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APRESENTACAO

O produto educacional para a pesquisa “A
utilizago de Tecnologias Digitais de
Informagéo e Comunicagdo (TDIC) no ensino
de Empreendedorismo”  consiste na
elaboragdo desse Guia Didatico
Pedagégico para o professor, contendo
uma sequéncia diddtica que utiliza as TDIC
e a Metodologia dos Trés Momentos
Pedagdgicos (3MP).

Tendo em vista que o estudo de
Empreendedorismo é, muitas vezes, deixado
em segundo plano pelos alunos do Ensino
Médio, uma vez que esse tema ndo é
cobrado em vestibulares, compreende-se ser
de suma importdncia utilizar as TDIC aliadas
as metodologias ativas de ensino nas aulas
de Empreendedorismo.

Os 3MP consistem numa metodologia de
ensino que leva o aluno a recordar os
conhecimentos prévios sobre determinado
tema e, por meio da pesquisa, aprofundar o
saber. Ao mesmo tempo, o estudante
problematiza e aplica esse conhecimento em

sala de aula e no seu dia a dia com auxilio
das TDIC.

No primeiro momento pedagdgico ocorre a
problematizagdo inicial em que o docente
deve apresentar o problema sob a forma
de situacdo real para o estudante,
desafiando o mesmo a dizer o que pensa.
De acordo com Abreu et al. (2017), o papel
do professor é de semear dividas sobre o
problema e ndo o de conceder respostas
prontas para o aluno.

O aprofundamento do  conhecimento
ocorrerd no segundo momento pedagdgico,

Segundo Berbel (2011), as metodologias
ativas de aprendizagem auxiliom na
autonomia dos estudantes a medida que
instigam a curiosidade dos discentes

quando o estudante realizard pesquisas
para aprofundar o saber empirico. O
docente apresenta conteddos necessdrios
para resolu¢cdo do problema utilizando, de
preferéncia, diferentes recursos diddticos
(MUENCHEN; DELIZOICOV, 2014).

Por fim, o terceiro momento pedagégico,
consiste no estdgio de aplicagdo do
conhecimento. O aluno deve ser capaz de
empregar o conhecimento sistematizado em
situagdes reais. Ele relembra a
problematizagdo inicial, o conhecimento
organizado, analisando e interpretando as
situagSes analisadas e outras situagdes que
podem ser compreendidas pelo mesmo
conhecimento (MUENCHEN, DELIZOICQOV,
2014).

T

Para Freire (1987), o aluno aprende
a partir da observagdo da prépria
realidade, por meio do didlogo e da
reflexdo critica do préprio meio.
Assim, defende-se a utilizagdo de
metodologias ativas de ensino com
foco na problematiza¢do, em que o
professor deve auxiliar o aluno a
alcangar o protagonismo no processo
de ensino e aprendizagem.

HIHTTHTTT

Mitri. et al. (2008) vé na problematizagdo
uma estratégia de ensino e aprendizagem
que objetiva alcangar e motivar os alunos.
levando-os a aprofundar seus
conhecimentos.



Esse trabalho estd estruturado da seguinte
forma:

= a secdo um trata da introdugdo que
apresenta o produto educacional;

= a se¢do dois apresenta o ensino de
Empreendedorismo;

= a seg¢do ftrés conceitua sequéncia
diddatica (SD);

. a se¢do quatro aborda a metodologia
dos Trés Momentos Pedagdgicos
(3MP);
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= na segdo cinco estd a SD elaborada
pela primeira autora desse trabalho
com o desenvolvimento de cada aula;

n por fim, a se¢do seis aborda as
Tecnologias Digitais da Informagdo e
Comunicagdo (TDIC) com os softwares
a serem utilizados pelo professor.

Espera-se que esse Guia Diddtico-
Pedagégico venha contribuir com o trabalho
docente, auxiliando para que as aulas de
Empreendedorismo venham a despertar a
atengcdo dos alunos, tendo em vista a
valorizagcdo dos conhecimentos prévios dos
estudantes.

Contato: cleidiane.gpm@gmail.com
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O ENSINO DE

EMPREENDEDORISMO

Para iniciar a compreensdo sobre esse tema
é necessdrio trazer a definicdo do individuo
que faz o Empreendedorismo acontecer, o
empreendedor. Segundo  Zampier e
Takahashi (2011), ele € um ser diné@mico,
com habilidades e competéncias as quais
sdo desenvolvidas de forma continua.

Para Dornelas (2017, p. 30), o
empreendedor “é aquele que detecta uma
oportunidade e cria um negécio para
capitalizar sobre ela, assumindo riscos
calculados”. Cabe ressaltar a importéncia
de aproveitar oportunidades, uma vez que,
como ressalta Dornelas (2017), as ideias
sdo diversas, mas as oportunidades sdo
Unicas, tendo em vista que ndo costumam se
repetir. Ao mesmo tempo, o autor chama a
atengdo para os riscos que devem ser
“calculados”, conferindo ao empreendedor
um cardter aventureiro, mas, do mesmo
tempo, racional.

Segundo Hengemihle (2014, p. 29),
Empreendedorismo é “[...] a arte de inovar,
revolucionar, criar o que ainda ndo existe”.
O empreendedor é alguém que deseja
fazer algo novo, aproveitar oportunidades
e ser independente com sua criagdo. Duarte
e Esperanca (2014) afirmam que o mundo
exige cada vez mais dos jovens atitudes
empreendedoras e, que se ndo é possivel
nascer com essas atitudes, muitas delas
podem ser desenvolvidas no individuo.

Segundo Dolabella (2016, p. 17) “[..] a
origem e a esséncia do Empreendedorismo
estdo na emogdo do individuo, na energia
que o leva a transformar-se e a transformar
sua vida”. Dessa forma, compreende-se o

Empreendedorismo como algo que é por
natureza, humano.

HIHTHTTT

Com o aumento de velocidade nos
processos de comunicagdo e da
capacidade tecnolégica, a
competéncia empreendedora é vista
como universal. Dessa forma, essa
habilidade passa a ser exigivel de
todos, seja dos empregados de
empresas privadas, do criador de
empresas, dos funciondrios publicos,
de ativistas e voluntdrios que atuam
no terceiro setor (DOLABELLA, 2016).

HITHTTHTTT

Além do mais, trabalhar com
Empreendedorismo com os alunos é
despertd-los para a autonomia, uma vez
que as caracteristicas dos empreendedores
- tais como ser visiondrio, aproveitar
oportunidades, ser independente, ser
dedicado, estar em constante aprendizado
(DORNELAS, 2017) - estdo em consondncia
com a proposta de desenvolvimento da
autonomia intelectual dos estudantes como
propde a Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional (LDB) no seu artigo 35,
inciso trés.

E também importante levar em consideragdo
que a certeza do "emprego"”, que perdurou



nos dois Ultimos séculos como paradigma
das relagdes de trabalho, é substituido pelo
modelo de geracdo de conhecimento e
identificacdo de oportunidades
(DOLABELLA, 2016). Sendo assim, é
recomenddvel que os estudantes vejom no
Empreendedorismo uma op¢do de carreira,
tendo em vista a incerteza quanto ao pleno
emprego em diversos periodos do tempo.

Ademais, o empreendedor faz a diferenca
em qualquer contexto, tendo em vista que,
atuando “em todas as dimensdes da vida
humana (familia, sociedade,
sustentabilidade do planeta, problemas
sociais, culturais, econdmicos), a pessoa
empreendedora tem papel fundamental e

2.1 OS PAPEIS DO EMPREENDEDOR

Para Degen (2009), o empreendedor
assume as seguintes fungdes num negédcio:

L Empreendedor é o idealizador do
projeto, que tem a visdo do negdcio
e estd disposto a assumir quaisquer
riscos para ver a readlizagdo do
mesmo. A satisfagdo do
empreendedor é ver o negédcio ser
concretizado.

L Empresdrio é aquele que financia
um negécio que considera préspero.
E o capitalista que estd disposto a
arriscar o seu dinheiro e o de outros
investidores para obter os lucros
esperados. A sua realizagdo é
meramente a obtengéio do lucro.

L Executivo é aquele que lidera uma
equipe a fim de alcangar obijetivos
propostos recebendo reconhecimento
pelo dlcance das metas.
Normalmente, seu reconhecimento se

dd por um bom saldrio e bénus.
V.1  Empregado é aquele que trabalha,

V é meramente operacional se
concentrando em um determinado
tipo de tarefa. Sua satisfagdo é
reccber o seu saldrio, ser
reconhecido e ter estabilidade no
emprego.
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diferenciado em seu fazer” (MOSQUERA;
STOBAUS; HENGEMUHLE, 2011, p. 14).

Por fim, como defendido por Lopes (2010,
p. 7), "[...] fica cada vez mais evidente a
importéncia do Empreendedorismo para a
economia, para a geragdo de renda e para
a sociedade". Até porque, o
Empreendedorismo tem se disseminado
como uma alternativa para que paises
escapem do subdesenvolvimento (LOPES,
2010). Para Zambon (2014), o “espirito
empreendedor” abandona o universo
restrito ao empresdrio e empregador, para
adquirir um significado mais ativo e
abrangente, devendo estar presente no
cotidiano dos jovens de todas as idades.

