, cerca de 200 ideias ou
scripts sa@o analisados para cada filme que chega
as salas de cinema. A empresa de animagao digi-
tal Pixar promove continuamente torneios de ino-
vagao, avaliando cerca de 500 ideias para cada
histéria que entra em seu processo de desenvolvi-
mento e criagao.

Outro fator importante para um bom torneio de
inovacao é garantir a participagcdo do maior niimero
possivel de pessoas com perfis diferenciados. A
diversidade dos participantes, por caracteristicas,
preferéncias individuais, nivel de conhecimento ou
competéncias, resultara em diversidade de ideias.

Uma das fases mais complexas e sensiveis do
torneio de inovagao é a escolha das ideias que pas-
sardo para a fase seguinte. Os critérios devem ser
claramente definidos antes do torneio. Os autores
devem ter claro como suas ideias serdo analisadas
e a liberdade de apresenta-las, para atender ou
chamar a atencdo dos avaliadores sobre como
elas podem estar alinhadas aos critérios propos-
tos. Empresas como a 3M limitam esses critérios
a trés, selecionando as ideias de acordo com o
principio RWW — Real, Win-Worth: Real, a ideia é
realista? Ha um mercado real para ela? Win, a ideia
pode garantir um diferencial competitivo para a
3M? Worth, vale a pena investir nesta ideia?

Inovar requer continuidade. O sucesso de
torneios de inovacao se dara com o tempo. Ideias
velhas se renovam ou se agrupam, novas ideias
surgem a partir de tentativa e erro no desenvolvi-
mento e implementacgao de ideias selecionadas em
etapas anteriores. Pessoas que tiverem suas ideias
recusadas em um torneio participarao com mais
vontade ainda, gerando outras com maior potencial
de selegcdo. Os que tém suas ideias selecionadas
aprendem com a experiéncia e desenvolvem a
capacidade de gerar outras, com maior potencial
de sucesso no seu desenvolvimento e implemen-
tacdo. Novas pessoas inseridas no processo trardo
novas competéncias, caracteristicas e preferén-
cias, que enriquecerao ainda mais o processo.



A METODOLOGIA DE TRABALHO DO iLO A metodo-
logia adotada no primeiro ano do iLO se baseou nos
conceitos de inovagao espontanea e em torneios de
inovagao. Tudo comega com uma ideia e had mais
ideias do que a capacidade de implementa-las —
neste caso, do que a capacidade de incluir alunos
do Colégio no projeto iLO.

Na captura de ideias espontaneas, a inovagao
comega com a observagdo, pelos individuos, de
situagdes corriqueiras, levando-os a gerar ideias
que possam, continuamente, ser transformadas em
algo aplicavel de forma repetitiva, gerando valor
para os envolvidos.

Nos primeiros meses do ano letivo, os alunos
de 12 a 17 anos foram convidados a apresentar
suas ideias. Usando as midias sociais internas e
externas como recurso de comunicagao, o colégio
procurou atrair o maior nimero de estudantes
para o projeto. Inicialmente, cerca de 200 alu-
nos de todas as séries inscreveram 42 ideias em
diferentes &reas, a maioria propondo a criagé@o de
aplicativos para smartphones ou tablets. Algumas
delas refletiam preocupagdes atuais dos alunos,
com solugdes para mobilidade urbana, energia
renovavel e melhoria da educacao.

Para a selecao das ideias foi formada uma
comissao com seis membros, sendo dois repre-
sentantes da direcao do colégio, dois alunos do
terceiro ano que participaram do programa em
Boston e dois professores da Fundagdo Dom
Cabral. O Quadro 1 mostra os critérios usados na
selecdo das ideias (com notas de 1 a 10). Das
42 ideias apresentadas ao Comité de Selecdo, 10
foram selecionadas pelos avaliadores, envolvendo
a participagao de 27 alunos.

Selecionadas as ideias e os participantes, ini-
ciamos o periodo de implementagdo, que envolvia
os pilares de competéncia “aprender a conhecer” e
“aprender a fazer”. Para conhecer um pouco mais
sobre inovacdo e empreendedorismo, foi estabele-
cido um calendario mensal de palestras e dialogos
com empreendedores, aberto ndo apenas para o0s
participantes do iLO, mas para toda a comunidade
de alunos, professores e pais.