Degen (2009), faz um paralelo entre a
origem do termo empreendedor, que surgiu
com o explorador e comerciante Marco
Polo, que viveu na Itdlia no periodo de
1254 a 1354. Polo teria estabelecido uma
rota comercial, da Europa com o Oriente,
denominada “Caminho da Seda”. Quem
teria financiado a viagem seriam os
banqueiros de Veneza.

O mercador teria contratado diversos
trabalhadores para auxilid-lo na expedicdo
como: soldados, tropeiros e carregadores.
Também teria contado com a dajuda de
profissionais, denominados “lugares
tenente”, para executar os planos da
viagem. Eles teriam assumido o risco pessoal
de acompanhar Polo no empreendimento
(DEGEN, 2009).

Para Degen (2009), a viagem de Marco
Polo ilustra os quatro papéis do
empreendedor, ditos anteriormente, de

forma que: os soldados, tropeiros e
carregadores teriam cumprido o papel de
empregado (fungéio operacional em troca
de uma remuneragdo); os lugares-tenente
estariam no papel de executivo (executam
os planos em troca de uma remuneragdo ao
fim do empreendimento); os banqueiros
venezianos cumpririom o papel de
empresdrio (assume os riscos financeiros) e o
préoprio Marco Polo estaria no papel de
empreendedor (assume todos os riscos




legais, comerciais e  pessoais do
empreendimento). Segundo o autor, as
pessoas que desejam criar o préprio
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negoécio devem assumir, ao menos no inicio
do negécio, os quatro papéis.

2.2 ABORDAGEM HISTORICA DO EMPREENDEDORISMO

(2017) traz o  seguinte
histérica do

Dornelas
organizagdo
Empreendedorismo:

2.2.1 Primeiro uso do termo

E creditado a Marco Polo, o mercador
veneziano que agia como um
“intermedidrio”, pois assinava contrato com
pessoas que possuiam recursos financeiros
para vender suas mercadorias. Enquanto o
capitalista era alguém que assumia riscos de
forma passiva, o aventureiro empreendedor
assumia papel ativo, correndo todos os
riscos fisicos e emocionais.

2.2.2 Idade Média

A atividade empreendedora referia-se &
acdo de um participante ou administrador
de grandes projetos de produgdo e obras.
Nesse contexto, o empreendedor ndo corria
risco, pois somente administrava os recursos
recebidos e, geralmente, era contratado
pelo governo. A ligacdo do termo
empreendedor do risco desenvolveu-se a
partir do século XVIl, como veremos no
préximo ponto.

2.2.3 Século XVII

A ligagdo do termo empreendedor ao risco
desenvolveu-se a partir do século XVII,
quando o empreendedor passou a ingressar
em um acordo contratual com o governo, de
valor fixo, para desempenhar um servigo ou
fornecer produtos predeterminados. Assim, o
lucro ou prejuizo era do empreendedor
(DORNELAS, 2017).

2.2.4 Século XVIII

Nesse periodo, o empreendedor passou a
ser visto como alguém que assume muitos
outros riscos do negdcio, além do financeiro.

Segundo Dornelas (2017, p. 20), “o
capitalista e o empreendedor foram
finalmente diferenciados, provavelmente

devido ao inicio da industrializagdo que
ocorriac. no mundo". Dessa forma, o
capitalista passou a ser visto como quem
assumia os riscos financeiros do negécio e o
empreendedor era aquele que assumiq,
além dos perigos financeiros, todos os
demais riscos do empreendimento.

2.2.5 Fim do século XIX e inicio do
século XX

Os empreendedores eram frequentemente
confundidos com os gerentes e
administradores (o que ocorre até os dias
atuais), sendo analisado meramente de um
ponto de vista econédmico, como aqueles que
organizam d empresa, pagam  Os
empregados, planejam, dirigem e controlam
as agbes desenvolvidas na organizagdo,
mas sempre a servico do capitalista.

Ao observar as fases histéricas do
Empreendedorismo  conforme  Dornelas
(2017), ¢é inevitdvel a percepgdo das
distintas atribuicdes que o empreendedor
assumia em cada periodo do tempo. Com o
primeiro uso do termo, o empreendedor
possuia a fungdo de desbravador, pois se
propunha aventurar-se indo em busca de
novas oportunidades de negécios.

Na Idade Média, ele era visto como um
gerenciador de projetos, como um mero
administrador de recursos, sendo contratado
pelo governo para atender a essa
finalidade sem ter que correr riscos em
relagdo ao resultado do trabalho prestado.
Se o resultado era negativo, o




empreendedor ndo assumia o &nus em
decorréncia disso, o governo ficava com o
prejuizo.

No século XVII, o empreendedor continua
sendo contratado pelo governo, mas em
contrapartida passa a assumir os  riscos,
caso o servico ndo seja prestado a contento.
Observa-se que a responsabilidade torna-
se maior a medida que ele passa a ficar
com o prejuizo devido ao ndo cumprimento
das normas contratuais. Esse processo foi
decisivo para que no século seguinte se
consolidasse a indissociabilidade da figura
do empreendedor ao risco, contribuindo
assim, para o fortalecimento da sua
identidade.

No século XVIlI o empreendedor foi
diferenciado do capitalista, pois
compreendeu-se que enquanto esse dssumia
os riscos financeiro do negédcio, aquele e
assumia todos os outros riscos do
empreendimento, incluindo também o
financeiro. Sendo assim, o capitalista era
quem injetava capital no negécio na

2.3 O PROCESSO EMPREENDEDOR

Dornelas (2017) define o processo
empreendedor como um conjunto de fases
que levam d criagdo de um negdcio.
Conforme a Figura 1, observa-se que a
primeira fase é a identificacdo e avaliagdo
de oportunidades. Com a escolha do
negdécio baseado na oportunidade, levando
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esperanga de obter lucros, diferentemente o
empreendedor era quem investia todas as
suas energias e recursos no
empreendimento.

Curiosamente, apdés uma longa trajetéria
histérica em que o empreendedor é visto
como alguém que corria diversos riscos, no
fim do século XIX e inicio do século XX, ele
ainda é confundido com o administrador de
empresas. Isso ocorre, inclusive, até os dias
atuais em que muitos acreditam que o papel
do empreendedor consiste em organizar o
dia a dia da empresa, pagar os
empregados e planejar as tarefas da
organizagdo.

Deveras, segundo Degen (2009), o
empreendedor pode assumir diversos
papéis numa organizag¢do, até mesmo o de
executivo, contudo a esséncia do seu papel
encontra-se em “inovar, revolucionar, criar o
que ainda ndo existe” (Hengemihle, 2014,
p. 29) fazendo surgir um novo e diné&mico
processo empreendedor.

em conta a necessidade do cliente, torna-se
fundamental desenvolver o plano de
negdcios para a captacdo de recursos a fim
de proporcionar a sustentabilidade inicial
do negédcio. O Ultimo passo consiste em
gerenciar a empresa criada (DORNELAS,
2017).

Figura 1 - Processo Empreendedor

O processo empreendedor
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Fonte: DORNELAS, 2017.
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Segundo Dornelas (2017), o processo
empreendedor inicia-se quando um evento
(ou o somatério deles) gerador de fatores
externos, ambientais e sociais somado a
aptidées pessoais do empreendedor
possibilita o inicio do novo negécio.

Como exemplo de fatores ambientais, na
fase inicial do processo empreendedor,
pode-se citar oportunidade, criatividade,
modelos (pessoas de sucesso), competicdo,

recursos, incubadoras e politicas publicas.
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Como exemplo de fatores sociolégicos (ou
sociais), networking (ou rede de contatos),
equipes, influéncia dos pais, familia,
modelos (pessoas) de sucesso. Como
exemplo de fatores pessoais, temos:
assumir riscos, insatisfacdo com o trabalho,
educacdo, idade, valores pessoais,
realizagio pessoal. A Figura 2 ilustra os
fatores que mais influenciam o processo
empreendedor durante cada fase da
jornada empreendedora (MOORE, 1986
apud DORNELAS, 2017).

Figura 2 — Fatores que influenciam no processo empreendedor

Fatores pessoais Fatores pessoais Fatores Fatores pessoais Fatores
* realizago pessoal * assumir riscos sociolégicos * empreendedor organizacionais
* assumir riscos « insatisfagdo com o * networking o lider * equipe
* valores pessoais trabalho * equipes e gerente * estratégia
* educagéo « ser demitido  influéncia dos pais e visdo * estrutura
« experiéncia e educacgado * familia e cultura
« produtos

* idade « modelos (pessoas)
\\ \ de sucesso

~ Evento inicial

» Implementacgéo

l

~ Crescimento

— \/ N

Ambiente Ambiente
* oportunidade e competicdo
« criatividade ® recursos
» modelos (pessoas) ¢ incubadoras

de sucesso « politicas pablicas

Fonte: MOORE (1986 apud DORNELAS (2017, p. 32)
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CONCEITUANDO

SEQUENCIA DIDATICA (SD)

Para Zabala (1998, p.18), as sequéncias
diddaticas consistem em “um conjunto de
atividades ordenadas, estruturadas e
articuladas para a realizagdo de certos
objetivos educacionais, que tém um principio
e um fim conhecidos tanto pelos professores
como pelos alunos [...]”. Dolz, Noverraz e
Schneuwly (2004, p. 97-98), definem:
“sequéncia diddtica é um conjunto de
atividades escolares organizadas, de
maneira sistemdtica, em torno de um género
textual oral ou escrito.”

Dessa forma, compreende-se que quando
um professor precisa organizar uma aula,
utiliza como instrumento de planejamento o
plano de aula. Quando ele precisa
organizar vdrias aulas, utiliza a sequéncia
diddatica. A vantagem de utilizar uma SD é
que permite ao docente planejar o

encadeamento dos conteldos a serem
ministrados nas diversas aulas.
Barros-Mendes et al. (2012) destacam a
importdncia da SD para que os
conhecimentos em fase de construgdio sejam
consolidados, tendo em vista o carater
progressivo da aquisicdo do saber. A
organiza¢do das atividades permite uma
progressdo gradual possibilitando
aproveitar os conhecimentos dos discentes.

Desse modo, a organizagdo de uma SD
requer, por parte do docente, um tempo de
antecedéncia para escolha de atividades,
verificacdo de espaco adequado para as
auvlas, selecdo de materiais e tecnologias
que serdo utilizadas, tempo de execugdo
previsto para cada tarefa proposta, dentre
outros pontos a serem observados.

3.1 POR QUE UTILIZAR A SEQUENCIA DIDATICA (SD)?

A SD surgiu na Franca na década de 1980
com o objetivo de levar o ensino da lingua
materna aos franceses de forma mais
integrada. Anteriormente, o ensino de
francés encontrava-se fragmentado e
ensinava-se ortografia, sintaxe e gramdtica
de forma separada como se fossem coisas
que ndo tivessem nada haver umas com as
outras (OLIVEIRA, 201 3).

A partir da década de 1990 a SD comegou
a ser trabalhada no Brasil, de forma similar
como se iniciou na Franga, para o ensino da
lingua materna. Em 1992, os Pardmetros
Curriculares Nacionais (PCN) trouxeram

como novidade as “atividades
sequenciadas” utilizadas no ensino de
Lingua Portuguesa (OLIVEIRA, 201 3).

A principal caracteristica das SD é o
planejomento das ag¢bes para a execugdo
de objetivos educacionais conhecidos pelos
docentes e pelos alunos. Tanto o professor
quanto o estudante devem ter em mente
onde se quer chegar com a proposicdo da
SD (ZABALA, 1998).

As agbes planejadas permitirdo ao docente:
programar melhor as aulas; ampliar o
préprio conhecimento sobre determinado
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tema; ir em busca de novos saberes (até /11111111]]
mesmo em dreas diferentes de sua
formagéo). Da mesma forma, o aluno vai se Esse trabalho traz uma SD de

apropriando do ensino gradativamente,

- , o Empreendedorismo que utiliza a
permitindo o aprendizado a seu préprio

tempo e a lembranga (ao longo da vida) do metodologia dos Trés Momentos

conteddo estudado (ZABALA,1998). Pedagdgicos a fim de aproveitar os
Segundo Leal (2013, p. 7), por meio da SD saberem empiricos dos alunos para
pode ocorrer avangco na apropriagdo do uma construgdo de conhecimento em

ensino, pois permite ao professor conhecer
as percep¢des dos alunos sobre o tema em

consondncia com a realidade do

estudo. Do mesmo modo, proporciona para individuo.
o docente um ambiente propicio para

intervengdes. Logo, a SD leva a uma agdo 1T
mais democrdtica junto aos estudantes e

mestres.




A METODOLOGIA

DOS TRItES MOMENTOS
PEDAGOGICOS (3MP)

Segundo Muenchen e Delizoicov (2010), a
Metodologia dos 3MP foi disseminada no
Brasil no fim de 1980, com a publicagdo
dos livros Metodologia do Ensino de
Ciéncias e Fisica por ocasido do Projeto
“Diretrizes Gerais para o ensino de 2° grau:
Nucleo Comum e Habilitagdo Magistério”,
do Ministério da Educagdo e Cultura (MEC).

I

A proposta é inspirada na concepgdo
de educacdo freireana para o
espaco da educacdo formal, que é
caracterizada por uma educagdo
dialégica. Compreendendo o
estudante e seu cotidiano como
essenciais para a pratica educativa,
os 3MP tém como pilares a
dialogicidade e, especialmente, a
problematizacdo (MUENCHEN;
DELIZOICOV, 2010).

T

Conforme Muenchen e Delizoicov (2010), a
metodologia propde para o
desenvolvimento do programa de ensino em
sala de aula trés momentos, denominados
de “Momentos Pedagégicos”, com fungdes
descritas a seguir.

Primeiro momento, “problematizacdo
Inicial”, trata-se do momento em que o
professor apresenta para os alunos
situacdes conhecidas e os desafia a dizer o
que pensam sobre as mesmas. Caberd ao

docente langar perguntas sobre o assunto,
problematizar e levar o estudante a um
distanciamento critico perante os
questionamentos levantados (GIACOMINI;
MUENCHEN, 2015).

Segundo  momento, ‘“organizagdo do
conhecimento”, etapa em que o professor
apresenta os conteldos necessdrios para
resolucgo do problema, pode ser por
exposicdo dos conteldos apenas, mas é
recomendado o uso de diferentes recursos
diddaticos. O aluno é orientado a estudar
sobre o assunto, resolver problemas e
atividades propostos em livros, realizar
pesquisas e outras acdes. Caberd ao
professor selecionar os conhecimentos
necessdrios para compreensdo dos temas
lancados na  problematizagdo  inicial
(GIACOMINI; MUENCHEN, 2015). Em
relacdo a esse momento, Abreu et al.
(2017) chamam a atengcdo para a
importéncia de o professor selecionar
recursos que superem conteddos conceituais,
que também incorpore contetdos
procedimentais e atitudinais, a fim de
promover uma aprendizagem colaborativa
dos alunos por meio da intera¢do entre os
mesmos e com o professor.

Terceiro momento, “aplicacdo do
conhecimento” - Nesse momento recomenda-
se retomar o problema inicial, visto que os
discentes j& possuem o conhecimento
cientifico para resolvé-lo e propor
problemas diferentes, que necessitem do
mesmo conteddo para serem resolvidos.
Nessa etapa, pode-se dizer que o discente



incorporou o conhecimento somando o saber
empirico ao cientifico e encontra-se apto a
aplicar o seu conhecimento (GIACOMINI;
MUENCHEN, 2015). Nesse caso,
recomenda-se para o discente a
elaboragdo de atividades mais complexas
como estudo de caso, debates, carta aberta
e outras (ABREU et al., 2017).

A proposta diddtica dos 3MP tem sido
utilizada em sala de aula, em planejamento

para cursos de formagdo, em livros
diddticos, e como estruturadores de
desenhos curriculares (MUENCHEN;

DELIZOICQV, 201 2). Ainda, para
Pernambuco (1994) apud Muenchen e
Delizoicov (2012, p. 2013), “[...] como
organizadores, os trés momentos ndo se
distinguem necessariamente no tempo,
constituindo atividades separadas. Sdo uma
maneira de refletir aonde se quer chegar e
qual rumo se pode dar ao trabalho em
cada momento”.

Dessa forma, compreende-se a postura
dialégica dos 3MP em que «a
problematizagdo e o didlogo séo
extremamente relevantes para que o aluno,
um ser ativo, possa criar e organizar
conhecimentos buscando informacdes
cientificas que possam completar o saber
empirico ja existente.

Ao mesmo tempo, de acordo com o
entendimento de Abreu et al. (2017),
observa-se que um processo de um dado
“momento pedagdgico” pode estar presente
em “outro momento pedagdgico”, como é o
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caso da “problematizagdo inicial’, que
deveria estar presente em todos os trés
momentos.

Ademais, Muenchen e Delizoicov (2012)
alertam quanto ao uso dos 3MP para que
ndo sejam  utilizados como  meros
organizadores de aulas em que o primeiro
momento seja utilizado como pretexto para
introdugdo, no segundo, de determinado

contebtdo e no terceiro seja realizado
apenas exercicios e problemas. E de
extrema relevéncia compreender que a

base dos 3MP encontra-se na dialogicidade
e na problematizagdo, aproveitando a
realidade dos estudantes.

A vantagem de utilizar a metodologia dos
3MP é que a mesma provoca o aluno a
lembrar seus conhecimentos prévios acerca
do tema de estudo, incentiva a
problematizagdo e a busca de
conhecimento. Ao mesmo tempo, prop&e que
o estudante va mais além, aplicando e
contextualizando o conhecimento tedrico
com as experiéncias cotidianas.

No ensino de Empreendedorismo,
compreende-se que os 3MP constituem uma
rica oportunidade de promover um processo
de ensino e aprendizagem em sintonia com
a vivéncia dos alunos e com o saber
empirico que os mesmos jd trazem. Dessa

forma, pode ocorrer uma  maior
identificacdio dos estudantes com o
conteldo, auxiliando na construgdo do

conhecimento.




A SEQUENCIA
DIDATICA DE

EMPREENDEDORISMO

A  sequéncia diddtica (SD) também
denominada unidade didatica é um
instrumento facilitador para o trabalho
docente, uma vez que possibilita o
planejamento das aulas, proporcionando a
otimizagdo no processo de ensino e
aprendizagem (SILVA; CALLAI, 2013).
Conforme Zabala (1998), a SD segue uma
série ordenada e articulada de atividades.