AGENDA DE “APRENDER A CONHECER” iL0O 2015
Para desenvolver a competéncia de “saber fazer”
foi indicado um mentor para cada grupo seleciona-
do, que ajudaria a desenvolver a ideia no ciclo de

maio a novembro 2015, quando ela seria apresen-
tada na Feira de Conhecimento do Colégio. Foram
convidados profissionais de diversas areas de atua-
¢do que tivessem interesse em atuar como volunta-
rios no projeto, orientando os grupos e facilitando o
seu aprendizado. A atividade de mentoria nao teve
uma estrutura rigidamente definida, mas previa a
orientagdo dos alunos em duas etapas: analise do
problema ou da oportunidade tratada (abril a agos-
to) e desenvolvimento e prototipagem da solugao.
Os mentores realizam reunides periédicas com
seus grupos, e alguns organizam visitas a empre-
sas, entidades, agéncias governamentais e outras
relacionadas aos temas em desenvolvimento.

AVALIACOES PRELIMINARES Segundo Dolabela
(2009), nas ultimas trés décadas passamos a
entender que todos tém potencial empreendedor
e podem desenvolvé-lo por meio da educagao,
enfatizando a importancia do desenvolvimento
da competéncia de “saber fazer” no ensino de
empreendedorismo. Dolabela afirma que empre-
endedorismo diz respeito a cultura: “Nado é um
conhecimento académico convencional. E um
fendmeno cultural, que esta vinculado a valores,
concepgdo de mundo, crencas. E uma forma de

QUADRO 1 | CRITERIOS PARA SELECAO DAS IDEIAS

Grau de inovacao da ideia proposta
A ideia é diferenciada?
Possui caracteristicas inovadoras?

Exequibilidade
E possivel desenvolver o projeto no ambito do
programa iLO?

Caracteristicas dos proponentes

A equipe tem capacidade para desenvolver a
ideia proposta?

A equipe esta motivada e realmente engajada
no desenvolvimento da ideia?

Apresentacao da ideia
A redacao foi clara, objetiva, com informacgoes
relevantes para analise do comité?
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Ideias selecionadas para participar do iLO 2015

App Loyola: um aplicativo com noticias para que alunos de uma classe ou série, ou mesmo de
diversas séries e ex-alunos, possam debaté-las on-line.

DesignedBy: um aplicativo simples e facil de utilizar, que permita ao usuario mobiliar sua casa
inteira, ou quantos cémodos quiser, virtualmente.

Eu levo: a ideia é criar um aplicativo para celular, disponivel para todos os sistemas operacionais,
através do qual motoristas de caminhdo encontrariam pessoas anunciando cargas a serem trans-
portadas.

EYE: a ideia, denominada EYE, é um aplicativo/equipamento que auxilie as pessoas com deficién-
cia visual em sua rotina cotidiana. Ele utiliza um conjunto de sensores (térmicos, e ultrassénicos
de ondas mecanicas), além de recursos adicionais, como configuragdes por voz, leitura de texto
em voz alta, GPS integrado, acesso rapido para ligagcdes de emergéncia.

Gerador de energia elétrica portatil: produzir um protétipo de gerador de energia elétrica portatil,
capaz de carregar um equipamento eletronico. Nesse dispositivo, busca-se aproveitar o movimento
de imas estrategicamente posicionados, que se repelem, gerando energia elétrica continua.

PIER: jogo de celular que incentiva os alunos a ingressarem em atividades extracurriculares, que
os tornem candidatos melhores para as universidades, de forma interativa.

Rack bus: desenvolvimento de um suporte para transportar bicicletas em oénibus.

Rocket - App OLE: aplicativo que possibilita empréstimos de livros entre usuérios.

The book of the mind: plataforma de estudos de acesso publico e acesso privado, onde o usua-
rio tem acesso a simulados, questdes, resumos, etc. Teria também um sistema de enciclopédia
embutido.

VESLO: aplicativo para ajudar estudantes do ensino médio a se informarem mais sobre 0s cursos

das faculdades, podendo ter acesso a grade de matérias basicas, valores dos salarios das profis-
sdes, melhores cursos do Brasil, profissdes do futuro e profissdes em alta, etc.
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ser, de se relacionar com as pessoas, com a natu-
reza, consigo mesmo.”

A experiéncia do iLO é ainda muito recente
para tirar conclusdes e fazer recomendacgdes,
mas acreditamos que esta iniciativa inédita de
colaboracdo fard diferenca nao apenas para os
alunos participantes, mas também para o sistema
educacional brasileiro. A participacao e apoio dos
alunos, pais, professores e empreendedores no iLO

JT U

sugerem que é possivel criar na escola brasileira
um ecossistema capaz de colaborar na preparacao
de futuros lideres, que atuem como agentes de
promogao do desenvolvimento econdmico e social.

CARLOS ARRUDA ¢é professor de Inovagéo e Competitividade e coordenador
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