A SD a seguir foi preparada para ser
vtilizada em turmas de nivel médio (curso
técnico ou regular do Ensino Médio),
preferencialmente, em cursos que contenham
a disciplina Empreendedorismo, Gestdo,
Administragdo ou disciplina similar em seu
curriculo.

Quadro 1 — SD de Empreendedorismo

Tema: Fundamentos de Empreendedorismo

Area de conhecimento: Ciéncias Sociais Aplicadas.

Objetivo Geral: Compreender a importéncia do Empreendedorismo.

Objetivos Especificos:

i. Compreender o conceito de Empreendedorismo e de empreendedor;
ii. Compreender a andlise histérica do Empreendedorismo;
iii. Compreender o processo empreendedor;
iv.  Compreender os papéis do empreendedor;
v.  Confeccionar um infogrdafico com o conteiddo estudado.

Duragdo: 5 encontros (totalizando 9 tempos de aula).

1° Momento Pedagdgico: Primeiro e segundo encontro com a turma.
2° Momento Pedagédgico: Terceiro e quarto encontro com a turma.
3° Momento Pedagédgico: Quinto encontro com a turma.

Numero de alunos: De 15 a 40 por turma.
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Recursos didaticos:
a) Fisicos (a ser utilizado em todas as aulas)- Data Show,

computador, smartphone ou fablet, fone de ouvido, caixa de
som.

b) Softwares: Nuvem de palavras online Wordcloud, editor de
apresentacdo Prezi, editor de apresentagdes Powtoon,
mural digital Padlet, editor de texto Google Docs e editor
de infogrdfico Canva; quiz online no Kahoot

Avaliagdo:
e Formativa, durante todo o processo;

e Ocorrerd de forma comum em todas as aulas, por meio da participag¢do dos alunos
nas atividades em sala de aula e realizagéo de tarefas para casa.

Fonte: Elaboragdo Prépria.

Obs: Os recursos (softwares a serem utilizados nas aulas) sdo explicados na sexta segéio desse
trabalho.

OTI
MI
LAR
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5.1 PRIMEIRO MOMENTO PEDAGOGICO

Primeira aula
Caracteristicas iniciais
Tema: Introdu¢do ao Empreendedorismo
Obijetivo: Refletir sobre conceitos introdutérios ao Empreendedorismo.

Espaco adequado: Sala de aula convencional ou laboratério (sala) de
Informdtica.

Recursos Instrucionais: Atividade inicial utilizando o formulério de papel ou
formuldrio do Google (Google Forms).

Tempo de aula: 1 aula de 50 minutos.

Observagdo: Antes da aula, o professor deve:

e solicitar aos alunos os seus enderegos de e-mail, preferencialmente, da
conta do Gmail.

e organizar a atividade inicial para os alunos em papel (apéndice 1) ou
envia para os mesmos o link da atividade inicial no Google Forms.
Atengbo: Obs. A atividade inicial tem como principal utilidade sondar os
conhecimentos empiricos dos alunos sobre Empreendedorismo a fim de auxiliar
o momento de problematizagdo o qual deve ocorrer nas demais aulas.

Desenvolvimento da aula

a) Sondagem de conhecimentos prévios e organizag¢do de equipes:

e Os alunos responderéo a atividade inicial individualente.
e Divisdio da turma em cinco equipes para trabalhos em aulas futuras.

b) Atividade para casa:

e Baixar um leitor de QR Code no celular, sugestdo de software: Barcode
Scanner.

e Criar um e-mail em conta do Gmail, caso ndo tenha e informar ao
professor na préxima aula.

Segunda aula
Caracteristicas iniciais
Tema: Introdu¢do ao Empreendedorismo
Obijetivos:
Definir “Empreendedorismo” e “empreendedor”.

Realizar problematizagdo acerca dos conhecimentos prévios descritos em
resposta a questdo n.° 1 da atividade inicial:
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1. Em que consiste ser um empreendedor?

Realizar andlise histérica do Empreendedorismo.
Espaco adequado: Laboratério (sala) de Informdtica.

Recursos instrucionais:

Nuvem de palavras online “Wordcloud” no site
https://www.wordclouds.com/

e Google Docs
® Mural virtual Padlet no site https://pt-br.padlet.com/
e Editor de apresentacdo Prezi ou Power Point

e Quadro da sala de aula.

Tempo de aula: 2 aulas de 50 min.

Observagdo: Antes da aula, o professor deve:

e Enviar para o e-mail dos alunos a resposta digitada, de todos os
estudantes, a pergunta n.° 1 da atividade inicial, aplicado na ¢ltima
auvla para a construgdo da nuvem de palavras pelos discentes
(pergunta “Em que consiste ser um empreendedor?”).

e Organizar um mural digital no site https://pt-br.padlet.com para «a
turma, onde estardo contidos todos os materiais (textos, videos, slides,
imagens e links) a serem trabalhados ao longo das aulas (apéndice 3).

e Enviar para o e-mail dos alunos o link e o QR-Code para acesso ao
mural digital Padlet.

e Construir no Google Docs um arquivo com o nome “A histéria do
Empreendedorismo” (conforme apéndice 5) e compartilhar com os
alunos para a elaboragdo de texto colaborativo.

Observagdo: Os materiais devem ser inseridos pelo professor no mural digital,
gradativamente, ao longo das aulas. Ndo se recomenda inserir todos os
materiais de uma sé vez.

Desenvolvimento da aula

a) Problematizagdo inicial

e O professor fard a exposicdio das respostas de todos os alunos (de
forma andnima) referente a pergunta n.° 1 da atividade inicial em um
editor de apresentacdo (Prezi ou Power Point).

e O professor relembrard, junto aos alunos, das respostas referente &
pergunta n.° 1 da atividade inicial e dard énfase as respostas de trés
alunos (de forma andnima e aleatéria), perguntando para a turma o
porqué dessas respostas. Dessa forma, serd realizada, com os
estudantes, a problematizagdo inicial em relagdo ao “conceito de
empreendedor”, buscando aproveitar o conhecimento empirico dos

alunos.


http://www.wordclouds.com/
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O professor mostrard para os estudantes uma nuvem de palavras
elaborada no Wordcloud, referente das respostas de todos os alunos &
questdo n.° 1 da atividade inicial inicial (abaixo).

1. Em que consiste ser um empreendedor?

e A partir da visualizagdo das palavras mais frequentes na nuvem de
palavras, o professor, utilizando o quadro da sala de aula, em conjunto
com os alunos, formulard a resposta “da turma” para a pergunta n.° 1
da atividade inicial, dando continvidade & problematizacdo inicial, com
relacdo ao “conceito de empreendedor”;

e O professor apresentard aos alunos a ferramenta de mineragdo de
texto Wordclouds para que, em seguida, os alunos construam uma
nuvem de palavras com o layout desejado;

o O professor apresenta o mural digital Padlet aos alunos;

o Os alunos visualizardo, no Padlet, o texto “Andlise histérica do
Empreendedorismo” (por meio de dispositivo mével ou no computador);

e O professor apresentard a ferramenta Google Docs e mostrard o
tutorial (disponivel em https: / /www.youtube.com /watchgv=n-
Ow9gOhUUE) para utilizagdo da ferramenta no mural digital Padlet;

e Utilizando o Google Docs, os alunos iniciardo, de forma colaborativa,
um texto, de até 25 linhas, sobre “A histéria do Empreendedorismo”.
Cada equipe serd responsdvel por escrever sobre um periodo histérico
e todos estardo incumbidos de revisar o texto, observando se o mesmo
estd coeso e coerente. (Essa atividade deve ser concluida na préxima
aula).

b) Atividade para casa

e Visualizar o mural digital Padlet no celular (por meio de dispositivo
mével ou no computador) e acessar o link para realizagdo do teste
online “Vocé tem Perfil de Empreendedor?” (disponivel em
https: / /www.sitededicas.com.br / teste-perfil-empreendedor.htm).

Aviso: Trazer fone de ouvido para as préximas aulas.

Avaliagdo (comum a todas as aulas): Participacdo nas atividades em sala de
aula e realiza¢do de tarefa para casa.



http://www.youtube.com/watch?v=n-
http://www.youtube.com/watch?v=n-
http://www.sitededicas.com.br/teste-perfil-empreendedor.htm)
http://www.sitededicas.com.br/teste-perfil-empreendedor.htm)
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5.2 SEGUNDO MOMENTO PEDAGOGICO
Terceira aula
Caracteristicas iniciais
Tema: Os papéis do empreendedor.
Obsjetivo:

e Relembrar o conceito e aspecto histérico do Empreendedorismo.

e Realizar problematizagcdo acerca dos conhecimentos prévios descritos
em resposta a questdo n.° 2 da atividade inicial:

2. Quais seriam os papéis do empreendedor?

e Compreender os “papéis do empreendedor”.

Espaco adequado: Sala de aula convencional ou laboratério (sala) de
Informdtica.

Recursos instrucionais:

Software de apresentagdo Prezi
Google Docs

Mural virtual Padlet

Texto “Papéis do Empreendedor”
Video “A Rota da Seda”

Video “Papéis do Empreendedor” elaborado pelos autores desse
trabalho no software Powtoon.

Editor de apresentagdes Powtoon;

Fone de ouvido

Caixa de som

Tempo estimado para a aula: 2 aulas de 50 minutos

Observagdo: Antes da aula, o professo dever:

® inserir o texto “Papéis do Empreendedor” e os videos “A rota da seda”,
“Como fazer infogrdficos no Canva” e "Caracteristicas do
Empreendedor" no mural digital da turma (apéndice 3).

Desenvolvimento da aula

a) Problematizacdo inicial:

¢ Trabalhando com a opg¢do de resposta de alguns alunos (escolha de
forma aleatéria) em relagdo a questdo n.° 2 da atividade inicial, no
editor de apresenta¢cdo (Prezi ou Power Point), serd realizado o
levantamento  de  conhecimentos  prévios dos discentes e
problematizac¢do sobre os “papéis do empreendedor”.
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O professor solicitard aos alunos exemplos de empreendedores que
conhecam e realizard perguntas sobre os papéis que os mesmos
desempenham no empreendimento.

b) organiza¢do do conhecimento

Os alunos concluirdo o texto colaborativo no Google Docs, iniciado na
aula anterior (20 minutos).
Os alunos visualizarGo, no Padlet, o texto “Surgimento do
Empreendedorismo” (por meio de dispositivo mével ou no computador);
Os alunos acessardo o mural digital (por meio de dispositivo mével ou
no computador) para a visualizagdo de:

i. Texto “Papéis do Empreendedor”;

ii. Video “A rota da seda”.

iii.  Video “Papéis do Empreendedor” elaborado no software

Powtoon.

Observacgdo: Apds cada visualizagdo, o professor dialoga com os alunos sobre
os conhecimentos prévios dos mesmos e o conteltdo presente em cada recurso.

c) Atividades para casa

Dar continuidade & visualizagdo no mural digital (por meio de
dispositivo mével ou no computador) de materiais a serem observados:
i.  Acessar o link de video “Como fazer infogrdficos no Canva”.

ii.  Acessar o link de video "Caracteristicas do Empreendedor”

Realizar cadastro no site https://www.canva.com.

Quarta aula

Caracteristicas iniciais

Tema: Processo empreendedor
Objetivos:

Aplicar os conteGdos das aulas anteriores (conceito/aspecto histérico do
Empreendedorismo/papéis do empreendedor);

Diferenciar caracteristicas do empreendedor e papéis do
empreendedor;

Realizar problematizagdo acerca dos conhecimentos prévios descritos
em resposta a questdo n.° 3 da atividade inicial:

3. Como se inicia um processo empreendedor?

Compreender o processo empreendedor.
Despertar a criatividade por meio da criagéo de infogrdéficos;

Espaco adequado: Laboratério (sala) de Informdtica.

Recursos instrucionais:

Google Docs

Mural Digital Padlet

Editor de infografico online Canva
Quis online no Kahoot



http://www.canva.com/
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Tempo estimado para a aula: 2 aulas de 50 minutos

Observagdo: Antes da aula, o professor deve:

e inserir o texto “Processo Empreendedor” e o video “O processo
empreendedor - O plano de negécio” no mural digital da
turma.

e inserir o quiz 1 e o quiz 2 no software Kahoot (apéndice 4).

Desenvolvimento da aula
a) Problematizagdo inicial

e O professor perguntard aos alunos a diferenga entre caracteristicas do
empreendedor e papéis do empreendedor, solicitando exemplos e
esclarecendo as dovidas.

e Trabalhando com a opg¢do de resposta de alguns alunos (escolha de
forma aleatéria) em relagéo a questdo n.° 3 do atividade inicial, no
editor de apresentagcdo (Prezi ou Power Point), serd realizado o
levantamento  de  conhecimentos prévios dos discentes e
problematizagdo sobre o “processo empreendedor”.

e O professor solicitard aos estudantes exemplos de empreendedores e o
que desencadeou o processo empreendedor nos referidos
empreendimentos.

b) Organizag¢@o do Conhecimento

e Os alunos fardo leitura, em conjunto, do texto colaborativo construido
pela turma, identificando possiveis corre¢cdes a serem realizadas
(utilizando computador).

e Os alunos, por meio do quiz online no Kahoot (kahoot.it), realizardo
uma atividade “quiz 1” (apéndice 4), relembrando o conteddo das
aulas anteriores (utilizando dispositivo mével ou computador).

e Os alunos assistirdo o video “O processo empreendedor - O plano de
negécio” no mural digital Padlet (utilizando dispositivo mével ou
computador).

o Os estudantes fardo a leitura de material sobre processo
empreendedor no mural digital Padlet (utilizando dispositivo mével ou
computador);

o O professor apresentard para os alunos o editor de infogrdafico online
Canva;

o Conforme divisdo da turma em grupos, desde a primeira auvla (5
equipes), cada equipe ficard responsdvel em elaborar um infografico
digital no software Canva, ilustrando o contetdo estudado ao longo das
aulas e respondendo & questdo “Por que o Empreendedorismo é
importante para a vida?2”

Obs: O infografico deve conter, no minimo: Uma nuvem de palavras (construida
pelos alunos na aula 2), trés frases e uma imagem que tenha referéncia com o
contetdo estudado ao longo das aulas.
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c) Atividade para casa

Acessar o mural digital Padlet (por meio de dispositivo mével ou computador) e
revisar o conteddo por meio dos textos e videos.

CRI
AR
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5.3 TERCEIRO MOMENTO PEDAGOGICO

Quinta aula
Caracteristicas iniciais

Tema: A importdncia do Empreendedorismo para a vida.
Obijetivo:

e Relembrar o conhecimento das aulas anteriores retomando ds
problematizagdes realizadas;

e Refletir sobre a importdncia do Empreendedorismo.
e Aplicar o conhecimento por meio da utilizagéo de infogrdafico.

e Socializar conhecimento;
Espaco adequado: Sala de aula convencional ou laboratério (sala) de
Informdtica.

Recursos instrucionais:

e  Mural Digital Padlet;
e Editor de infografico online Canva;
e Quiz online no Kahoot.

Tempo estimado para a aula: 2 aulas de 50 min
Desenvolvimento da aula

a) Aplicagéio do conhecimento

e Os alunos, por meio da ferramenta de quiz online Kahoot, realizardo
uma atividade “quiz 2" (apéndice 4), relembrando o conteido das
aulas anteriores (utilizando dispositivo mével ou computador).

e Cada equipe (conforme dividido na aula 1) escolherd um infogréfico
elaborado e apresentard o material para os demais colegas de sala
respondendo a seguinte pergunta “Por que o Empreendedorismo é
importante no cotidiano?”

e Durante as apresentagdes das equipes, o professor retomard ds
problematizagdes iniciais ocorridas em aulas anteriores, a fim de
promover uma “roda de conversa” em sala de aula sobre os temas
abordados nas falas das equipes.

b) Atividade para casa

® Socializagéio do conhecimento - Cada equipe compartilhard o seu
infogrdfico no Facebook ou Instagram, marcando o professor da turma
e a pdgina do IFF Bom Jesus - Instituto Federal Fluminense Campus Bom
Jesus.




TECNOLOGIAS DIGITAIS -

INFORMACAO E COMUNICACAO (TDIC)

As tecnologias fazem parte do nosso
cotidiano hd um bom tempo conforme relata
Kensky (2007, p. 22).

Estamos muito acostumados com
equipamentos e aparelhos. Na verdade, a
expressdo ‘“tecnologia” diz respeito a
muitas outras coisas além de madquinas. O
conceito de tecnologia engloba a
totalidade de coisas que a engenhosidade
do cérebro humano conseguiu criar em
todas as épocas, suas formas de uso, suas
aplicagdes. As tecnologias ndo sdo
mdquinas. As proéteses, como os Sculos e
dentaduras, sdo exemplos de tecnologias
que ndo séo maquinas. O ldpis, a caneta, o
caderno e a lousa sdo tecnologias que nos
propiciam a escrita e, por extensdo, a
leitura. Vivemos em uma sociedade
tecnolégica que se constituiu pelos avancos
das tecnologias digitais de comunicagdo e
informagéo propiciadas pela
microeletrénica e nanotecnologia, pelas
telecomunica¢des, além das proezas da
informdtica (software e hardware).

Consistem exemplos de TDIC, segundo
Moraes (2014, p. 10):

Os computadores (hardware e software),
webcams, players de CDs e DVDs, Blu Ray,
pendrivers, cartdes de memoérias, telefonia
mével, os recursos da internet (correio
eletrénico, websites, podcasting, arquivos
etc), TV e cinema digital, scanners, wi-fi,
Bluetooth, entre outros exemplos.

Moran (2013) destaca a acessibilidade e a
instantaneidade como importantes atributos
das tecnologias digitais e destaca a
importdncia das mesmas na educagdo, uma
vez que por meio das TDIC torna-se possivel

aprender de qualquer lugar, a qualquer
tempo e de muitas maneiras.

As TDIC também possibilitam um cardter
mais l0dico dao processo de ensino e
aprendizagem uma vez que os jogos
possibilitam que os alunos enfrentem
desafios, dificuldades, superem limites,
enfrentem fracassos e corram riscos com
seguranca, além de despertar a
criatividade (MORAN, 201 3).

Para Moraes (2014, p. 10), “[...] as (TDIC),
sdo operacionalizadas pela digitalizagdo e
comunicagdo em rede que se realiza por
meio da captagdo, transmissdo e
distribuicdo de informacdes que podem ser
textos, imagens, videos e dudios”.

O trabalho com as TDIC adaliado a
metodologia dos Trés Momentos
Pedagégicos (3MP) visa proporcionar aos
alunos um momento de aprendizagem mais
préximo do que os estudantes vivem em seu
cotidiano, uma vez que as tecnologias
fazem parte do dia a dia dos discentes e a
metodologia dos 3MP  parte dos
conhecimentos prévios do discente acerca
do tema de estudo.

No item 6.1 sdo descritos os softwares
propostos na sequéncia diddtica constante
nesse trabalho.



6.1 CONHECENDO OS SOFTWARES
PARA TRABALHAR

Google Form : a ser Utilizado na 1°auLA

De acordo com Dutton (2015), o Google
Forms é um servico online e gratuito do
Google para criar formuldrios
personalizados para pesquisas e atividades
iniciais.

Para criar um formuldrio no Google ndo é
necessdria nenhuma habilidade técnica,
basta acessar o Google Drive, selecionar
“Novo” ou “Criar” e, em seguidaq,

. " « N . " yany
selecionando "Mais" e depois "Formuldrios
Google" (DUTTON, 2015).

WordclouLD: a ser urilizado na 2° auLa

De acordo com o tutorial constante no site
www.wordclouds.com, Wordclould ¢é um

gerador de nuvem de palavras online
gratuito e criador de nuvem de ftags.
Funciona no computador, tablet ou

smartphone. Para gerar a imagem, basta
colar o texto ou fazer o upload de um
documento ou abrir um URL para gerar
automaticamente a nuvem.

E possivel personalizar a imagem com
formas, temas, cores e fontes. Também é
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E possivel personalizar os formuldrios,
deixando-os com layout colorido. Ao criar o
formuldrio pela primeira vez, ele néo ficard
muito atraente, serd um azul claro, com
texto cinza e preto. Para alterar
rapidamente o formuldrio, selecione "Alterar
tema" e, em seguida, selecione um dos
estilos exibidos no lado direito (DUTTON,
2015).

possivel editar a lista de palavras, o
tamanho da nuvem e o tamanho do
intervalo.

Wordclouds.com pode gerar nuvens de
palavras clicdveis com links (mapa de
imagem). Se o resultado for satisfatério, o
usudrio pode salvar a imagem e
compartilhar a mesma de forma online. Na
Figura 2 tém-se uma nuvem de palavras
elaborada pela pesquisadora:

Figura 2 — Fatores que influenciam no processo empreendedor

economista

Fonte: Elaboragéio prépria a partir do site https: / /www.wordclouds.com



http://www.wordclouds.com/
http://www.wordclouds.com/

Google Docs: a ser Utilizado na 2° e 3°aULA

O Google Docs é uma ferramenta online
que possibilita a criagdo, edigdo e a agdo
conjunta de colaboradores para produgdo
de textos, planilhas, apresentacbes e
formuldrios. Ao gerar um documento, o
usudrio pode compartilhar o mesmo por trés

Powtoon: a ser Utilizado na 3° Aula

Segundo Amaral e Sabotta (2017), o
Powtoon (https://www.powtoon.com /home /)
foi disponibilizado em 2012, com a
promessa de ser um editor de apresentagdo
muito  simples, acessivel e intuitivo,
permitindo que qualquer usudrio (mesmo
sem conhecimentos técnicos) possa utiliza-lo,
criando  apresentacdes  profissionais e
animadas. O aplicativo nédo foi criado para
fins educativos e escolares, mas pode ser
vtilizado com esse intuito (Amaral &
Sabotta, 2017).

Para utilizar o Powtoon, é preciso realizar o
cadastro de usudrio em login. O campo
“edv” é voltado para o acesso de
professores e alunos, sendo especifico para
criar apresentagdes a serem utilizadas em

Prezi: a ser Utilizado da 2° a 5° aula

O Prezi é um programa de edicdo e
apresentacdo de slides online disponivel na
internet que possibilita ao usudrio criar e
organizar a apresenta¢do ao seu gosto em
um mapa visual que permite uma
apresentacédo linear ou n&o linear. E possivel
inserir textos, imagens, dudio e links, mas o
que chama mais a atengdo ¢é a
possibilidade de utilizar o zoom, dando
énfase para alguns pontos especificos da
apresentacdo (BARROSO, 2014).

Para utilizar o software, basta acessar o
site https://prezi.com/, realizar cadastro ou
entrar utilizando a conta no Google ou do
Facebook. O campo “educac¢do” é voltado
para o acesso de professores e alunos,
sendo especifico para criar apresentagdes a
serem utilizadas em projetos escolares.
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modos: por e-mail, link ou adicdo do
“convidado” na plataforma. Esses
colaboradores podem editar em grupo,
comentar ou apenas visualizar o documento.
O Google Docs salva as alteragdes
realizadas no arquivo automaticamente.

projetos escolares. O Powtoon funciona de
forma online e permite a criagdo, de forma
gratuita, de apresentagoes com
armazenamento de até 100MB e com
alguns recursos visuais mais simples. Para
quem deseja criar apresentagdes com mais
recursos de imagem, som e armazenamento,
existe uma versdo paga. Optou-se por
trabalhar com esse editor de apresentagdes,
em sua versdo gratuita, pois os recursos de
animagdo, de criagdo de slides com imagens
atrativas e de video foram considerados
adequados ao propésito deste estudo. Na
pesquisa, o Powtoon foi utilizado para criar
uma apresentagcdo de slides que foi,
posteriormente, inserida no mural digital
Padlet.

O programa oferece apresentagdes na
versdo gratuita, no entanto, ndo permite
baixar (exportar) o trabalho nessa versdo.
Para visualizar a apresentagdo de slides
gratuitamente &  necessdrio criar a
apresentagdo a partir de um modelo &
existente e compartilhar a mesma de forma
que qualquer usudrio na web possa
visualizd-la.

A principal caracteristica do Prezi é
oferecer estimulo visual atraente, pois sua
interface é dindmica, possibilitando obter
apresentacdes animadas que ndo deixam o
pUblico entediado (BARROSO, 2014). Na
perspectiva desse trabalho, o Prezi
possibilita que o docente organize suas
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auvlas e apresente as mesmas de forma mais
atrativa para os alunos.

Power Point: a ser UrTilizado da 2° a 5° auLA

O software Microsoft Power Point é um
editor de slides da familia Microsoft que
permite “[..] gerar apresentagdes com
especificacbes extremamente singulares,
com efeitos de animagdo e personalizagdo
avancadas” (LOPES, CHAVES, 2018, p.
140).

Outra vantagem na utilizagdo do programa
é o fato dos recursos oferecidos pelo
mesmo, especialmente na barra de
ferramentas, seguir o mesmo padrdo dos
demais aplicativos da familia Office da
Microsoft. Além disso, o Power Point é
considerado um software de fdcil

Padlet: a ser urilizado da 2° a 5° auLA

E uma ferramenta online que funciona como
mural digital e permite que os usudrios
insiram conteudo diversos, tais como texto,
imagem, link e videos. O uso diddtico da
ferramenta pode ser feito de diversas
formas como, por exemplo, a cria¢cdo de
mural digital para expor informagdes
pertinentes & aula e compartilhamento do
mesmo com os alunos.

Para criar um mural digital basta acessar o
site https://padlet.com, realizar cadastro,
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manipulagdo e, por ser um programa muito
utilizado, possui muitos médulos de apoio ao
usudrio (TEIXEIRA; BRANDAO, 2003).

Para vutilizar o programa basta instalar o
mesmo no computador, clicar duas vezes
com o botdo esquerdo do mouse sobre o
icone para abrir e automaticamente
aparecerd o primeiro slide para, entdo,criar
uma nova apresentagdo. Para acrescentar
outras |@minas, basta clicar em “inicio” e
“novo slide” e escolher o estilo do mesmo.

clicar em “fazer um Padlet”, escolher op¢des
de layout e configuracdo e, em seguida,
comegar a criar os conteldos (posts) que
irdo compor o mural. Para Moura (2016), o
Padlet pode ser utilizado em qualquer sala
de aula ou disciplina. Os professores e
alunos podem contar com um mural digital
personalizado que pode ser utilizado tanto
no celular, quanto no computador. Na
Figura 3, é possivel visualizar exemplo de
um mural digital j& elaborado:

Figura 3 — Mural Digital do Curso Midia na Educagéio

ey

Fonte: https://cursomidianaeducacao.blogspot.com/2015 /09 /mural-online.html

Lais Rechineli

". - A e _ - A




Kahoot : a ser utilizado da 4° a 5° aula

E um software online de votacéo eletrénica
muito popular entre os estudantes devido a
instantaneidade das respostas e facilidade
na utilizagdo. Pode ser usado tanto em
dispositivos méveis, quanto no computador.
O software possui funcionalidades diversas
tais como quiz, Discussion e Survey (MOURA,
2016).

Para criar uma conta gratuita, o professor
deve acessar o link getkahoot.com e criar
atividades tipo quiz, tépico de discussdo ou

Infografico: a ser utilizado na 5° aula

De acordo com Bottentuit Junior et al.,
(2017), o infografico é uma ferramenta que
possibilita que o aluno se expresse
utilizando palavras e imagens,
desenvolvendo, assim, maneiras de mostrar
a compreensdo acerca do conteldo
trabalhado em sala de aula.

Para Kanno (2013), “infografico” é um
termo originado de "informationgraphics”,
tem como objetivo realizar a comunicagéo
por meio de combinac¢do entre imagens e
palavras. Dessa forma, o infografico
poderia ilustrar e dar clareza a coisas
complexas como estruturas, processos e
acdes de causa e efeito. Ainda segundo
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sondagem. O programa tem sido mais
utilizado na criagdo de quizes, depois de
introduzir a pergunta, existem quatro
opgdes de respostas corretas, que também
devem ser inseridas pelo professor. Cada

pergunta pode conter também imagem e
video. Apds criar as perguntas, o professor
deve orientar os estudantes a acessar o link
kahoot.com ou clicar diretamente no
aplicativo (MOURA, 201 6).

Kanno (2013, p. 11), "o infografico ndo tem
o poder de fazer coisas complexas ficarem
simples, ele é apenas a melhor maneira de
representar certo tipo de informagéo."

A Figura 4 traz um exemplo de infogréfico
que ilustra a estéria constante em “O
Quinze” de Rachel de Queiroz, em que a
personagem Conceicéio figura ao centro,
pois segundo os estudantes ela “conversa”
com os demais. O infogrdfico também
enfatizou o cendrio onde ocorria a estéria
no sertdo nordestino. Esse trabalho foi
realizado no software Canva por alunos do
3° ano do Ensino Médio de uma escola
puUblica estadual em Sdo Luiz - MA.

Figura 4 — Infografico da obra “O Quinze”, Raquel de Queiroz

O QUINZE

Fonte: BOTTENTUIT JUNIOR, et. al, 2017




Canva: a ser Utilizado na 4° e na 5° Aula

O Canva é um site que permite a criagdo
online de infogrdficos, cartazes e outros
materiais com um design moderno e
elegante. O acesso se d& por meio do
endereco  htps://www.canva.com.  Apés
acessar o endere¢o, o usudrio pode entrar
no site utilizando sua conta no Google ou no
Facebook, ou, até mesmo, registrar login e
senha no préprio sitio do Canva
(CANVA.COM).
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Para criar infogrdficos, basta clicar em
“criar um design” na pdgina inicial e, em
seguida, escrever “infogrdfico” no campo
de busca. Imediatamente, o sistema trard
vdrios modelos de infograficos que podem
ser utilizados, bastando que o wusudrio
escolha um modelo e realize as edi¢des que
considerar adequadas.



http://www.canva.com/
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APENDICE 1 - ATIVIDADE INICIAL PARA O ALUNO

(a ser vtilizada na 1° aula)

Nome:

Curso/Ano: Data: / /

Prezado estudante (a).

Responda com atencdo as questdes a seguir, pois a partir das suas percepgdes, juntos,
construiremos conhecimentos!

Att.,

1. Em que consiste ser um empreendedor?

2, Quais seriam os papéis do empreendedor?

3. Como se inicia um processo empreendedor?
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APENDICE 2 - GABARITO DA ATIVIDADE INICIAL PARA O
ALUNO

(a ser utilizada na 1° aula)

Questdo 1 - Resposta livre do aluno, no entanto é importante observar se o estudante ndo
estd confundindo “empreendedor” com “administrador”, o que é muito comum de ocorrer.
Referéncia: Para Dornelas (2017, p. 30), o empreendedor “é aquele que detecta uma
oportunidade e cria um negécio para capitalizar sobre ela, assumindo riscos calculados™.

Questdo 2 — Resposta livre do aluno, no entanto é importante observar se o estudante ndo
estd confundindo os papéis do empreendedor com as caracteristicas do empreendedor.
Referéncia: Os papéis de um empreendedor que quer iniciar um préprio negécio consistem
em ser, ao mesmo tempo, empreendedor, empresdrio, executivo e empregado.

Questdo 3 — Resposta livre do aluno. Referéncia: O processo empreendedor se inicia
quando um evento gerador de fatores externos e/ou ambientais e/ou sociais junto a
aptidoes pessoais, possibilita o inicio de um novo negécio.
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APENDICE 3 — MATERIAIS A SER INSERIDOS PELO
DOCENTE NO MURAL DIGITALDA TURMA

a) Texto “A origem do Empreendedorismo”

(a ser utilizado na 2° e na 3° avla)

“Analise Histérica do Empreendedorismo”

Primeiro uso do termo

Para Dornelas (2017), um primeiro exemplo do uso do termo Empreendedorismo foi inspirado
em Marco Pélo que segundo DEGEN, (2009, p. 7), "[...] viveu de 1254 a 1354, foi um
comerciante e explorador veneziano". De acordo com Dornelas (2017, p. 20), Pélo "buscou
estabelecer uma rota comercial para o Oriente" para comercializar mercadorias e adquirir
novos produtos que ndo existiam no mercado europeu. Sendo assim, o veneziano agia como
um “intermedidrio”, pois assinava contrato com pessoas que possuiam recursos financeiros
para vender as mercadorias desses. "Enquanto o capitalista era alguém que assumia riscos de
forma passiva, o aventureiro empreendedor assumia papel ativo, correndo todos os riscos
fisicos e emocionais" (DORNELAS, 2017, p. 20).

Idade Média

A atividade empreendedora referia-se & agdo de um participante ou administrador de
grandes projetos de produgdo e obras. Nesse contexto, o empreendedor ndo corria risco,
pois somente administrava os recursos recebidos e, geralmente, era contratado pelo governo.
A ligagdo do termo empreendedor ao risco desenvolveu-se a partir do século XVIlI como
veremos a seguir (DORNELAS, 2017).

Século XVII

A ligagdo do termo empreendedor ao risco desenvolveu-se a partir do século XVIl, quando o
empreendedor passou a ingressar em um acordo contratual de valor fixo com o governo para
desempenhar um servico ou para fornecer produtos predeterminados; assim, como a
remunerag¢do pelo trabalho j& estava previamente acertada, o lucro ou prejuizo do negédcio
era do empreendedor. O escritor e economista do século XVII, RichardCantillon, é
considerado por muitos como um dos criadores do temo "Empreendedorismo”. Cantillonfoi um
dos primeiros a diferenciar o termo"empreendedor" - pessoa que assume riscos, - do termo
"capitalista" - investidor (DORNELAS, 2017).

Século XVIII

"O capitalista e o empreendedor foram finalmente diferenciados, provavelmente devido ao
inicio da industrializag@o que ocorria no mundo" (DORNELAS, 2017, p. 20).

Fim do século XIX e inicio do século XX

Os empreendedores eram frequentemente confundidos com os gerentes e administradores (o
que ocorre até a atualidade), sendo analisado meramente de um ponto de vista econémico,
como aqueles que organizam a empresa, pagam os empregados, planejaom, dirigem e
controlam as agdes desenvolvidas na organizagio, mas sempre a servico do capitalista
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(DORNELAS, 2017).

Referéncias:

DORNELAS, J. C. A. Empreendedorismo: transformando idéias em negécios. 6. ed. Rio de
Janeiro: Atlas, 2017.

DEGEN, R. J. O empreendedor: empreender como op¢do de carreira. SGo Paulo: Pearson
Prentice Hall, 2009.

Figura 1 — Histéria do Empreendedorismo

Fonte:
Disponivel em <https://pixabay.com/pt/illustrations/narrativa-hist%C3%B3ria-sonho-dizer-794978 />. Acesso
em 02 mar. 2019.

b) Texto “Papéis do Empreendedor”

(a ser utilizado na 3° aula)

Papéis do Empreendedor (De acordo com Ronald Jean Degen, na obra ““O empreendedor,
empreender como opgéo de carreira’, Ano 2009 - Ed. Pearson):

Empregado - Executa tarefas em troca de uma remuneragdo fixada.

Executivo - Executa os planos para desenvolver o negécio, mas ndo assume nenhum risco.
Empresdrio - E o que empresaria. Assume os riscos de maneira passiva.
Empreendedor - Empreende, para isso assume todos os riscos comerciais, legais e pessoais do
empreendimento.

Vocé sabia???

A viagem de Marco Pélo, ilustra os quatro papéis, os quais as pessoas que querem assumir um
4 ’
préprio negdécio devem assumir ou administrar:

Empregado: Eram os soldados, tropeiros, carregadores, etc.

Executivo: Foram os lugares-tenentes que em troca de uma remuneragdo e um bdnus no final
da viagem, se bem sucedida, assumiram o risco pessoal de acompanhd-lo no
empreendimento.

Empresario: Foram os banqueiros capitalistas.

Empreendedor: Foi o mercador aventureiro veneziano.
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c¢) Texto “Processo Empreendedor”

(a ser vtilizado na 4° avla)

Processo empreendedor

De acordo com Dornelas (2017), o processo empreendedor se inicia quando um evento
gerador de fatores externos (algo que acontece) e/ou ambientais (fatores do meio) e/ou
sociais (que ocorrem na sociedade) somado a aptiddes pessoais, possibilita o inicio de um
novo negécio.
Seguem os fatores que influenciam no processo empreendedor em cada uma de suas fases:

Referéncia:

DORNELAS, J. C. A. Empreendedorismo: transformando idéias em negdcios. 6. ed. Rio de
Janeiro: Atlas, 2017.

Figura 1 — Fatores que influenciam no processo empreendedor

Fatores pessoais Fatores pessoais Fatores Fatores pessoais Fatores
* realizago pessoal * assumir riscos sociolégicos « empreendedor organizacionais
e assumir riscos « insatisfagdo com o e networking e lider - equipe
* valores pessoais trabalho * equipes * gerente e estratégia
« educacgao * ser demitido e influéncia dos pais e visdo e estrutura
* experiéncia « educagao e familia e cultura

* idade

\\\

~ Evento inicial

// N g

Ambiente
* oportunidade
e criatividade
« modelos (pessoas)
de sucesso

Fonte: Moore, 1986 apud Dornelas, 2017,

« modelos (pessoas)
de sucesso

S B !

e produtos

= Implementacao - Crescimento

Ambiente Ambiente
e competicao * competidores
® recursos « clientes

* incubadoras e fornecedores

« politicas pablicas e investidores

e bancos

« advogados

® recursos

e politicas publicas

p. 32

d) Links e respectivas mensagens iniciais

Tutorial para utilizagéo da
ferramenta Google Docs (a
ser utilizado na 2° aula)

https:/ /www.youtube.com /watch2v=n-Ow9gOhUuE

Para acesso aos testes no
Kahoot - mediante o n.° PIN a
ser gerado pelo programa no
momento do teste. (a ser
vtilizado nas 4° e 5° aulas)

www.kahoot.it

Teste “Vocé tem Perfil de
Empreendedor?”

(a ser utilizado como tarefa
para casa na 19 aula)

https:/ /www.sitededicas.com.br /teste-perfil-
empreendedor.htm

Video “A rota da seda”.
(a ser utilizado na 3¢ aula)

https://www.youtube.com /watch2v=johOnmCy7Ys

Video “Papéis do
Empreendedor” elaborado no

Midia em apéndice.



http://www.youtube.com/watch?v=n-0w9gOhUuE
http://www.youtube.com/watch?v=n-0w9gOhUuE
http://www.kahoot.it/
http://www.sitededicas.com.br/teste-perfil-
http://www.sitededicas.com.br/teste-perfil-
http://www.youtube.com/watch?v=johOnmCy7Ys
http://www.youtube.com/watch?v=johOnmCy7Ys
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software Powtoon
(a ser utilizado na 3¢ aula)

Video “como fazer | https://www.youtube.com/watc®h2v=K-CAIUQacY8
infograficos no Canva”
(a ser utilizado na 3 aula)

Veja o video "Caracteristicas | https://www.youtube.com /watch2time_continue=165&v=kpj
do Empreendedor”. wWSojRic
(a ser utilizado na 3 aula)

video “O processo | https://www.youtube.com/watch2time_continue=20&v=03V
empreendedor - O plano de | ZRvk34Xw
negécio”

(a ser utilizado na 4° aula)



http://www.youtube.com/watc
http://www.youtube.com/watch?time_continue=165&amp;v=kpj
http://www.youtube.com/watch?time_continue=20&amp;v=O3V
http://www.youtube.com/watch?time_continue=20&amp;v=O3V
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APENDICE 4 - QUIZES A SEREM INSERIDOS PELO
DOCENTE NO SOFTWARE KAHOOT (COM RESPOSTAS
EM NEGRITO)

Quiz 1 - Vamos relembrar o contetdo estudado?!
(a ser utilizado na 4 aula)

Questdo | -Para Dornelas (2017), um empreendedor:
Resposta 1) Aproveita as oportunidades.

Resposta 2) Ndo é lider.

Resposta 3) Ndo se organiza, delega tarefas para outros.
Resposta 4) E "lobo solitério".

Questdo Il - Quanto a histéria do Empreendedorismo, marque a associagéio correta:
Resposta 1) Surgimento: Copérnico

Resposta 2) Idade Média: capitalista

Resposta 3) Século XVII: risco Resposta

4) Séculos XIX-XX: Marco Polo

Questdo Il - Quanto aos papéis do empreendedor, é correto dizer (Degen, 2009):
Resposta 1) Empregado:delega atividades

Resposta 2) Executivo:executa planos

Resposta 3) Empreendedor:banqueiros

Resposta 4) Empresdrio:executa tarefas

Quiz 2 — Vamos relembrar o conteddo estudado!?
(a ser utilizado na 5% aula)

Questdo | - Sobre os papéis de um empreendedor (Degen, 2009), a associagdo correta é:

Resposta 1) gestor, capitalista, vendedor

Resposta 2) gerenciador de risco, design, estrategista

Resposta 3) jogador (riscos altissimos)

Resposta 4) empreendedor, executivo, empresdrio, empregado

Questdo Il - Quanto ao aspecto histérico do Empreendedorismo no mundo (Dornelas, 2017), a
associagdo correta

Resposta 1) Séc. XVII - 1° uso do termo "Empreendedorismo”

Resposta 2) Séc. XVIII - Diferenciagdo de capitalista e empreendedor.
Resposta 3) Idade Média - Empreendedor assumia riscos.

Resposta 4) 1° uso do termo "Empreendedorismo” atribuido a Copérnico.

Questdo Il - O inicio do processo empreendedor ocorre por meio de fatores

Resposta 1) externos, ambientais, sociais e aptiddes pessoais
Resposta 2) socioambientais, pessoais

Resposta 3) pessoais, pessoais

Resposta 4) geoldgico, pessoais

Questdo IV - Quanto a processo empreendedor, é correto dizer que algumas de suas fases
consistem em:

40
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Resposta 1) Identificar e avaliar uma oportunidade; gerenciar o negécio.
Resposta 2) Ser proativo; ideias criativas.

Resposta 3) Correr riscos; altos financiamentos.

Resposta 4) Durabilidade; preco.

Questdo V- Segundo Dornelas, o empreendedor detecta uma e cria um negocio para
capitalizar sobre ela:

Resposta 1) promocgdo
Resposta 2) ideia
Resposta 3) oportunidade
Resposta 4) inovagéio

Questdo VI - Quanto ao aspecto histérico do Empreendedorismo, é correto:

Resposta 1) Idade Média: Empreendedor somente administrava os recursos
Resposta 2) Séc. XXI - Empreendedor ndo é confundido com administrador
Resposta 3) Surgimento do termo: Séc. XX

Resposta 4) Século XIX - Viagens de Marco Polo

Questdo VIl - Quanto ao aspecto histérico do Empreendedorismo, é correto:

Resposta 1) 1° uso do termo Empreendedorismo é atribuido a Marco Polo
Resposta 2) Séc. XVII - Administra¢do

Resposta 3) Séc. XVIII - Inovagdo

Resposta 4) Séc. XXI - Risco
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APENDICE 5 — ORIENTACAO PARA ELABORAR TEXTO
COLABORATIVO, A SER INSERIDO PELO DOCENTE NO
GOOGLE DOCS

(a ser vtilizado na 2¢ aula)

Prezado (a) estudante,

Construa um texto (com suas préprias palavras) de até 25 linhas sobre o histérico do
Empreendedorismo. Conforme Dornelas (2017) s&o cinco os periodos histéricos e cada equipe
ficard responsdvel por falar de cada um deles. O nosso texto base pode ser acessado no
mural digital.

Instrucdo referente a fonte, cor do texto e a parte concernente a cada equipe:

Fonte a ser utilizada: Arial, tamanho 12 - pardgrafo justificado;

Equipe 1, “o surgimento do termo empreendedor”, usard a cor roxo
Equipe 2, “o Empreendedorismo na idade média”, usard a cor azul
Equipe 3, “o Empreendedorismo no século XVII”, usard a cor vermelho
Equipe 4, “o Empreendedorismo no século XVIII”, usard a cor verde
Equipe 5, “o Empreendedorismo no fim do século XIX e inicio do século XX”, usard a cor
marrom
Titulo: A histéria do Empreendedorismo
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O trabalho Empreendedorismo: Um Guia Didatico-Pedagégico
de Cleidiane Basilio de Almeida Gomes, Breno Fabricio Terra
Azevedo e Suzana da Hora Macedo foi experimentado com
alunos do terceiro ano do curso técnico em Meio Ambiente (MA)
Integrado ao Ensino Médio, no Instituto Federal Fluminense (IF
Fluminense) Campus Bom Jesus do ltabapoana — estado do Rio
de Janeiro, apresentado & banca examinadora como requisito
parcial & obten¢cdo do Titulo de Mestre em Ensino e suas
Tecnologias pelo Programa de Pés-Graduagdo do Instituto
Federal Fluminense.

Este trabalho estd licenciado sob uma Licenga Creative
Commons Atribuicdo - Ndo Comercial 4.0 Internacional. Para
ver uma copia desta licenga, visite
http://creativecommons.org/licenses /by-nc/4.0/.

I . oo . ~

1 As imagens utilizadas nesse material que ndo apresentam as |
1 . . . .

1 fontes foram retiradas do site Pixabay e possuem a Licenga |
1 N oy . . .

1 Pixabay, sendo permitido o uso gratuito das imagens para fins !
| comerciais e ndo comerciais, de forma alterada e inalterada. !
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
1

Disponivel em: https://pixabay.com/pt/.
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